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Flotylla
Chcesz si¢ poczu¢ si¢ jak prawdziwy kapitan? Lubisz rywalizacje? Ztap wiatr w zagle, a Flotylla
pokaze Ci, co znaczy stodki smak zwycigstwa!
Zawartos¢ gry:
-19 pionkow dla pierwszego gracza
-19 pionkow dla drugiego gracza
- 4 baterie przybrzezne
- 6 min
- 48 podstaw w dwoch kolorach do pionkéw, min itd.
- Plansza
- Instrukcja
Gra przeznaczona jest dla dwoch graczy lub dwoch druzyn.

Cel gry:
Odbicie portu z ragk przeciwnika i dostarczenie zaopatrzenia dla ruchu oporu kontenerowcem.

Symbolika na planszy:

Po przeciwnych, skrajnych koncach planszy wyodrebnione zostaty porty przeciwnikéw. Maja
nieregularny ksztatt, lecz sa identyczne. Niebieska czg¢s¢ planszy odpowiada za wodg, czyli
miejsce, gdzie okrety moga swobodnie si¢ poruszaé. Co jednak wazne, jest to miejsce, gdzie
mozna atakowac. Na planszy wyrdzniamy takze zielone plamy, ktére odpowiadajg za lad, czyli
miejsce, na ktorym nie mozna ustawi¢ pionka (z wyjatkiem pionkow baterii przybrzeznej). Po
$rodku planszy znajduja si¢ takze dwa atole.

Atole:

Srodek atolu oznaczony jest jednym oczkiem planszy z liczbg ,,A" - traktujemy to jak lad, lecz
nie mozna ustawiaé na atolu baterii przybrzeznych. Atole otoczone sg koralowcami, gdzie moga
wptywac wszystkie okrety oprocz todzi podwodnych. Pozostale okrety moga rowniez atakowaé
nad koralowcami na normalnych zasadach.

Zasady i przebieg gry:

WSTEP

Kazdy z graczy dysponuje 19 pionkami, ktére moze dowolnie ustawi¢ w swoim porcie oraz
strefie portowej (wyznaczone rzgdy tuz nad portem). Pionki maja charakterystyczne oznaczenia
tylko po jednej stronie tak, aby przeciwnik nie dowiedzial si¢ jakim okr¢tem si¢ poruszamy, sa
one widoczne tylko dla nas ( z wyjatkiem baterii oraz min). Oznaczenia te sktadaja si¢ z
symbolow graficznych jednostek oraz oznaczen cyfrowych. Cyfra pod symbolem jednostki
pokazuje maksymalng ilos¢ pol a jaka mozna ja przesunaé w trakcie jej ruchu. Cyfra nad
symbolem jednostki pokazuje maksymalng ilo$¢ pol w zasiggu ktorych moze ona atakowac (okret
rozpoznawczy ma oznaczenie echo-4 czyli zasigg w ktérym rozpoznaje rodzaj jednostek
przeciwnika). Kazdy pionek posiada inng charakterystyke tj. mozliwe liczby przesuni¢é pionka,
mozliwosci ataku oraz obrony (doktadne dane podane w sekcji ,,charakterystyka okretow").

ROZSTAWIENIE GRY
Rozstawienie gry sugerowane jest wedlug obrazka - umiejscowienie konkretnych okrgtéw i min
jest dowolne w ramach wyznaczonego dla nich obszaru.

PORUSZANIE SIE PO PLANSZY

Kazdy okret moze poruszac si¢ po planszy w dowolnym kierunku. Jedyny warunek mowi o tym,
aby ruch odbywat si¢ zgodnie z dozwolong ilo$cia pol dla danego okretu. Okret moze przejsé
maksymalng liczbe pol, lecz nie musi.
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Uproszczony wykaz:
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ATAK

Jezeli okret przeciwnika znajdzie si¢ w zasiggu naszego okretu, wtedy mozemy przystapi¢ do ataku.
Nastepuje to poprzez oddanie strzalu na pole, na ktérym stoi nasz przeciwnik. W tym momencie
obydwoje z graczy ujawniaja, jakie jednostki tocza migdzy sobg walke. Jednostka silniejsza
wygrywa, tym samym pozostaje na planszy. Analogicznie jednostka stabsza przegrywa i zostaje z
planszy zdjeta. Kazdy z okretow ma wyznaczony zasieg ataku.

Oddanie strzatu jest oddzielnym ruchem.

Jezeli zaatakuje si¢ taki sam okret, to wtedy obydwa okrety schodzg z planszy. Nie dotyczy to todzi
podwodnych - gdy si¢ zaatakuja, nic si¢ nie dzieje.

Atol nie wlicza si¢ w pole ataku - nie mozna przestrzeli¢ przez lad.

OSZUKIWANIE

Jezeli gracz zostanie ztapany na oszukiwaniu, wtedy musi usung¢ z planszy swoj okret, ktérym
oszukiwat. Jezeli gracz niestusznie oskarzy drugiego o oszukiwanie, wtedy traci dwie kolejki.

MINY

Miny to grupa jednostek, ktérych dziatanie opiera si¢ na innym schemacie. Gracz ma do dyspozycji
maksymalnie 3 miny. [lo$¢ wykorzystanych min zalezy wylacznie od graczy. Miny sa stawiane
przez okret zwany tralowcem, jak i takze sa przez niego rozbrajane. Aby postawi¢ ming tralowcem,
trzeba znalez¢ si¢ w zasiggu wolnych pdl - tralowiec stawia ming na maksymalnie jedno pole do
przodu, czyli wszystkie ktore znajduja si¢ bezposrednio obok niego.

Kazda jednostka moze ming zaatakowac, lecz wtedy musi liczy¢ si¢ ze zdjeciem z planszy. Jedyna
jednostka, ktéra moze rozbroi¢ ming to tralowiec. Gracz musi wtedy wypowiedzie¢ stowa
,rozbrajam", co spowoduje zdjecie miny z planszy. W przeciwnym wypadku, jezeli dane stowo nie
padnie, jednostka musi by¢ zdj¢ta z planszy.

W porcie oraz strefie portowej nie mozna stawia¢ min.

Poprzez pola minowe mogg atakowaé wszystkie okrety oprocz todzi podwodne;.

BATERIE NADBRZEZNE

Baterie nadbrzezne to druga grupa jednostek, ktérych dziatanie opiera si¢ na innym schemacie.
Gracz ustawia je w obrgbie wejs¢ do portu. Sa jako jedyne z jednostek nie sg zamaskowane. Ich
dziatanie polega na atakowaniu zblizajacych si¢ jednostek na dwa pola do przodu. Jedyny sposob na
usunigcie baterii to uzycie okretu rakietowego, ktory niszczy baterie nadbrzezne. Zmiana polozenia
baterii w ramach ruchu jest mozliwe tylko na ladzie - bateri¢ mozna przesunac¢ o jedno pole.

Baterie mogg by¢ przejete przez okret desantowy.

OKRET ROZPOZNAWCZY

Okrety rozpoznawcze to trzecia grupa jednostek, ktorych dziatanie opiera si¢ na innym schemacie.
Jezeli w zasiggu 4 pol od okretu rozpoznawczego znajdzie si¢ okret przeciwnika, to na wezwanie
musi ujawni¢ rodzaj danej jednostki. W jednym ruchu mozna zazadaé ujawnienia tylko jedne;j,
konkretnej jednostki.

OKRET DESANTOWY

Okrety desantowe to czwarta grupa jednostek, ktorych dziatanie opiera si¢ na innym schemacie.
Jezeli taki okret przybije do obszaru ladowego przeciwnika to przejmuje jedna z jego baterii
przybrzeznych, t¢ do ktoérej ma najblize;j.

Co wigcej, okret desantowy moze przejaé kontenerowiec przeciwnika. Dzieje si¢ to poprzez
stani¢cie obok kontenerowca i podjecie ataku. Kontenerowiec ten zostaje wtedy weielony do flotylli
okretu przejmujacego.



ZAKONCZENIE

Wygrywa ten z graczy, ktéremu uda si¢ kolejno:

1. Przejaé port przeciwnika poprzez zatopienie wszystkich jego okretow w jego strefie

portowej 1 porcie

2. Wplyna¢ kontenerowcem do portu przeciwnika

Na potrzeby gry mozna zmienia¢ zasady wedtug uznania, za zgoda wszystkich graczy.
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Nie moze zaatakowaé nikogo
Ulega atakowi innych jednostek

Atak w zasiegu 1 pola

Moze zaatakowaé kontenerowca
Ulega atakowi innych jednostek

Jezeli taki okret przybije do dowolnego
obszaru lgdowego przeciwnika to
przejmuje jego baterie przybrzezne

Nie moze atakowaé

Rozbraja miny

Ulega atakowi wszystkich jednostek
oprocz kontenerowca

Atak w zasiegu 3 pél

Jezeli atakuje jako pierwszy to niszczy
kazdg jednostke (jezeli zaatakuje drugg
t6dZz podwodng to nic sie nie dzieje)
Ulega atakowi wszystkich statkéw, ktore
go zaatakujg oprdcz okretu podwodnego,
tratowca, kontenerowca i okretu
rakietowego

Atak w zasiegu 3 pol

Niszczy wszystkie okrety oprécz
pancernika, krgzownika i okretu
rakietowego

Okret rozpoznawczy
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Ulega atakowi wszystkich jednostek
oprocz kontenerowca

Nie moze atakowac

Jezeli w zasiegu 4 pdl od okretu
rozpoznawczego znajdzie sie okret
przeciwnika to na wezwanie musi
ujawni¢ swojg jednostke

Atak w zasiegu 2 pdl
Niszczy wszystko oprécz pancernika,
okretu rakietowego i okretu podwodnego

Atak w zasiegu 3 pél

Niszczy wszystkie okrety pod warunkiem,
ze atakuje jako pierwszy, z pominieciem
okretu podwodnego

Ulega atakowi wszystkich jednostek
oprocz okretu podwodnego i pancernika

Atak w zasiegu 2 pdl

Zniszczy¢ go moze tylko okret podwodny
Moze zniszczy¢ kazdg jednostke morskg
oprocz min

Atak w zasiegu 3 pol

Zawsze niszczy okrety podwodne
Ulega wszystkim jednostkom oprécz
okretu desantowego, kontenerowca,
tratowca i todzi podwodnej

Atak w zasiegu 2 pdl
Niszczy wszystkie jednostki oprocz
okretu rakietowego

Jezeli okret wptynie na mine lub jg
zaatakuje to zostaje usuniety z planszy
wraz z ming

Tratowiec to jedyna jednostka, ktéra
pokonuje mine poprzez jej rozbrojenie



