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Zasady gry ,.Zmierzch zagla”

., Wszystkie Stoneczka juz sie obudzity po popijawie w Portsmouth na koszt Marynarki Krélewskiej i
Kréla Jerzego? Wybaczcie, zZe kapitan Jack Aubrey was nie wita osobiscie, ale jest strasznie zajety
planowaniem kolejnego zbiorowego samobojstwa. Do szeregu ludzkie wymiociny!!!! Nazywam sie
bosman Crocket i od tej pory jestem waszym panem. Witajcie szczury lgqdowe na poktadzie Okretu
Jego Krolewskiej Mosci ,,Surprise”. Od tej chwili jest to wasz dom i tylko od was zalezy, aby nie stat
sie waszym wiezieniem. Wykonujcie co do was nalezy, a by¢ moze wrocicie do domu w chwale i
bogaci. Cho¢ nie sqdze, bo tylu takich tamag i degeneratow dawno nie widziatem w jednym miejscu...

Waszym pierwszym zadaniem bedzie wypucowanie poktadu na potysk. Stary lubi przegladaé sie w nim
jak w lustrze. Dalsze wasze prace szczegotowo objasni wam starszy marynarz Simps, to ten jegomosc z

Jjednym okiem, ktory patrzy pozadliwym wzrokiem na wasze buty. Powodzenia.”

1. PRZEDMOWA

Drogi Graczu.

To co trzymasz w reku to podrecznik do systemu bitewnego ,.Zmierzch zagla”. Dlaczego tak go
nazwali§my? No c6z, szczerze powiedziawszy koncepcji bylo do§¢ wiele. Niemniej jednak, ten
wilasnie tytut uznaliémy za najbardziej oddajacy klimat tamtej epoki. System Zmierzch Zagla ma na
celu umozliwienie graczom symulowanie star¢ flot okrgtéw zaglowych z epoki wojen napoleonskich
oraz wczesniejszej rywalizacji anglo-hiszpansko-francuskiej z czaséw przed rewolucja francuska.
Wspomniane powyzej konflikty byly ostatnim okresem historycznym kiedy na morzach i oceanach
jeszcze krélowat okrety zaglowe. To wilasnie na takich okrgtach admirat Horacio Nelson odnosit swoje
najwigksze zwycigstwa: nad Nilem i Trafalgarem. Naglte odejscie tych przepigknych zaglowcéw do
lamusa spowodowat ogromny postgp techniczny jaki si¢ dokonal w potowie XIX wieku. Juz w 1860 w
morze wychodzi HMS ,,Warrior”, pierwszy brytyjski okr¢t o stalowym kadtubie i napgdzany zaréwno
para jak i wiatrem. Wojna secesyjna z kolei to pojawienie si¢ pierwszych dwéch pancernych koloséw
catkowicie napgdzanych para: ,,Monitor” i ,,Virginia” (,,Merimack”). Przewaga jaka dawaly naped
parowy oraz metalowe opancerzenie nie pozwalaly aby zaglowce wciaz mialy szanse na utrzymanie
swojej dotychczasowej roli. Nastapit Zmierzch Zagla... a szkoda bo jak mawiaja poeci to wlasnie
zaglowce pod pelnymi zaglami, kobiety w tancu oraz konie w galopie sa najpigkniejszymi rzeczami na

Swiecie.

WWW.WARGAMER.PL



A\
WARGAMER %

WERSJA TESTOWA GRY BITEWNE 1 STRATEGICZNE

No, ale nostalgii do$¢. Wré¢my wigc na chwile do tych czasow, gdy Napoleon niepodzielnie panowat
na kontynencie, rodzita si¢ morska hegemonia Wielkiej Brytanii, a na morzach i oceanach zaglowce
krélowaly niepodzielnie. Tak wigc Drogi Graczu stan za sterami francuskiej fregaty i rzu¢ wyzwanie
Koronie Brytyjskiej lub jako admirat brytyjski obron Angli¢ przed inwazja. Jesli za$ nie identyfikujesz

si¢ z zadng z nacji a bliskie sa Ci niebezpieczenstwa i przygody — zostan kapitanem okr¢tu pirackiego.

2. PODSTAWY - CZYLI CO KAZDY SZCZUR LADOWY WIEDZIEC POWINIEN ZANIM
ZOSTANIE MORSKIM WILKIEM

Niniejszy rozdzial ma na celu wprowadzenie graczy w podstawowe pojgcia zwigzane z gra oraz

przedstawienie ogdélnych informacji o systemie.

Zatozeniem systemu jest umozliwienie graczom odwzorowanie star¢ morskich na praktycznie
dowolnym poziomie dowodzenia i w dowolnej skali. Tak wigc mozna bawi¢ si¢ w Zmierz Zagla
dowodzac zaledwie jednym okrg¢tem, a takze sprawujac dowodzenie nad flota zlozong nawet z
kilkunastu lub nawet kilkudziesigciu jednostek. Tym niemniej dla poczatkujacych graczy sugerujemy
ograniczenie ilosci jednostek do maksymalnie 3 okrgtéw. Poczatkowe za$ bitwy morskie proponujemy
ograniczy¢ jedynie do dowodzenia jednym okrgtem. Pozwoli to graczom na tatwiejsze przyswojenie
zasad gry. Natomiast wraz ze wzrostem do$wiadczenia gracze beda w stanie bez probleméw bra¢ pod

swoja komendg wigksze ugrupowania okretow — doktadnie jak w zyciu!

2.1. Skala gry

W systemie Zmierzch Zagla jeden model okretu odpowiada doktadnie jednemu okretowi w

rzeczywistosci.

Jedna tura gry odpowiada mniej wigcej od 15 minutom czasu rzeczywistego.
Jeden cal odpowiada 100 metrom w rzeczywistoSci.
Jedna bateria dzial odpowiada 5-6 rzeczywistym dziatom.

Jedna sekcja Piechoty Morskiej (Marines) odpowiada okoto 15-20 Zotnierzom w rzeczywistosci.
Ilosci graczy — co najmniej 2 graczy niemniej jednak zasady gry pozwalaja bez wigkszych trudnosci

rozgrywanie potyczek solowych. Jednakze, zgodnie z intencjami twércoéw gry - im wigksza ilosci oséb

przy stole tym ciekawiej.
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2.2, Co jest potrzebne do gry?

Aby bawié sie w Zmierzch Zagla oprécz niniejszej instrukcji potrzeba beda réwniez nastepujace

przedmioty:

® co najmniej 2 modele (po jednym dla kazdego z graczy) przedstawiajace okrgty wojenne
walczace w tamtym okresie;

e 2 kosci k10 (k10 — ko$¢ dziesigecio$cienna);

e wolny stét lub inna ptaska powierzchnia o wymiarach co najmniej 24 cale x 24 cale;

e miarka z podziatka calowa do mierzenia odlegtosci i zasiggdw;

e wypelniona kopia kart okrgtu/okretow;

e otowek i gumka;

e Réza Wiatréw” — znacznik kierunkéw (zataczony do instrukcji);

e w niektdrych scenariuszach moga si¢ takze przyda¢ elementy makiet przestawiajacych
wybrzeze lub wysepki;

¢ od 30 minut do..... hm... nie ma gdrnej granicy, wolnego czasu przeznaczonego na dobra
zabawg;

e dla petnoletnich — butelczyna rumu lub innego trunku, ktéry przystoi marynarzom....

2.3. Przygotowanie do gry

Zanim gracze beda mogli wcieli¢ si¢ w rolg kapitanéw okrgtéw badz admiratéw catych flot niezbedne
sq pewne przygotowania. Mozna je podzieli¢ na przygotowania wstgpne do zabawy w system
Zmierzch Zagla jako taki (czyli Zanim Zaczniemy Graé) oraz przygotowania do poszczeg6lnych

rozgrywek (czyli Przed Bitwg).

2.3.1. Zanim zaczniemy grac?

2.3.1.1. Wybor nacji

Wybér ktérej§ z nacji, ktérymi mozna graé w Zmierzch Zagla jest zazwyczaj uzalezniony od
indywidualnych preferencji poszczegdlnych graczy. Mozna tu si¢ kierowa¢, sympatiami, antypatiami,
analiza spodziewanej skuteczno$ci bojowej okretow, mozliwoscia grania ulubionym historycznym
okrgtem etc. Sadzimy, iz motywacji bedzie co najmniej tyle ilu jest graczy. Warto wszakze zwrdcié
uwage na fakt, iz wybierajac dana nacje bedziemy musieli zaakceptowa¢ pewne narzucone jej

ograniczenia jak i korzysta¢ z posiadanych przez nia przewag. Przyktadowo — okrety angielskie maja

6

WWW.WARGAMER.PL



A\
WARGAMER %

WERSJA TESTOWA GRY BITEWNE 1 STRATEGICZNE

zazwyczaj lepiej wyszkolona zatoge i wyzsze morale. Odbija sig to niestety na ich koszcie punktowym
(istotne przy prowadzeniu gier nie opartych na historycznych scenariuszach) — po prostu angielskie
okrety sa drozsze od ich odpowiednikéw nalezacych do innych panstw. Hiszpanie natomiast nie
grzeszyli zazwyczaj ani wysokim wyszkoleniem ani szczeg6lnie imponujacym morale — efekt zwykle
gracz hiszpanski bedzie mial niewielka przewage liczebna wynikajaca z nizszego kosztu punktowego
jego okretow. Naturalnie przy odtwarzaniu scenariuszy historycznych koszt punktowy nie bg¢dzie miat
zazwyczaj wigkszego znaczenia. Podajmy go jednak statystykach okr¢tow aby ufatwi¢ graczom

tworzenie wlasnych mozliwie zbalansowanych scenariuszy.

Dla wszystkich tych ktérych wyraznie mierzi stuzba w marynarce wojennej tego badZ owego kréla

jegomosci pozostaje... wesote zycie pirata.

2.3.1.2. Wybdor okretow

Po wyborze nacji nalezy zdecydowaé si¢ na wybor okretow ktére poprowadzimy do walki. Na
poczatek sugerujemy zaopatrzenie si¢ w kilka modeli niskich klas i 1-2 wigksze modele. To
zdecydowanie wystarczy dla rozgrywania niewielkich morskich potyczek oraz pozwoli uzywac

zréznicowanego morskiego arsenatu w zaleznosci od okolicznosci i wymagan scenariusza.

Wybierajac modele okrgtéw nalezy takze zastanowic¢ sig¢ nad wyborem taktyki — czy bedziemy polegac
na nielicznych poteznie uzbrojonych okrgtach liniowych czy tez sprobujemy sit dowodzac eskadrami

lekko uzbrojonych ale niezwykle szybkich i zwrotnych korwet czy brygdw.

2.3.1.3. Przygotowanie modeli

System zostal stworzony do rozgrywania bitew modelami w skali 1:1200 produkowanymi przez firmg
GHQ ze Stanéw Zjednoczonych. Niemniej jednak, mozna go wykorzysta¢ do grania dowolnymi

modelami w zblizonej skali.

Modele przed gra winny by¢ przymocowane do specjalnych podstawek zgodnie z zalaczonym ponizej
zdjeciem. Wzér podstawki mozecie znalez¢ na koncu podrgcznika. Wzoér ten po wycigciu nalezy
naklei¢ na twardy materiat, o takiej grubosci aby mozna bylo w trakcie gry fatwo model chwytaé
wtasnie za podstawke. Odpowiednie wykonanie podstawek do naszych modeli zapobiegnie ich
uszkodzeniom w czasie prowadzenia rozgrywki. Przed gra warto pomalowa¢ swoje model okretéw.
Prezentuja si¢ one wtedy znacznie bardziej okazale. Do malowania polecamy farby akrylowe, ktére

fatwo mozna znalez¢ w dowolnym sklepie modelarskim. Instrukcj¢ malowania modeli wraz z

7
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ilustracjami znajdziecie wewnatrz podrgcznika na kolorowej wktadce. Dla doswiadczonych
modelarzy proponujemy takze wykonanie wtasnego olinowania (szczegdty tego nieprostego zdania

znajdziecie takze na naszej wktadce).

Zmierzch Zagli do system historyczny (a przynajmniej takie byly intencje jego autoréw) wiec zanim
siggniecie po pedzel warto poszukaé¢ informacji o tym jak w rzeczywisto$ci wygladat model okrgtu,
ktérym bedziecie grali. Informacje takie znajdziecie bez trudu w Internecie. Wzory malowania sa

takze dostgpne na stronie Wargamera oraz w niniejszym podrgczniku.

i = i RO, P e oo P o N U TR S
El San Jose — 112 dziatowy liniowiec krola Hiszpanii w ozaglowaniu bojowym (model GHQ 421, zdjecie GHQ)

2.3.14. Przygotowanie elementow pola bitwy

W przeciwienstwie do wiekszoéci dostepnych na rynku systeméw bitewnych w Zmierzchu Zagla
wyglad pola bitwy ma raczej drugorzedne znaczenie. Do symulacji walk morskich wystarczy bowiem
jedynie duza ptaska powierzchnia, przykryta o ile to mozliwe niebieskim ptétnem, ktére bedzie
symbolizowa¢ powierzchni¢ morza. Jesli starcie ma rozgrywac¢ si¢ w poblizu brzegu lub wysepek

mozna postuzy¢ sie¢ tzw. elementami nastawnymi. Przygotowane przed bitwa wyspy/elementy linii

8
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brzegowej sporzadzone np. z ze styropianu ktadziemy po prostu na ,,morzu” w miejscach wskazanych
wytycznymi scenariusza. Jesli nie mamy jeszcze przygotowanych tego typu makiet mozemy je

zastapi¢ elementami wycigtymi z papieru.

2.3.2. Przed bitwq

Ogodlnie rzecz ujmujac, przedstawione powyzej czynno$ci pozwola si¢ nam przygotowaé do grania w
system bitewny Zmierzch Zagla. Pozostaje nam takze przygotowanie sie do kazdej konkretnej bitwy.

W tym celu nalezy przeprowadzi¢ omdéwione ponizej czynnosci.

2.3.2.1. Scenariusz

Zatozeniem kazdego systemu bitewnego jest to aby kazda gra byla inna i kazda dostarczata
niezapomnianych emocji jej uczestnikom. Dlatego tez, zasada jest, iz gry sa rozgrywane na podstawie
opracowanego wczesniej scenariusza. Przyktadowe scenariusze do gry mozecie znalez¢ w niniejszym
podreczniku. Ponadto na koncu podrgcznika znajduje si¢ takze generator scenariuszy losowych,
ktérego mozna uzywa¢ w przypadku kiedy gracze nie maja czasu badz ochoty a opracowanie
wiasnych historycznych lub catkowicie wyimaginowanych scenariuszy. Sugerujemy poczatkujacym
graczom rozegranie kilku z gotowych scenariuszy, nastgpnie skorzystanie z generatora, a dopiero

potem gdy nabiora nieco doswiadczenia tworzenie wiasnych scenariuszy.

Przy tworzeniu scenariusza nalezy pamigta¢ o szeregu elementéw, ktére winny obowiazkowo si¢ w

nim znalez¢:

Tto historyczne rozgrywanego scenariusza - nie jest ono absolutnie niezbgdne ale jego dodanie po

prostu uczyni gre¢ ciekawsza.

Cel gry - okreS$lenie celow jakie maja osiagna¢ gracze aby uzyska¢ zwycigstwo.

Sity graczy — informacje o sitach stron bioracych udzial w starciu. Sita flot graczy moze zostaé
okreslona poprzez wskazanie konkretnych okre¢téw (szczegdlnie w przypadku scenariuszy $cisle
historycznych) lub poprzez okreslenie warto$ci punktowej jaka gracze moga przeznaczy¢ na

skonfigurowania wtasnych flot w czasie tej bitwy.

Ustawienie poczqtkowe — informacje o stanowiskach zajmowanych przez jednostki zaangazowanych

w starcie flot na poczatku bitwy.
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Elementy terenu — jesli na polu walki wystepuja jakie$ elementy terenowe mogace mie¢ wptyw na

rozgrywke nalezy je okresli¢ w tresci scenariusza.
Czas — wyrazony w turach czas trwania bitwy (opcjonalnie).

Zasady specjalne — okreslenie obowiazujacych w czasie rozgrywki zasadach specjalnych np.: pogoda,

widocznos$¢, przybycie positkéw, zasady specjalne dotyczace okrgtéw bioracych udziat w starciu etc.

2.3.2.2. Dobér modeli i przygotowanie Kart Okretow

Gracze powinni wybra¢ do rozegrania bitwy takie modele, ktére sa zgodne z zatozeniami scenariusza
lub jesli scenariusz nie narzuca w tym zakresie ograniczen — takie ktére beda najlepiej nadawaty si¢ do
wykonana postawionych przed graczami celéw. Przyktadowo, z cala pewnoscia 130 dzialowy
liniowiec niespecjalnie dobrze poradzi sobie jako okret poscigowy. Jednakze, bedzie

niezaprzeczalnym atutem w scenariuszu zaktadajacym konieczno$¢ unicestwienia floty przeciwnika.

Po wybraniu modeli, ktére beda uzywane w czasie rozgrywania bitwy nalezy uzupetni¢ przypisane
tym jednostkom Karty Okretow. Wiecej informacji o Karcie Okretu i jej uzupelnianiu znajduje si¢ w

rozdziale 3 MOJA MALA LAJBA.

Karty okretow znajduja si¢ na kofhcu tego podrecznika oraz sa do $ciagnigcia ze strony

WWW.WARGAMER.PL. Karta Okretu winna zosta¢ uzupelniona otdwkiem. W czasie gry stan

okretu bedzie ulegat stalym zmianom, ktére beda musiaty znajdowac swoje odzwierciedlenie w

zapisach na Karcie Okretu.

2.3.2.3. Przygotowanie terenu do gry

Ustawienie elementéw terenu zgodnie z zatozeniami scenariusza. Warto pamigta¢ o tym aby
oznaczanie terenu byto jednoznaczne i nie budzito kontrowersji w trakcie gry. Sugerujemy doktadne
okreslenie wptywu elementéw terenu na gre przed jej rozpoczeciem, tak aby rozgrywka nie byta

potem zaktdcana niepotrzebnymi nieporozumieniami.
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3. MOJA MALA EAJBA - CZYLI JAK ROZUMIEC KARTE OKRETU

3.1.  Informacje ogdlne

System Zmierz Zagla przewiduje podzial jednostek ptywajacych na 6 klas oraz okrety pozaklasowe
zgodnie z klasyfikacja brytyjska z II potowy XVIII wieku. Sposéb podzialu jednostek przedstawia

ponizsza tabela:

Klasa Hlo$¢ dzial Typ okretu Preyldadowy Zatoga
okret
1 klasy Od 100 dziat wzwyz Liniowiec flagowy Victory (100) 850
2 klasy Od 84 do 98 dziat Liniowiec Boyne(98) 820
3 klasy 0Od 70 do 84 dziat Liniowiec El Montanes (74) 600
4 klasy 0Od 40 do 60 dziat Cigzka fregata Constitution 430
5 klasy Od 32 do 40 dziat Fregata La Diana 330
6 klasy Od 28 do 30 dziat Fregata lekka Boston 320
Pozaklasowe Od 8 do 26 dziat Brygi, korwety, sloopy i inne - 140

Najistotniejszymi z punktu widzenia mechaniki systemu elementami kazdego okrgtu sa kadtub,
maszty wraz z ozaglowaniem, dziata oraz zatoga. Cato$¢ okrgtu jest podzielona na trzy czg$ci zwane
sekcjami: dziobowa, rufowa i Srodokrgciem. Na kazdej sekcji rozmieszczone sa dziata symetrycznie
na obu burtach. Srodek kazdej sekcji wyznacza maszt na niej si¢ znajdujacy. Np. $rodek sekcji
srodokrgcia wyznacza umiejscowienie grotmasztu (Srodkowego masztu gltéwnego). W wypadku
okretow, ktére maja wigcej lub mniej masztéw niz 3, linie podzialu na poszczegdélne sekcje zostata

zaznaczona na ich kartach. Karty okr¢téw znajdziecie na koncu tego podrecznika.

Na okrgtach sa oczywiScie miejsca bardziej lub mniej wrazliwe na ogien wrogich dziat. Do
szczeg6lnie nieprzyjemnych epizodéw w czasie bitwy morskiej nalezato uszkodzenie elementéw
okretu niezbednych do prawidtowego funkcjonowania takich jak ster, koto sterowe czy ztamanie
masztu. Nad wyraz niefortunnymi wydarzeniami sa takze: Smier¢ kapitana czy trafienie w prochownig
— ta ostania konczyta sig nierzadko zatopieniem catego okretu. Trafienia te nazywamy trafieniami

krytycznymi oméwionymi w rozdziale 7 Uszkodzenia.
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4. MECHANIZMY ROZGRYWKI

4.1. Przebieg rozgrywki

Rozgrywka w systemie Zmierzch Zagla, podobnie jak w przypadku innych systeméw bitewnych,
odbywa si¢ w systemie turowym. Wyjatkiem jest jednak to, ze w trakcie kazdej tury modele

wszystkich graczy poruszane sa i prowadza ogien symultanicznie (w tej samej chwili).

Standardowy scenariusz w Zmierzchu Zagla to 20 tur — oczywiécie moze on by¢ znacznie dtuzszy lub
krétszy (to zalezy wylacznie od graczy i sytuacji na polu bitwy). Kazda tura dzieli si¢ z kolei na 7 Faz
(fazg rozkazow, 5 faz akcji oraz fazg¢ koncowa), w czasie ktorych wykonujemy akcje ruchu i walki.
Aktualna predkos¢ okretu wskazuje w ktorych z 5 faz akcji okret ten bedzie si¢ poruszat i wykonywat
zwroty. Niezaleznie od predkosci okretu w kazdej fazie moze on dokonywac akcji specjalnych i
prowadzi¢ ostrzat. Prgdko$s¢ maksymalna kazdego okr¢tu podana jest na jego Karcie Okre¢tu — moze

si¢ ona jednak zmienia¢ w zaleznosci od ilosci rozwinigtych zagli, uszkodzen etc.

Przedstawiona ponizej tabela wskazuje, w ktorych fazach okrgt wykonuje ruch w zaleznosci od swojej
aktualnej predkosci (predkos$ci z jaka poruszatl si¢ w czasie Fazy Kofcowej poprzedniej tury ktéra to

predkos¢ jest jednoczesnie predkoscia poczatkowa w rozpoczynajacej si¢ turze).

Faza alkwji aa
1 2 3 4 5 Lt

Prei lnsé Iosicowa
ruchfalogja | mchialeja | ruchfakiga | ruch/alga | mchialkcoa
ruchfalogja | mchfalkcja |  akga  |ruchfalga | mchéakoa
ruchfalogja | akga |ruchfaliga |  akga | nmichékoga
akbga  |mchialeja| akga |ruchfaliga | akcga
akoja akgja  |ruchfaliga | akga akcja

Ll B LN R A ]

Kazdy gracz po rozpoczeciu danej tury w fazie rozkazow zaznacza w Kkarcie rozkazow swojej
jednostki jakie manewry okret bedzie wykonywat w fazach ruchu. Mozliwe sa trzy typy rozkazow

ruchu:

plynac prosto (symbol: 1)
lewa na burt (symbol: <)

prawa na burt (symbol: —)

Nie wydanie rozkazu w fazie ruchu oznacza, ze jednostka plynie prosto.
12
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Jak wida¢ oprécz manewréw w kazdej fazie akcji okret wykonuje inne akcje specjalne nie zwiazane z

ruchem oraz moze wykonywac¢ akcje zwiazane z walka.

Wykonanie akcji specjalnych jest mozliwe o ile dane akcje byty przewidziane w fazie rozkazow. W
czasie jednej fazy mozna podja¢ maksymalnie jedna probe wykonania ktdrejs z wymienionych ponizej

akcji specjalnych:

e stawianie zagli;
e refowanie zagli;
e rzucenie lub podniesienie kotwicy;

e przeciaganie dzial

Wigcej informacji na temat akcji specjalnych znajduje si¢ w rozdziale 5.5. Stawianie i refowanie zagli,

kotwica i dryf.

UWAGA: Gracz nie musi zaznacza¢ w karcie rozkazow jakie akcje zwiazane z walka bedzie

wykonywal, gdyz te sa deklarowane w czasie poszczegdlnych faz.

Le Bucenture — 80 dziatowy liniowiec francuski (model GHQ 121, zdjecie GHQ)
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4.2, Kolejnos¢ dziatan w Turze

4.2.1. Faza rozkazow

W trakcie tej fazy gracze zapisuja jednoczesnie w karcie rozkazéw jakie dziatania podejma ich
poszczegdlne okrety w czasie pigciu kolejnych faz akcji. Karta rozkazéw jest elementem sktadowym

kazdej karty okretu. W tej fazie gracze dokonuja nastgpujacych czynnosci:

a. okreslaja jaka jest Predkos¢ poczatkowa ich okretéw na poczatku tury (jest ona identyczna do
tej predkosci z jaka gracz zakonczyt poprzednia turg). W pierwszej turze gry Predko$¢ moze
zosta¢ dowolnie wyznaczona przez gracza (jednak nie wyzsza niz Predko$¢ maksymalna dla
jego okretu);

b. koordynuja dziatania w ramach tej samej floty oraz flot sojuszniczych (patrz rozdziat 12
KOORDYNACIJA DZIAEN ESKADR SOJUSZNICZYCH);

c. deklaruja swoje ruchy i zwroty w poszczegdlnych 5 fazach akcji;

d. deklaruja akcje specjalne w poszczegdlnych 5 fazach akcji;

Biorac pod uwagg, iz rozkazy wydane okretom w trakcie Fazy Rozkazéw sa nastgpnie wykonywane
przez 5 kolejnych faz, gracze winni mozliwie rozwaznie zaplanowa¢ swoje dziatania aby osiagnaé
zamierzone cele. Co wigcej konieczne jest takze skoordynowanie dziatan okrgtéw w ramach tej samej
eskadry oraz pomiedzy przyjaznymi eskadrami, tak aby nie dochodzito do kolizji lub innych
nieprzewidzianych zdarzen. Przede wszystkim za$, nieodzownym jest takze przewidywanie posunigé¢

przeciwnikow.

Gdy gracze wydadza rozkazy dla wszystkich swoich okretow konczy si¢ faza rozkazéw a rozpoczyna

si¢ ich wykonywanie w 5 kolejnych fazach akcji.

Rozkazy wydawane sa w sposéb niejawny (gracze zapisuja je ukrywajac ich tre§¢ przed
przeciwnikami). Karty Rozkazéw z wypisanymi rozkazami na cata tur¢ sa ujawniane dopiero na

poczatku I Fazy Akcji.

4.2.2. Fazy Akcji

Wszystkie fazy akcji przebiegaja wedilug tego samego schematu. Jedyne réznice wynikaja z

ograniczen w poruszaniu si¢ jednostek o Predkosci nizszej niz 5.
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Kazda faza akcji sktada si¢ z 3 nastgpujacych krokéw wykonywanych symultanicznie przez

wszystkich graczy:

a. poruszanie i zwroty;
b. podejmowanie akcji specjalnych;

c. walka;
I Faza Akcji

Gracze wykonuja ruchy i zwroty swoimi okrgtami o Predkosci 3, 4, i 5 (patrz rozdzial 1.1.

Zeglowanie).

Okrety ktérych Predkos¢ nie pozwala na poruszenie si¢ w tej fazie oraz wszystkie okrety ktére sig
poruszyty moga nastgpnie podejmowac préby wykonania innych dozwolonych akcji (np: podnosi¢ lub

refowac zagle) — zgodnie rozkazami wydanymi w fazie rozkazéw.

Po zakonczeniu poruszania wszystkich okretéw oraz po zakonczeniu wykonywania akcji specjalnych
ma miejsce walka. Walka artyleryjska, strzelecka i abordaze sa wykonywane jednocze$nie niezaleznie
od Predkosci zaangazowanych okrgtéw. Oznacza to, ze bez wzgledu na wydane rozkazy (lub ich brak)

gracz moze w tej fazie prowadzi¢ ostrzal wrogiej jednostki bedacej w zasiggu dziat jego okretu.
Il Faza Akcji

Gracze wykonuja ruchy i zwroty, akcje specjalne oraz walczg analogicznie jak w I Fazie Akcji. W 11

Fazie Akcji poruszaja si¢ okrety o Predkosci 5, 41 2.
I Faza Akcji

Gracze wykonuja ruchy i zwroty, akcje specjalne oraz walcza analogicznie jak w I Fazie Akcji. W III

Fazie Akcji poruszaja si¢ okrety o Predkosei 5,31 1.
1V Faza Akcji

Gracze wykonuja ruchy i zwroty, akcje specjalne oraz walcza analogicznie jak w I Fazie Akcji. W IV

Fazie Akcji poruszaja si¢ okrety o Predkosei 5,4 1 2.
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V Faza Akcji

Gracze wykonuja ruchy i zwroty, akcje specjalne oraz walcza analogicznie jak w I Fazie Akcji. W V

Fazie Akcji poruszaja si¢ okrety o Predkosci 5, 4 1 3.

4.2.3. Faza koncowa

Faza ta ma charakter porzadkowy i ma przygotowac jednostki gracza do rozpoczgcia nastgpnej tury

ary.
W tej fazie dokonywane sa nastgpujace czynnosci:

a. Dokonywana jest préba jednej naprawy (patrz rozdziat 8 ZARZADZANIE OKRETEM I
PROWADZENIE NAPRAW);

b. Okre$lane sg efekty pozaréw;

c. Jednostki z predkoscia 0 dryfuja;

d. Okre$lana jest Predko$¢ koncowa okretu w danej turze bedaca jednocze$nie predkoscia

poczatkowa dla nastgpnej tury;

5. NAUKA JAZDY - CZYLI PRZYSPIESZONY KURS ZEGLOWANIA

5.1.  Predkosé

Predko$¢ poczatkowa jest to predkos¢ jaka dany okret posiada na poczatku kazdej tury. W czasie tury
predkos¢ moze si¢ zmienia¢ pod wplywem réznych czynnikéw: refowania lub stawiania zagli,
uszkodzen, zderzen etc. Po zakonczeniu kazdej tury gracz w tabeli Vk wpisuje predkos¢ okretu
zmodyfikowang o wydarzenia zaistniale w trakcie tury. Uzyskujemy w ten sposéb predkos¢ koncowa,
ktora jest rownoczesnie predkoscia poczatkowa nastgpnej tury. Predko$§¢ maksymalna okretu to
predkos¢ z jaka moze on maksymalnie ptyna¢ pod petnymi zaglami. Pr¢dkos$¢ ta nie moze byc¢

przekroczona.

Naturalnie ptywanie pod pelnymi zaglami wydaje si¢ by¢ najbardziej efektywne. Niestety, wiaze si¢ to
takze z pewnym ryzykiem bowiem trafienie w ozaglowanie okrgtu ptynacego pod petnymi zaglami

powoduje utratg 2 punktéw zagli.
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Pamigta¢ nalezy, iz refowanie lub stawianie zagli nie ma wplywu na predkos$¢ okrgtu w aktualnie
trwajacej turze. Ma ona wylacznie znaczenie dla okreslenia predkosci koncowej w danej turze.
Oznacza to, ze okret ktéry przy predkosci 4 zrefowat zagle do predkosci 3 nie zmienia faz w czasie

ktérych sig porusza w danej turze.

5.2. Zwroty

Okret w czasie fazy akcji moze wykona¢ zwroty w lewo lub prawo (zaznacza je si¢ w tabeli akcji
odpowiednimi strzatkami). Wykonanie zwrotu polega na tym ze jednostka wykonuje we wskazanym

kierunku zwrot 45 stopni i porusza si¢ w nowym kierunku o ilo$¢ cali zgodna kierunkiem i sita wiatru.

5.3. Wiatr

Odlegtos¢ jaka okret pokonuje w jednej fazie ruchu zalezy od kierunku wiatru (zaznaczonego strzatka)

i tego w jaki sposéb okret jest wobec niego potozony. Odlegtos¢ na diagramie wyrazona jest w calach:

54. Taranowanie

W czasie bitwy okrety wpadaty na siebie przypadkowo badz tez celowo majac nadziej¢ uszkodzi¢ w
ten sposob jednostke przeciwnika. Tego rodzaju akcja jest nazywana taranowaniem. Taranowanie nie
wymaga wydawania specjalnego rozkazu, jest bowiem konsekwencja ruchu w czasie, ktérego jeden
okret zderzyl si¢ z innym (doszio do bezposredniego kontaktu podstawek na ktérych zostaty
zamontowane modele). Jezeli okr¢t taranujacy (ten ktory uderzyt dziobem) plynat z predkoscia
wigksza niz 1 to dostaje on 1 punkt obrazen w kadtub, natomiast jednostka staranowana ilo$¢ punktéw

obrazen uzalezniong od wielkos$ci jednostki taranujace;.
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Taranujacy
1-3 klasy 4-6 klasy bez klasy
Taranowany
1-3 klasy 2 1 0
4-6 klasy 2 2 1
bez klasy 3 2 2

Tabela taranowania

Okrety uczestniczace w zderzeniu w fazie w ktorej do tego zderzenia doszto nie strzelaja z dziat z
powodu wstrzasu jaki przebiega przez kadluby obu statkbw w momencie kolizji. Wyjatkiem jest tu
zderzenie jednostek 1-3 klasy z jednostkami bezklasowymi. W takiej sytuacji jednostki klasy 1-3 nie
odczuwaja wstrzasu. Po zderzeniu Predkos$¢ jednostek uczestniczacych w zderzeniu jest redukowana
do 0 1 w nastegpnej fazie akcji jednostki te stykaja si¢ burtami i mozliwe jest prowadzenie abordazu

wraz z walka wrecz.

Sposéb ustawiania si¢ okretdw wobec siebie po kolizji przedstawia ponizszy diagram:

Diagram ustawienia okretow po kolizji
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5.5. Stawianie i refowanie zagli, kotwica i dryf

Dziatania zwiazane z refowaniem zagli, rzucaniem kotwicy, itd. sg akcjami specjalnymi i wymagaja
wykonania rzutu na sprawno$¢ zatogi opisanego w rozdziale 8 ZARZADZANIE OKRETEM I
PROWADZENIE NAPRAW.

5.5.1. Stawianie i refowanie Zali

W fazie rozkazéw gracz moze wydaé rozkaz ,refowaé zagle” (zwijaé zagle), zeby zredukowac
predko$¢ o 1 (tzw. zagle bojowe) maksymalnie do zera lub ,postawi¢ zagle”, zeby zwigkszy¢
predko$¢ o 1 do predkosci maksymalnej (pelne zagle). Podnoszenie lub refowanie zagli jest akcja
specjalna i moze by¢ wykonane w fazach 1 - 5 o ile zostalo zaplanowane w fazie rozkazéw. Zmiana
stanu zagli nie zmienia predkosci danego okretu w czasie tury, tylko na jej zakonczenie. Zmiana stanu
zagli jest brana pod uwage przy obliczaniu efektéw trafien w ozaglowanie dopiero od poczatku

nastgpne;j tury.

Przyktad: Okrety eskadry Tomka ptynety pod petnymi Zaglami. Tomek zaplanowat refowanie zZagli
Jjako akcje specjalng w fazie 3 w 6 turze gry. W fazie 4 okret nalezqcy do eskadry Tomka dostat sie
Jjednak pod ostrzat wrogich jednostek i otrzymat trafienia w Zagle. Jako, Ze ostrzelane jednostki wciqz
mialy petne zagle (tura, w ktérej wydano rozkaz refowania nie zostata zakonczona) — kazde trafienie

skutkuje 2 uszkodzeniami zagli.

Szkuner 8-dziatowy (model GHQ 261, zdjecie GHQ)
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5.5.2. Rzucanie kotwicy

Okrety, ktore sa w odlegtosci 8 cali od ladu 1 maja predkos¢ 1, moga w dowolnej fazie akcji rzucicé
kotwicg (o ile byto to zaplanowane w fazie rozkazow). Rozkaz taki wydaje si¢ razem z rozkazami
manewréw w fazie rozkazow. Okret, ktéry rzucit kotwice automatycznie si¢ zatrzymuje i ma predkosc¢
0. Podniesienie kotwicy powoduje, ze dany okret osiaga predkos$¢ 1 1 moze wykonaé ruch w trzeciej
fazie aktualnej tury — stad planujac podniesienie kotwicy nalezy wyda¢ odpowiedni rozkaz w fazie 1

Iub 2. W innym wypadku okret nie poruszy si¢ w fazie 3 ale dopiero w fazie koncowej dryfujac.

5.5.3. Dryf

Okret z predkoscia poczatkowa 0 nie moze wykonywaé¢ zadnych ruchéw i jesli nie jest na kotwicy to
zaczyna dryfowaé. W tej sytuacji na zakonczenie 5 fazy akcji jest przesuwany o 1 cal zgodnie z

kierunkiem wiatru.

6. WALKA NA MORZU

6.1.  Rodzaje walki morskiej

W czasie star¢ morskich okresie historycznym w ktérym umiejscowione sa realia systemu Zmierzch
Zagla mozna rozr6zni¢ 3 rodzaje dzialan bojowych: walka artyleryjska, ostrzal z broni recznej i walka
wregcz w czasie abordazu. Ponizszy rozdzial przedstawi zasady dotyczace wszystkich tych rodzajow
walki w systemie Zmierzch Zagla. Dodaé jednak nalezy, iz specyficznym rodzajem walki bylo takze

taranowanie — o nim jednak byta juz mowa powyzej w podrozdziale 5.4. Taranowanie.
Walka odbywa si¢ w kazdej z 5 faz manewréw i jest podzielona na nastgpujace etapy:

Abordaz:
e ostrzal z broni recznej;
e walka bliska;

e testy morale po walce piechoty,

Ostrzat artyleryjski:
e ostrzat artylerii okrgtowej,

e testy morale po ostrzale artyleryjskim.
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Taranowanie i jego bezposrednie skutki sa rozpatrywane w trakcie fazy manewréow.

6.2. Uzbrojenie i walka artyleryjska

6.2.1. Rodzaje dziat

W interesujacym nas okresie okrety byly uzbrajane w caty asortyment réznego rodzaju dziat ktére
réznity sie od siebie kalibrem, ci¢zarem pocisku, dlugoscia lufy, funkcja etc. Réznice te byty dos¢
znaczne nie tylko gdy poréwnamy jednostki réznych panstw ale takze w sytuacji gry poréwnamy
jednostki nalezace do jednego tylko panstwa. Dlatego tez, chcac unikna¢ zbednej komplikacji zasad w
kwestii istniejacego uzbrojenia artyleryjskiego dokonaliSmy podzialu dziat okr¢towych na 4

nastgpujace kategorie:

- dziata 32-36 funtowe zwane ci¢zkimi (Cigzkie - C)

- dziata 18-24 funtowe zwane dziatami $rednimi (Srednie - S)

- dziata 6-12 funtowe zwane lekkimi (Lekkie - L)

- dziala 12-64 funtowe haubice/mozdzierze bgdace dzialami o krétkiej lufie i zwykle znacznym

kalibrze (Haubice - H).

Oprécez ognia artyleryjskiego, ostrzat z broni r¢cznej moze prowadzi¢ takze rozlokowana na poktadzie

piechota morska (Piechota - P).

Dla zmniejszenia ilosci koniecznych w grze rzutéw koscia zwiazanych z walka artyleryjska, dziata
zostaly pogrupowane w baterie liczace okoto 5-6 luf usytuowanych na jednej burcie okrgtu. W
XVII/XIX wieku okrety nie miaty wystarczajacej ilo$ci zalogi by méc obstugiwaé wszystkie dziata,
wigc okret nie mogt strzela¢ obiema burtami jednoczesnie. Walke prowadzono najczesciej jedna burta,
gdzie armaty obstugiwane byty przez pelna obstuge dziat. Gdy zaszla potrzeba prowadzenia ognia na
obie burty obstuga dziat dzielila si¢ na dwa zespoty: tadujacych i strzelajacych. Oznaczato to, ze

prowadzono ogien naprzemian z lewej i prawej burty.

Ponizsza tabela pokazuje zasigg ognia dla poszczegdlnych rodzajow dziat (wyrazony w calach) oraz
ich skuteczno$¢. Skuteczno$¢ dziata to szansa na uzyskanie trafiania w czasie prowadzonego ostrzatu
wyrazona przedzialem liczbowym od 1-10 odpowiadajacym ilosci oczek na koSci 10-$ciennej
wymaganej dla uzyskania trafienia. Np. strzelajac z dziata typu C na zasigg 2 cali dla uzyskania

trafienia potrzebujemy wyrzuci¢ koscia 10-$cienna wynik 4 lub wigcej. W miejscu, gdzie cyfry
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zastapiono kreska — dany zasigg jest niedostgpny dla danego typu dziata. Przyktadowo z dziat lekkich

L — strzelimy maksymalnie na 4 cale.

Dziata maja nastgpujace zasiggi oraz skutecznos$c:

Dziato | Zasigg | 0 cali 1 cal 2cale |[3cale |4cale |Scali |6cali | 7cali | 8cali
Cigzkie (C) 2-10 3-10 4-10 5-10 6-10 7-10 8-10 9-10 10
Srednie (S) 4-10 5-10 6-10 7-10 8-10 9-10 10 - -
Lekkie (L) 6-10 7-10 8-10 9-10 10 - - - -
Haubice (H) 7-10 8-10 9-10 - - - - - -
Piechota 9-10 10 - - - - - - -

Tabela skutecznosci ostrzatu

6.2.2. Rozmieszczenie i przemieszczanie dziat oraz pole ostrzatu

Z uwagi na fakt, iz dziata na statkach roziozone byty symetrycznie, na kartach okretéw w systemie
Zmierz Zagla baterie dziat zostaly rozlozone w podobny symetryczny sposéb. W przypadku
nieparzystej liczby baterii, ostatnia z nich jest rozmieszczona na dziabie lub rufie w sposéb wskazany

na diagramie ponizej (bateria L).

L
S S
H H dziéb
S S
H H $rédokrecie
S S
H L H rufa

Diagram lokacji baterii artylerii

Na jednostkach kwalifikowanych jako klasowe (klasy 1 do 6) poktad na ktérym sa dziata podzielony
jest na trzy czesdci: dziobowa, $rédokrecie i rufowa. Podziat poktadu na wspomniane sekcje jest
konieczny przy ustalaniu, ktére baterie dzial moga prowadzi¢ ogien artyleryjski oraz ktére baterie
zostaty wyeliminowane wskutek ostrzatu przeciwnika lub innych zdarzen. Srodek kazdej sekcji
wyznacza znajdujacy si¢ w danej sekcji maszt. Nie mozna prowadzi¢ ostrzatu do celéw znajdujacych
si¢ w martwym polu razenia jakim sa obszary 45 stopni od osi okr¢tu. O$ okretu to linia taczaca dzidb
i rufe oraz wszystkie maszty. W przypadku baterii ulokowanych na rufie czy dziobie (dzialo L na
diagramie powyzej) kat ostrzatu liczymy od linii prostopadiej do osi okr¢tu. Cel jest w polu razenia
jesli Srodek cho¢ jednej sekcji (maszt danej sekcji) celu jest w polu ostrzatu. Odlegto$¢ do celu

mierzymy od §rodka sekcji do $rodka sekcji.
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Dziata w czasie walki wolno przeciaga¢ na druga burtg pod nastgpujacymi warunkami:

a. na drugiej burcie zrobito si¢ ,,miejsce” po zniszczeniu baterii dziat tego kalibru, ktéry chcemy

przeciagnac,

b. przeciagnigcie cho¢ jednej baterii dzial dokonywane jest przez obstuge tej baterii dziat (i tylko
przez nia) i trwa cata tur¢. Rozkaz przeciagnigcia dzial wydaje si¢ tylko w pierwszej fazie

akcji i tylko jednej obstudze baterii na raz,

c. na dziéb i ruf¢ mozna przeciagna¢ wszystkie typy dziat z wyjatkiem dzial C, (chyba ze to

wynika z pierwotnego rozlokowania dziat na okregcie oznaczonego na jego karcie),
d. na dziobie czy rufie moze by¢ jednocze$nie tylko jedna bateria dziat.
Uwaza sig, iz dziata przeciagane nie moga zosta¢ trafione (sa gtebiej wewnatrz kadtuba statku). Dziata

po przeciagnigciu moga rozpocza¢ prowadzenie ostrzatu dopiero poczawszy od 1 fazy tury

nastgpujacej po turze w czasie ktérej wydano rozkaz do przeciagania dziat.

6.2.3. Walka artyleryjska

Akcje strzelania okrety wykonuja po wykonaniu wszystkich akcji zwiazanych z ruchem oraz po

wykonaniu akcji specjalnych w danej fazie.

Przy okreslaniu celu ostrzalu gracz wyznacza, ktére baterie jego jednostki prowadza ogien do
deklarowanego celu. Dozwolone jest rozdzielanie ognia artyleryjskiego poszczegdlnych sekcji okretu

oraz prowadzenie ognia z ré6znych baterii w ramach tej samej sekcji do réznych celéw.
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Przed oddaniem strzalu gracz moze zadeklarowaé, ze dana bateria celuje do okres§lonej czesci okretu
przeciwnika. Celowanie oznacza, iz przed rzutem na lokalizacje¢ trafienia gracz moze zadeklarowac
czy celuje w kadlub czy w maszty przeciwnika. Niestety dokltadniejsze mierzenie przy stanie
6wczesnej techniki byto wykluczone. Celowanie w maszty oznacza to, ze od rzutu na lokalizacje
trafienia odejmuje si¢ jeden, przy celowaniu w kadlub dodaje si¢ za$ jeden. Jest dopuszczalne
celowanie bateriami tej samej sekcji okrgtu w rézne czgsci wrogiego okretu. Jezeli sojusznicza
jednostka lub element terenu zastania cel to ogien do wrogiego okrgtu moga prowadzi¢ tylko te sekcje
okretu, dla ktorych cel nie jest zastonigty (ogien znajduje si¢ w polu ostrzalu). Aby otworzy¢ ogien
niezbgdne jest wyznaczenie calowej Sciezki pomigdzy Srodkiem strzelajacej sekcji wlasnego okretu a

srodkiem atakowanej sekcji wrogiego okregtu.

Moze si¢ wydarzy¢, ze okrety beda prowadzi¢ ogien do grupy jednostek prowadzacych walke
abordazowa. Zabronione jest jednak strzelanie we wrogie okrety biorace udzial w walce wreez jesli
cho¢ czg$¢ tych jednostek jest zastonigta przez sojuszniczy okret walczacy z nim wrecz. W przypadku
strzelania w walczace okrety rzut na trafienie 1 oznacza, ze trafiono wilasng jednostke. W takiej

sytuacji wykonuje si¢ rzut na lokalizacje¢ bez celowania.

Nie wolno strzela¢ do okretu, ktéry wywiesit biatg flage (wlasnego czy wrogiego). Wyjatkiem sa tu

piraci, ktérych kodeks honorowy i zachowania dzentelmenskie nie dotycza.

6.2.4. Amunicja artyleryjska

W tamtych czasach jako amunicji uzywano giéwnie zelaznych kul. Ten rodzaj amunicji okreslano
jako ,.;single shot”. Byt to najbardziej rozpowszechniony i typ amunicji co nie oznacza jednakze, iz
innego rodzaju amunicja nie byta uzywana. Wrgcz przeciwnie, istnialo wiele innych rodzajéow

amunicji, ktérych krétka charakterystyke i opis dzialania zamieszczono ponize;j.

Gracz przed oddaniem strzalu moze zadeklarowaé, ze prowadzaca ogien bateria uzywa specjalnej
amunicji. Jesli tego nie zrobi przyjmuje sig, iz ogien jest prowadzony amunicja standardowa (single

shot).

a. Pojedyncza kula (Single shot) - obrazania i zasiggi standardowe dla tej amunicji sa podane w
tabeli efektéw trafien. Dziata C w przypadku trafienia w lokacje od 4-11 (z wyjatkiem efektu

trafienia ,,bez efektu” i ,,Ster”’) zadaja dodatkowo 1 obrazenie w kadtub na dystansie 0-1 cala.
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6.3.

Dziata H w przypadku trafienia (z wyjatkiem efektu trafienia ,.bez efektu” i ,,Ster”) zadaja
dodatkowo 1 obrazenie w kadlub na dystansie 1-3 cale i dodatkowo 2 obrazenia w kadtub na
dystansie do 1 cala. Dziala L nie moga zadawa¢ obrazen kadlubowi i dzialom wrogiej
jednostki o klasie 1-4. Oznacza to, ze nie zadaja rowniez obrazen krytycznych w lokalizacjach
5-11 z wyjatkiem obrazenia krytycznego ,,ster”. Ostrzat z tych dziat do jednostek z klas 5-6 i

pozaklasowych nie podlega ograniczeniom i jest rozpatrywany w sposéb standardowy.

Kule tancuchowe (chain shot) — moga by¢ uzywane tylko przez dziata C i M. Moga by¢
uzywane maksymalnie na zasi¢gu 4 cali. Na zasiggu 3 1 4 cali, stosuje si¢ modyfikator do
trafienie -2. Trafienia krytyczne zadane ta amunicja sq ignorowane za wyjatkiem trafien: koto
sterowe, ster i kapitan. Trafienia w kadtub i dziata sa ignorowane, trafienie w piechotg/zatoge

zadaja standardowe obrazenia, trafienia w zagle zadaja obrazenia standardowe x2.

Kule odtamkowe (Grape shot) — moga by¢ uzywane wytacznie z dzial C i S. Ich zasigg to 1
cal. Przy strzelaniu z tej amunicji stosuje si¢ modyfikator do trafienia +2. Trafienia krytyczne
zadane ta amunicja sa ignorowane za wyjatkiem trafien: kolo sterowe, ster i kapitan. Trafienia
w kadtub i dziata nie powoduja powstania uszkodzen. Trafienia w piechote¢/zatoge oraz w

zagle zadaja uszkodzenia standardowe x2.

Podwdjne kule (Double shot) moga by¢ wystrzeliwane z dziat C, S i L. Ich zasigg to %2
zasiegu standardowego. Do strzelania z tej amunicji uzywa si¢ modyfikatora do trafienia -2.
Trafienia z tej amunicji w kadlub powoduje + 1 dodatkowe uszkodzenie. Trafienia w
piechotg/zaloge, dziata oraz zagle sa standardowe. Trafienia krytyczne rozstrzygane

standardowo.

Walka wrecz

Ostrzat artyleryjski, cho¢ zdarzalo sig, iz wywieral wrgcz dewastujace skutki czgstokro¢ nie byt

wystarczajacym czynnikiem do tego aby zmusi¢ wrogich okretéw do poddania si¢. Nagminnym

ponadto bylto, ze dowddcy bardziej cenili sobie zdobycie wrogiej jednostki niz jej zniszczenie. Stad

czesto dazono do rozstrzygnigcia starcia na swoja korzy¢ poprzez zaangazowanie przeciwnika w

walke bliska w czasie abordazu. Abordaz to jednak do$¢ ryzykowne posunigcie — nigdy nie mozna

bylo mie¢ np. pewnosci czy pod poktadem bezbronnie wygladajacej fregaty nie czai si¢ zgraja

krwiozerczych wilkéw morskich tylko czekajacych na okazje do ataku kiedy zbyt pewien siebie

mys$liwy podplynie zbyt blisko... Stad decyzja o podjeciu abordazu zapadata zwykle wtedy gdy
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kapitan okretu byt pewien ducha bojowego i wyszkolenia swojej zatogi albo, co oczywiste, mozliwie
znacznej przewagi liczebnej uzyskanej dzigki znacznej ilo$¢ sekcji piechoty na pokladzie badz
pomocy innych jednostek. Abordaz zwykle prowadzit do rozstrzygnigcia starcia pomiedzy okrgtami i
ich zalogami. W morderczej walce bliskiej prowadzonej na ciasnych, rozkotysanych i $liskich od krwi
poktadach okretow zwycigzali zwykle ci, ktérzy wykazali si¢ wigksza agresja i wyzszym morale albo
po prostu ci ktérych byto wigcej... Los pokonanych byt czasami bardzo smutny, w szczegdlnosci

kiedy strong zwycigska byt piraci.

18 dziatowy bryg (model GHQ 251, zdjecie GHQ)

6.3.1. Zasady abordaZu

Walka w czasie abordazu odbywa si¢ zgodnie z nastgpujacym porzadkiem:

a. ostrzat z broni rgcznej;
b. walka bliska;

c. testy morale po walce piechoty,

Po zakonczeniu walki piechoty rozpoczyna si¢ walka artyleryjska.

6.3.1.1. Ostrzat z broni recznej
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Ostrzatl z broni rgcznej moze by¢ prowadzony wylacznie poprzez sekcje piechoty morskiej. Przyjmuje
sig, ze z jednej burty okretu moze prowadzi¢ ogien maksymalnie 3 sekcje piechoty morskiej (jedna
sekcja piechoty przy burcie na kazdej sekcji okretu (takze na dziobie i rufie okretu). Jesli gracz
posiada na swoim okrecie wystarczajaca ilo$¢ piechoty to ogien z broni recznej moze prowadzic

jednoczesnie nawet 8 sekcji piechoty (po 3 sekcje na burtach oraz po jednej na dziobie i rufie).

Ostrzal z broni recznej jest realizowany na identycznych zasadach jak ostrzat artyleryjski
(odpowiednie warto$ci niezbedne do uzyskania trafienia jest podana w tabeli) . Jednakze rezultacie
ostrzatu z broni recznej nie wykonuje si¢ rzutu na lokalizacje trafien w poszczegdlne sekcje okretu.
Kazde trafienie oznacza straty wsrdd zalogi. Wykonywany jest natomiast rzut majacy na celu

okreslenie skutkéw tego trafienia (patrz podrozdziat 7.3. Efekty trafienia zatogi).

W czasie abordazu piechota morska gracza bronigcego si¢ moze odda¢ jedna salwe bezposrednio do
oddzialéw dokonujacych abordazu. Nie wykonuje si¢ w takim wypadku, rzutu na lokalizacj¢ trafien w
zatoge ale straty sa zadawane zawsze oddzialom piechoty morskiej gracza atakujacego. W wypadku
uzycia piechoty morskiej do ostrzatu w czasie abordazu nie mozna jej ponownie uzy¢ do prowadzenia

ostrzatu w czasie etapu walki artyleryjskie;.

6.3.1.2. Inicjacja abordazu

Gdy dojdzie do fizycznego kontaktu wrogich sobie jednostek, kazdy z graczy moze zainicjowac
abordaz. Nieistotnym przy tym jest czy do fizycznego kontaktu doszto wskutek celowego dziatania

graczy (atak taranem) czy wskutek przypadkowego zderzenia.

Decyzje o abordazu moga podja¢ obaj gracze dowodzacy bioracymi udziat w kolizji jednostkami.
Zapisuja oni w sekrecie swoja decyzj¢ czy chca zainicjowaé abordaz czy tez broni¢ si¢ na wlasnym
poktadzie i jednocze$nie ujawniaja ja przeciwnikowi. Zazwyczaj jeden z graczy zostaje wtedy

atakujacym a drugi obronca. W zwiazku z tym moga mie¢ miejsce nasypujace sytuacje:

a. Jeden gracz zadeklarowat sig jako atakujacy a drugi jako obrofica — dochodzi do standardowej

walki abordazowej;

b. Obaj gracze zdecyduja si¢ broni¢ — nie dochodzi do abordazu. Gracze moga przejs¢ do walki

artyleryjskiej z uwzglednieniem zasad o celowaniu o ktérych mowa w podrozdziale
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6.3.1.5.Walka artyleryjska w czasie abordazu. Oddzialy piechoty morskiej moga takze

prowadzi¢ ostrzat z broni reczne;j.

c. Obaj gracze decyduja si¢ atakowa¢ — do pierwszego starcia oddziatow szturmowych obu
graczy dochodzi niejako ,,pomiedzy” okretami. Przyjmuje sig, ze gracz ktéry zwyciezy w tym
starciu zadajac wigksze straty przeciwnikowi zmusza wrogie oddzialty do cofnigcia si¢ na

poktad wtasnego okrgtu. Gracz ten od nastgpnej fazy walki jest uwazany za atakujacego.

Jesli nie doszlo do abordazu w danej fazie to na poczatku walki w kolejnych fazach gracze powtarzaja

procedurg majaca na celu okreslenie czy dochodzi do abordazu.

6.3.1.3. Procedura abordazu

Gracz atakujacy dzieli atakujace oddzialy na fale szturmowe liczace po 3 sekcje odpowiadajace
sekcjom okr¢tu. Podobne ustawienie przyjmuja oddziaty gracza broniacego si¢. Przed pierwszym
starciem gracz broniacy si¢ ma mozliwos¢ ostrzelania oddzialéw atakujacych z broni rgcznej z
maksymalnie 3 wtasnych oddzialéw piechoty. Po wprowadzeniu w zycie efektéw ostrzatu gracze
dostawiaja zetony reprezentujace bioracq udziat w starciu piechotg tak aby doszto do 3 star¢ (lub mniej
jesli atakujacych jednostek jest mniej niz 3). Jezeli jest wiecej jednostek piechoty atakujacej niz
jednostek piechoty broniacych sie to te ,,wolne” oddziaty atakuja réwniez piechote przeciwnika z

modyfikatorem + 2.

Jezeli nie ma juz wrogiej piechoty na pokladzie, gracz atakujacy moze wybraé czy jego oddzialy

atakuja obstuge dziat czy tez atakuja zatogg.

6.3.1.4. Modyfikatory walki abordazowej

Sama walka polega na wykonaniu przez obu graczy rzutéw ko$cig k10. Nastgpnie do otrzymanych
wynikéw gracze dodaj swoj aktualny poziom morale i modyfikuja wyniki poprzez przedstawione

ponizej modyfikatory:

- weterani piechoty morskiej +2,
- angielska piechota morska i piraci +1,
- nowicjusze -2,
- szarza w pierwszej turze +1,
- piracka obstuga dziat — 2,
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- piracka zatoga -2,
- zwykla obstuga dziat -3,
- zwykta zatoga -3,

- dodatkowy oddziat w walce +2,

Nastegpnie gracze poréwnuja wyniki. Gracz z mniejszym wynikiem zaznacza zniszczony oddziat

piechoty lub bateri¢ dziat.
W przypadku za$ walki z zaloga stosuje si¢ nastgpujaca procedurg:

a. W wypadku wygranego przez piechot¢ morska starcia z zaloga, gracz abordazowany

wykonuje rzuty na morale zwiazane z trafieniem zatogi oraz redukuje jej poziom sprawnosci.

b. W wypadku przegrania walki przez piechot¢ morska uznaje si¢, ze oddzial nie zostat
zniszczony, ale jedynie odepchnigty. Reguta ta nie dotyczy jednak walki wrecz prowadzone]

przez oddziat piechoty morskiej z zatoga piracka.

6.3.1.5. Walka artyleryjska w czasie abordazu

W czasie gdy na poktadzie abordazowanego statku wrzata walka wrecz artylerzysci obu walczacych
statkéw nie zasypiali gruszek w popiele ale zasypywali si¢ nawzajem morderczym gradem otowiu z
odlegtosci dostownie kilku metréw. W czasie walki artyleryjskiej w czasie abordazu lub w sytuacji

kiedy wrogie okrety stykaja si¢ burtami obowiazuja przedstawione ponizej zasady dodatkowe.

Przyjmuje sig, ze ogien prowadzony jest na dystansie O cali. Efekty trafien rozstrzygane sa na
zasadach ogdlnych jednakze zmianie ulega zasada lokalizacji trafienia. Baterie sa zobowigzane do

wyboru celu ostrzatu jedynie w okreslonej lokalizacji:

- dziata L pomigdzy lokalizacjami 6-8,
- dziata M pomigdzy lokalizacjami 5-7,
- dziata S pomigdzy lokalizacjami 4-6,
- dziata C pomigdzy lokalizacjami 5-7.

Podziat ten jest wynikiem lokalizacji dziat na pokladach. Dziata ci¢zsze byle lokalizowane zwykle na

nizszych poktadach, aby zapewni¢ statkom odpowiedni poziom stabilnos$ci i zapobiec wywrdceniu sig
29

WWW.WARGAMER.PL



A\
WARGAMER &

WERSJA TESTOWA GRY BITCWNE 1 STRATEGICZNE

okretu. Oznaczato to tez, ze cigzsze dziata mialy celowaly w czasie walki abordazowej w dolne partie

kadtuba wrogiego okretu.

Duma Royal Navy — 100 dziatowy liniowiec HMS Victory (model GHQ 211F, zdjecie GHQ)

7. USZKODZENIA

7.1. Lokalizacja i skutki trafien

Naturalna konsekwencja ognia artyleryjskiego oraz bedacych jego nastgpstwem pozaréw sa
uszkodzenia réznych czeéci walczacych okretéw. Ponizej przedstawiono mozliwe lokalizacje trafien

oraz efekty jakie trafienia te wywieraja na zdolno$¢ bojowa okretu.

1 maszt — zniszczono 1 punkt ozaglowania;
1 kadlub — zniszczono 1 punkt kadtuba;
koto sterowe — okr¢t ma zablokowany ster, ptynie zgodnie z ostatnim kursem do momentu jego

naprawienia;
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pozar — 1 uszkodzenie kadtuba + pozar;

maszt zlamany — maszt zostal zniszczony, cala jego sekcja zostaje zniszczona i nie moze by¢
naprawiona;

1 zaloga — trafiono w zatoge okretu, rzut na efekt trafien w zatogg;

kapitan - trafione dowoddztwo; morale automatycznie spada o 1, zastosowanie znajduje zasada:
,,Oczekiwanie na rozkazy”;

ster — okr¢t nie moze manewrowac, ptynie zgodnie z ostatnim kursem do momentu jego naprawienia;
dzialo X — zniszczono losowo wytypowang baterig dzial na ostrzelanej burcie (nalezy wybra¢ baterig
ktéra moze by¢ celem — czyli byta widoczna dla strzelajacego okr¢tu);

proch — trafiona prochownia, 1 uszkodzenie kadtuba + pozar + 3 dodatkowe trafienia w losowo
wybrane lokacje (wykonuje si¢ rzut na okreslenie lokacji jak w przypadku ostrzatu artyleryjskiego).

W wypadku trafienia w element juz zniszczony (ster, kolo sterowe, prochowni¢) przyjmuje sig, z
trafiony zostatl kadlub. Rowniez trafienie w bateri¢ dzial, gdy brak jest dzial oznacza trafienie w

kadtub. Jezeli zniszczone zostang wszystkie sekcje kadtuba to okret natychmiast tonie.

Zniszczenie catej sekcji ozaglowania powoduja spadek predkosci o 1. Efekty tego spadku predkosci
wchodza w zycie dopiero po zakonczeniu aktualnej tury. Zniszczenie masztu powoduje automatyczne
zniszczenie calej sekcji ozaglowania. Jezeli zniszczony zostal maszt, na ktérym wczesniej zniszczono
juz cate ozaglowanie, to okrgt oprécz utraty masztu nie ponosi zadnych innych szkéd. Zniszczone
ozaglowanie mozna naprawia¢ jak wszystkie inne elementy okretu. Wyjatkiem jest tu ozaglowanie na
zniszczonym maszcie, ktére nie moze by¢ naprawiane do konca gry. Jesli w jednej fazie zniszczono
maszt i X punkty ozaglowania najpierw zaznacza si¢ zniszczone ozaglowanie. Jezeli zniszczone

zostang wszystkie sekcje ozaglowania to predko$¢ okrgtu po zakonczeniu tej tury spada do 0.

7.2. Oczekiwanie na rozkazy

Zasada ta reguluje kwesti¢ braku dowodzenia okrgtem w przypadku $mierci dowddey. W turze w
ktérej okret stracit dowodzacego oficera nie moze wykonywac zadnych nowych akcji. Oznacza to, ze
nie moze wykonywa¢ manewréw, dokonywa¢ abordazu oraz nie wolno strzela¢ do wrogiego okrgtu
jesli nie strzelano do tego celu w fazie, w czasie ktérej $mier¢ ponidst kapitan. Nie jest takze
dozwolone dokonywanie napraw, refowanie lub stawianie zagli oraz przeciagania dziat. Przyjmuje sig,

ze na poczatku nowej tury dowodzenie obejmuje najstarszy ranga oficer.

7.3.  Efekty trafienia zalogi

Po uzyskaniu trafienia wykonuje si¢ rzut majacy na celu ustalenie jego efekt:
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1— bez efektu,
2-4 — trafiono w piechotg morska, efekt: zniszczono jedna sekcj¢ piechoty morskiej,
5-9 —trafiono w zatogg, efekt: patrz rozdziat 4.3. zarzadzanie okrgtem,

10 — trafiono kapitana, efekt: patrz podrozdziat 7.2. Oczekiwanie na rozkazy.

W przypadku, gdy na trafionym okrecie nie ma juz piechoty morskiej, kazde trafienie 2-4 traktowane

jest jako trafienie w zatoge.

HMS Celopatra — 32 dziatowa fregata brytyjska (model GHQ 241, zdjecie GHQ)

8. ZARZADZANIE OKRETEM I PROWADZENIE NAPRAW

8.1.  Poziom sprawnosci

Zatoga kazdego okrgtu posiada okreslony Poziom Sprawnosci (PS). Poziom ten odzwierciedla
sprawnos$¢ calego zespolu marynarzy w wykonywaniu poszczegdlnych czynnosci na okrecie. Dla
wszystkich zatég regularnych PS wynosi poczatkowo 9 punktéw. Za kazdym razem, gdy trafiono w
zatoge poziom sprawno$ci zmniejsza si¢ o 1 punkt. Udany rzut na sprawno$¢ oznacza konieczno$¢
wyrzucenia liczby mniejszej lub réwnej aktualnemu poziomowi sprawno$ci zmienionemu o

modyfikator trudno$ci danej czynnosci.

Kazdy typ dziatan i ma swoj stopien trudnosci:

- naprawa kadtuba — rzut na PS

- naprawa zagla — rzut na PS -1
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- naprawa steru — rzut na PS -4

- naprawa kola sterowego — rzut na PS -3

- gaszenie pozaru — rzut na PS -2

- refowanie zagli — rzut na PS -2

- podnoszenie i opuszczenie kotwicy — rzut na PS +2

- zwigzanie okre¢tu abordazem — rzut na PS +4,

- zwrot okretu — rzut na PS +6,

- przeciagnigcie dziata — rzut na PS +5,

- koordynowanie dziatah r6znych nacji - rzut na PS +3,

- koordynowanie dziatan tej samej nacji - rzut na PS +4,

8.2. Naprawy

Kiedy artylerzysci i piechota morska wrogich jednostek zajete byly masakrowaniem si¢ nawzajem.
Zwykli marynarze robili wszystko co w ich mocy aby utrzyma¢ wilasny okret na powierzchni wody.
W szczeg6lnosci tatano wszystkie dziury, usuwano przecieki i gaszono pozary. Ponizej znajduja si¢

zasady regulujace prowadzenie napraw w systemie Zmierzch Zagla.

W czasie tury dozwolone jest podjecie tylko jednej préby naprawy. Napraw dokonuje si¢ w fazie

koncowej kazdej tury.
W trakcie rozgrywki moga by¢ naprawione:

- ozaglowanie na niezniszczonym maszcie;

- kadtub;

- koto sterowe pod warunkiem zredukowania predkosci do 1;
- gaszenie pozaru,

- ster pod warunkiem zredukowania predkosci do 0.

Zawsze w przypadku napraw priorytetem jest gaszenie pozardéw, tj. nie wolno wykonywa¢ innych
napraw jezeli na pokladzie szaleje pozar. Ponadto nie jest dozwolone prowadzenie napraw okr¢tu, na
ktérym trwa walka wrecz. Nieugaszony pozar powoduje po zakonczeniu 5 fazy standardowy rzut na

trafienie i1 rzut na efekt trafien.
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L’Ocean — 120 dziatowy liniowiec francuski pod petnymi Zaglami (model GHQ 111F, zdjecie GHQ)

9. MORALE

Morale zatogi w czasie bitwy morskiej stanowito jeden z kluczowych elementéw decydujacych o
zwycigstwie lub porazce. Zatoga kazdego okretu rozpoczyna gre z poziomem morale 5 (Anglicy z

morale 6). Morale nie moze podnosi¢ si¢ w czasie bitwy.

W czasie bitwy gracze beda zmuszeni do wykonywanie czgstych testow morale, ktére wykonuje si¢ w

nastgpujacych sytuacjach:

- kadtub ulegt znacznemu uszkodzeniu (zazwyczaj chodzi tu o 1/3 wytrzymatos$ci kadtuba statku),
- zniszczono cate ozaglowanie na jednym maszcie,

- zZlamano maszt,

- wybuch pozar na poktadzie,

- zniszczono ster lub koto sterowe,

- zniszczono 2 sekcje piechoty morskiej,

- trafiono w zaloge w czasie walki artyleryjskie;j,
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- w wyniku walki wrgcz w sposob opisanej powyzej w rozdziale.

Aby zda¢ test morale nalezy wyrzuci¢ liczb¢ mniejsza lub rowna 7. W przeciwnym wypadku test nie
jest zdany i poziom morale spada o 1 punkt. Gdy morale spadnie do 0 to wtedy okret poddaje sig, tj.
nie porusza i nie strzela. Wyjatkiem sa tu piraci, ktérzy z morale réwnym 0 rozpoczynaja ucieczk¢ z
pola walki w kierunku najblizszej krawedzi stotu (nie moga jednak w trakcie takiej ucieczki strzelac).
Jezeli okret piracki jest zaangazowany w walke¢ wrgcz i ma morale 0, to moze rozpoczaé ucieczke,
jesli nie ma na swoim poktadzie piechoty morskiej wroga. W przeciwnym wypadku piracki okret

poddaje sig.

Morale spada automatycznie o 1 punkt za kazdym razem, gdy okret otrzyma trafienie w dowédztwo.

10. POGODA

Przed rozpoczgciem bitwy jeden z graczy wykonuje rzut na pogodg aby ustali¢ w jakich warunkach
atmosferycznych bedzie przebiega starcie. Rzut ten nie jest wykonywany jesli pogoda zostata

okreslona w scenariuszu.

1 — mgta, widoczno$¢ 5 cali, gracze rozstawiaja sig¢ w odlegtosci 4 cali od siebie,

2-8 — warunki idealne, brak efektu,

9 — deszcz, do rzutu na trafienie odejmij 1, (normalne trafienie 8-10 zamienia si¢ w trafienie na 9-10),
10 — sztorm, Predko$¢ liniowcow klasy 1-3 zwigksza si¢ o 1, statkéw bezklasowych zmniejsza si¢ o 1,

do rzutu na trafienie odejmij 2.

Nastgpne rzuty na pogod¢ wykonuje si¢ co pi¢¢ tur (oznacza to, ze nastgpny rzut bedzie przed

dokonywany przed rozpoczgciem tury 06).

Co trzy tury wykonuje si¢ rzut na wiatr (rzuty sag wykonywane: przed gra oraz w fazach rozkazéw w

turach: 3, 6, 9 etc).

1-8 kierunek wiatru nie ulega zmianie,

9-10 wiatr si¢ zmienia, nalezy ponownie wykona¢ rzut na kierunek wiatru.
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HMS Shannon — 32 dziatowa fregata brytyjska (model GHQ 242, zdjecie GHQ)

11. ESKADRA, FLOTA I OKRET FLAGOWY

Eskadra to zesp6t co najmniej 3 jednostek kierowanych przez tego samego gracza.

Flota to zespét sojuszniczych eskadr walczacych po tej samej stronie.

W przypadku, gdy w bitwie bierze udzial cho¢by jedna eskadra liczaca co najmniej 3 okrety to gracz
dowodzacy ta eskadra wyznacza jednostke flagowa. Okret flagowy moze by¢ tylko jeden w catej
flocie. Okret flagowy ma zawsze morale na poziomie 6 punktéw. Nie moga by¢ okrgtami flagowymi
jednostki pirackie, oraz okrety handlowe. Okregtem flagowym zawsze jest okret o najnizszej klasie
(najpotezniejsza jednostka w danej eskadrze). Jesli jest kilka jednostek o tej samej klasie to gracz
wybiera z nich jeden okret flagowy i pokazuje go przeciwnikowi. Utrata okrgtu flagowego powoduje
automatyczny spadek morale o 1 punkt w catej eskadrze, jesli zostal on zatopiony lub o 2 punkty jesli

poddat sig.
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W przypadku gdy w starciu uczestniczy kilka eskadr sojuszniczych (patrz rozdziat 6.5 Floty
sojusznicze) tej samej nacji gracz, ktéry posiada okret flagowy moze nakaza¢ graczowi sojuszniczemu
okreslone dziatania, ktére ten musi zrealizowa¢. Utracenie okretu flagowego powoduje utrate takiej

mozliwosci.

Wyjatkowa sytuacja jest gdy sprzymierzone floty naleza do r6znych panstw. Wtedy moze wystgpowac
wigcej niz jeden okret flagowy. Jednoczesnie jednak utrata okretu flagowego przynalezacego do

jednego z panstw nie oddziatluje na morale jednostek ptywajacych pod bandera innego panstwa.

12. KOORDYNACJA DZIAEN ESKADR SOJUSZNICZYCH

W przypadku, gdy w czasie bitwy po jednej stronie konfliktu jest dwéch lub wigcej graczy,
sojusznicy moga w fazie wydawania rozkazéw koordynowaé¢ swoje dzialania. Historycznie w trakcie
bitwy postugiwano si¢ réznego rodzaju kodami sygnatowymi, za pomoca ktérych koordynowano
dziatania jednostek w ramach sojuszniczych eskadr oraz wydawano rozkazy. Inna metoda bylo
postugiwanie si¢ po prostu gltosem co mozliwe jednak bylo wylacznie na bardzo bliskich

odlegtosciach.

W realiach gry koordynacja dzialan graczy polega na pomyslnym wykonaniu przez wszystkich
sojuszniczych graczy rzutéw na koordynowanie dziatan (patrz podrozdziat 8.1. Poziomy sprawnosci).
Rzuty na koordynacj¢ oraz omawianie dziatan nast¢puje na poczatku fazy rozkazéw. Udany rzut
zezwala graczom na wzajemne uzgadnianie tras swoich okr¢téw i wyznaczania celdéw na czas tury.
Gracze nie moga jednak pokazywaé sobie nawzajem kart rozkazéw lecz jedynie stownie wskazac

swoje zamiary.

Dopuszczalne przekazywanie nastgpujacych informacji:

a. Wskazanie, ktére jednostki wrogie bgda atakowane i w jaki sposéb (bez wskazania z ktérej
strony),

b. Wskazanie w ktdra strong okre¢t ma zamiar ptynac,

c. Wskazane dzialan niezwigzanych z walka jakie ma zamiar podja¢ gracz (refowanie, stawianie

zagli, rzucanie kotwicy itd.).

Jesli jeden z sojuszniczych graczy nie wykonat testu na koordynacj¢ dziatan to gracz ten nie bierze
udziatu w omawianiu wspdlnych dziatan (na czas tej czgsci fazy rozkazéw musi si¢ oddali¢ od planszy

na ktérej toczy si¢ gra i NIE PODSEUCHIWAC).
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Powyzsza zasada nie dotyczy sojuszy z flota piracka - w takim przypadku o ustaleniach nie moze by¢

mowy — piraci to trudny sojusznik.

Pamigta¢ nalezy, iz wrodzy gracze zawsze obowiazkowo odchodza od stolika w trakcie uzgodnien

sojuszniczych.

W przypadku, gdy okrety flagowe sojuszniczych eskadr znajduja si¢ w odlegtosci co najmniej 1 cala

od siebie (zasigg gtosu) moga koordynowac swoje dziatania bez wykonywania rzutdw na koordynacjg.

13. DOSWIADCZENIE

Skuteczno$¢ okretu w czasie bitwy morskiej nie zalezata jedynie od ilosci posiadanych na pokladzie
dziat, ale takze od wyszkolenia jego zatogi. Oczywistym jest, ze zatoga ztozona z wilkéw morskich po
dowddztwem doswiadczonego kapitana bedzie bardziej efektywna w czasie walki niz zatoga
sktadajaca si¢ w wigkszo$ci z niedoswiadczonych zéttodziobéw prowadzonych przez poczatkujacego
oficera. Dlatego tez, réznice wyszkoleniu zatogi oraz oficeréw musiaty takze znalez¢ odwzorowanie

w systemie ,,Zmierzch Zagla”.

Przygotowujac swoj jednostki do walki gracze maja mozliwo$¢ rekrutowania zatogi na réznym
poziomie wyszkolenia. Oczywiscie zaciagnigcie na poktad samych weteranéw zwigkszy jednocze$nie
koszt punktowy okretu. Jednoczesnie zaciagnigcie nowicjuszy moze znaczaco ten koszt zredukowac.

Wplyw poziomu wyszkolenia zatogi na koszt punktowy okrgtu obrazuje ponizsza tabela:

Weteran:

- kapitan: -1 do rzutu na morale i PS + 1; koszt +5% okretu,

- zaloga: - 1 do rzutu na PS i +2 do walki wrecz; koszt + 15% okretu,

- piechota morska: +1 do rzutu na trafienie i +2 do walki wrgcz; koszt + 10% okretu,

- obstuga dziat: +1 do rzutu na trafienie i +2 do walki wrecz; koszt +20% okretu,

Nowicjusze:

- kapitan: +1 do rzutu na morale i PS - 1; koszt -5% okrgtu,

- zaloga: +1 do rzutu na PS i -2 do walki wrecz; koszt -10% okretu,

- piechota morska: -1 do rzutu na trafienie i -2 do walki wrecz; koszt -5% okretu,

- obstuga dziatl: -1 do rzutu na trafienie i -2 do walki wrecz; koszt —15% okrgtu,
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Niemniej jednak istnieja pewne ograniczenia dotyczace zaciagu zatogi:

a. Nie zdarzalo sig, aby okregty byly obsadzana zalogami ztozonymi z samych nowicjuszy. Stad
maksymalnie 2 czeéci zatogi rekrutowaly si¢ z nowicjuszy. Pozostate 2 cze$ci musza by¢
obowiazkowo na poziomie regularnym. (Przyktadowo: obstuga dziat i piechota morska na

poziomie nowicjusz oraz kapitan oraz zatoga na poziomie weteran).

b. Na pokfadzie jednego statku nie mozna miesza¢ zalogi na poziomie weteran z nowicjuszami.
Mozliwe sa jedynie nastgpujace kombinacje: nowicjusze i regularni, regularni, regularni i

weterani, weterani.

14. GENERATOR SCENARIUSZY

W trakcie tych gier, ktére nie tocza si¢ zgodnie z ustalonym wczes$niej scenariuszem (historycznym
badz hipotetycznym) sugerujemy aby gracze przed rozpoczeciem bitwy ustalili jaka misje do
wypelnienia ma ich flota w trakcie nadciagajacego starcia. W tym celu losuja jedna karte misji (karty

misji znajduja si¢ na koncu tego podrecznika.

14.1. Patrol

Cele misji: Gracz patrolujacy musi w ciagu 15 tur spowodowac, iz okrg¢ty wroga wyplyna poza
plansz¢ lub zostang zatopione lub zdobyte. Gracz atakujacy patrolowane terytorium musi si¢ starac
wytrzymaé na obszarze patrolowanym 15 tur i po ich zakonczeniu mie¢ pod swoja kontrola co
najmniej jeden sprawny okret.

Ustawienie poczatkowe: flota patrolujaca rozpoczyna gre 2 cale od wtasnej krawedzi planszy;
Wymagania odno$nie sktadu flot graczy: brak;

Sity graczy: Gracz patrolujacy otrzymuje 50% punktéw wigcej na skonfigurowanie wiasnej floty.

Czas trwania gry: 15 tur.
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14.2. Konwdj

Cele misji: Gracz prowadzacy konwdj ma na celu przeprowadzenie statku handlowego przez 2

dtugosci planszy do gry. Gracz atakujacy dazy do przejgcia lub zatopienia statku handlowego

Ustawienie poczatkowe: konwdj rozpoczyna gre 2 cale od wtasnej krawedzi planszy, flota atakujaca w

dowoli miejscu na wlasnej potowie planszy.

Wymagania odnosnie sktadu flot graczy: gracz dowodzacy konwojem otrzymuje jeden statek

handlowy na ktéry nie wydatkuje punktéw.
Sity graczy: Gracz atakujacy otrzymuje 20% punktéw wigcej na skonfigurowanie wiasnej floty.

Czas trwania gry: dowolny

14.3. Blokada morska

Cele misji: Gracz blokujacy ma na celu zapobiezenie przedostaniu si¢ jednostek przeciwnika poprzez
wlasng krawedz planszy. Gracz atakujacy dazy za wszelka ceng do tego aby opuscié plansz¢ poprzez

krawedz planszy nalezaca do przeciwnika.

Ustawienie poczatkowe: flota blokujaca rozpoczyna gr¢ w dowolnym miejscu wilasnej potowy

planszy, flota atakujaca rozpoczyna gre 2 cale od wtasnej krawedzi planszy.
Wymagania odnos$nie sktadu flot graczy: brak
Sity graczy: Gracz blokujacy otrzymuje 30% punktéw wigcej na skonfigurowanie wiasnej floty.

Czas trwania gry: dowolny

14.4. Zabi¢ lub pojma¢ admirata

Cele misji: Gracz atakujacy ma na celu zatopienie lub zdobycie okretu flagowego przeciwnika. Gracz

broniacy si¢ ma za zadanie obroni¢ swdj okret flagowy.

40

WWW.WARGAMER.PL



A\
WARGAMER %

WERSJA TESTOWA GRY BITEWNE 1 STRATEGICZNE

Ustawienie poczatkowe: Gracz broniacy si¢ rozstawia swoja flot¢ w dowolnym miejscu na planszy.
Gracz atakujacy rozstawia si¢ jako drugi, w dowolnym miejscu na planszy w odlegtosci 20 cali od

jednostki flagowej gracza bronigcego sig.

Wymagania odnos$nie sktadu flot graczy: Gracz broniacy musi posiada¢ w swojej flocie okret flagowy

(jednostke 1 klasy z co najmniej 100 dziatami na oktadzie).
Sity graczy: Gracz atakujacy otrzymuje 30% punktéw wigcej na skonfigurowanie wtasnej floty.

Czas trwania gry: 15 tur

14.5. Bitwa morska

Cele misji: Zatopienie lub zdobycie mozliwie duzej ilosci jednostek przeciwnika

Ustawienie poczatkowe: Floty obu graczy rozstawiane SA w odlegltosci 2 cali od wtasnej krawedzi

planszy

Wymagania odnos$nie sktadu flot graczy: brak

Sity graczy: brak

Czas trwania gry: 10 tur

Po wylosowaniu misji gracze rzucaja kostka. Gracz, ktéry uzyskal wyzszy wynik wybiera jaka rolg

chce mie¢ w danej misji. Nastgpnie gracze przygotowuja swoje floty do starcia uwzgledniajac

dodatkowe punkty jakie sa dla nich dostgpne zgodnie z zalozeniami misji.
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