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FAQ i ERRATA

Errare humanum est (btadzic jest rzeczg ludzkg)
— Seneka

Tworzgc gry bitewne, w ktérych wystepuje ogromna liczba zmiennych, nie uniknie sie
niejasnosci, a nawet btedéw. Mozna tylko stara¢ sie, aby bylo ich jak najmniej. Stad tez na
tej stronie zgromadzone zostang pytania graczy, dotyczgce zasad gry (FAQ), a takze ich
poprawki. Te ostatnie sg wprowadzane do kreatora armii, ktdrego zapisy, zgodnie ze ztotg
zasadg podrecznika, sg zawsze najwazniejsze.
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FAQ

19 luty 2023

e Nie mozna dzieli¢ ognia z danej baterii na rozne cele, ale mozna strzeli¢ czescig
armat baterii w mojej aktywacji i cze$¢ przeznaczyc¢ na kontrsalwe. Taki podziat salwy
Z baterii moze prowadzi¢ do sytuacji, ze salwg strzelam w okret X a kontrsalwg w
Okret Y. Czy jest to prawidfowe?

JUZ NIE. Przepis ten zostat zmodyfikowany zapisami z erraty — zobacz ponize;j.

e Sztorm ogranicza predkoS¢ okretow. Czy moge wydawacC rozkazy z dowolng
predkoscig, czy musze dostosowac je do limitu, wyznaczonego przez sztorm?
Wszystkie nowe rozkazy, ktére zaczniesz planowa¢ gdy sztorm juz obowigzuje
muszg by¢ maksymalnie o jeden poziom wyzsze, niz pozwala na to sztorm. Okret i
tak poptynie zgodnie z limitem wyznaczonym przez tg pogode. Gdy sztorm zakonczy
sie, okret bedzie mégt poptyna¢ z wyznaczong predkoscia.

W tej klaryfikacji chodzi tez o to, aby okret (bez cechy wysoka manewrowo$¢) po
zakonczeniu sztormu nie przyspieszyt w ciggu jednej tury ze slow do full.

e Jak liczyc, ktére armaty moga strzelaé, jesli ich liczba jest ograniczona z powodu
pogody?

Liczymy osobno dla kazdej baterii, zaokraglajgc w dét, minimum 1.

e Czy jesli na obszarze bitwy pozostaty tylko znaczniki min, ktore na pewno sg
minami, to trzeba dalej je identyfikowac?
TAK.

e Czy okret, ktéry wyplynat przez krawedz obszaru bitwy, ktéra jest wyznaczona do
wyptyniecia celami scenariusza i ma uszkodzenia (pozary, zalania, uszkodzony ster),
to musi je tez naprawiac?

NIE. W tym wypadku nie musi tego robic.

e Czy okret ma rozkaz skretu i skreci przed wykonaniem ruchu, wykona zwrot o 15
stopni wykorzystujgc ceche wysoka manewrowosé, to musi skreci¢ dalej po
zakonczeniu ruchu?

NIE. W tym wypadku nie jest to juz konieczne.

e Czy miny wystawia sie bezposrednio za rufg okretu czy mozna inaczej?

Jedyny prawidtowy sposéb ustawiania znacznika z minami przedstawia obrazek na
stronie 53 podrecznika. Nalezy je ustawiC tak, aby stykaty sie z tylng krawedzig
podstawki okretu i aby byt wysrodkowany w stosunku do tej podstawki — jak na
obrazku.

ERRATA

8 maja 2023

Dobrg praktyka jest, aby zbierac przez caly czas uwagi od graczy i po zgromadzeniu ich
odpowiednigej liczby, opublikowac catoSciowg errate. Jednoczesnie nie chcemy zostawia¢
Was klaryfikacji lub zmiany niektérych zapiséw z podrecznika. Dlatego tez bedziemy w miare
potrzeb dodawac tutaj kolejne punkty, ktore po dtuzszym czasie zostang opublikowane jako
petnoprawna errata w formacie pdf.



2.5 POLE WIDZENIA

Zamieniamy jeden wyraz w zdaniu z trzeciego akapitu tego rozdziatu (ze strony 13) —
Jakiegokolwiek na ktéregokolwiek. Poprawione brzmienie zdania ponizej.

Okret przeciwnika jest widoczny, jezeli z ktoregokolwiek punktu krawedzi podstawki
naszego okretu, z ktérej beda strzela¢ armaty, mozna wytyczy¢ linie do dowolnego
fragmentu podstawki okretu przeciwnika.

5.3 POGODA | WIATR

Zmieniona zostaje cze$¢ dotyczgca wiatrow i ich efektow ze strony 25 podrecznika. Zostaje
wprowadzone nowe nazewnictwo (zgodne z terminologiq marynarskg) oraz wiecej rodzajow
wiatrow. Dokonano tez klaryfikacji jeSli chodzi o wyniki rzutéw na zmiane sity wiatru, jesli jest
to flauta lub sztorm. Nowe brzmienie ponizej.

Po ustaleniu kierunku wiatru, gracz, ktory wygrat inicjatywe, rzuca jedng kostkg za site
wiatru.

1: Flauta

2: Staby wiatr

3: Umiarkowany wiatr
4: Silny wiatr

5: Wicher

6: Sztorm

Flauta: Brak wiatru. Niezaleznie od rozkazu, okret zaglowy moze ptyng¢ z maksymalng
predkoscig 1 kts.

Staby wiatr: Okret Zaglowy moze ptyng¢ maksymalnie z predkoscig, na ktérg pozwala mu
rozkaz “half speed” — nawet gdy rozkaz wyznacza full. Jezeli gracz wyda mu rozkaz full i sita
wiatru wzrosnie, to bedzie mégt poruszy¢ sie z predkoscig wtasciwg dla rozkazu full.
Umiarkowany wiatr: Bez efektu.

Silny wiatr: Ograniczenia dotyczg tylko okretéw z cechami “Cutter (kuter)’ — zobacz rozdziat
7.1. Pozostate okrety — bez efektu.

Wicher: Ograniczenia dotyczg tylko okretéw z cechami “Three decker (trojpoktadowiec)” i
“Poor seakeeping (staba dzielnos¢ morska)” — zobacz rozdziat 7.1. Pozostate okrety — bez
efektu.

Sztorm: W trakcie sztormu wszystkie okrety mogg poruszac sie maksymalnie z predkoscia
“half speed” (z wyjatkiem okretéw z cechg “Poor seakeeping (staba dzielnos¢ morska)”,
ktére moga porusza¢ sie maksymalnie z predkoscig “slow speed”). Dodatkowo okrety nie
moga korzystac z zasady “High maneuverability (wysoka manewrowosc¢)” (Zobacz 7.1).
Okrety nie mogg rowniez strzela¢ z potowy swoich armat w kazdej baterii (zaokraglajagc w
doét, minimum 1). Trafienia w trakcie sztormu armat podlegajg modyfikatorowi +1, bez
mozliwo$ci przerzutu nieudanych trafien (Zobacz 6.4). Nie mozna roéwniez strzela¢ z torped.

Przy scenariuszach walk rzecznych nie mozna nigdy wylosowaé wichru i sztormu. Ich
wylosowanie oznacza wynik “Silny wiatr”.

Rezultaty rzutu za zmiane sity wiatru w kolejnych turach:



1-2: Sita wiatru mniejsza o 1 poziom (np. ze stabego do flauty).
3-4: Sita wiatru bez zmian.
5-6: Sita wiatru wieksza o 1 poziom (np. z silnego wiatru do wichru).

Gdy na obszarze bitwy panuje “Flauta”, rezultaty rzutu za zmiane sily wiatru sg
nastepujgce:

1-3: Sita wiatru bez zmian.
4-6: Sita wiatru wzrasta o 1 poziom (z flauty do stabego wiatru).

Gdy na obszarze bitwy panuje “Sztorm”, rezultaty rzutu za zmiane sily wiatru sg
nastepujgce:

1-3: Sita wiatru mniejsza o 1 poziom (ze sztormu do wichru).
4-6: Sita wiatru bez zmian

5.4 WYPLYNIECIE POZA OBSZAR BITWY

Poprawiono tekst w drugim akapicie, dla porzagdku wklejamy caty akapit, a
zmieniony/dodany tekst bedzie zaznaczone pogrubiong czcionkg. Podsumowujgc — okret z
uszkodzeniami moze wroci¢ na obszar bitwy. Nie mozne jednak uciec, dopoki ma
Jakiekolwiek uszkodzenia.

Jesli gracz zdecyduje sie na powr6t okretu, to wptywa on w miejscu, w ktérym go opuscit lub
w odlegtosci nie wiekszej niz maksymalna warto$¢ jego predkosci od tego miejsca (warto
zaznaczy¢ to miejsce tokenem lub kostkg). Moze wptyng¢ z dowolng predkoscig i ustalonym
od nowa zestawem rozkazow (aktywnym i biernym), takze jesli ma nienaprawione
uszkodzenia. Gracz na poczatku fazy dowodzenia ustawia okret na stole catg podstawkg
tak, aby stykat sie dowolnym punktem rufowej krawedzi podstawki z krawedzig stotu. Okret
na koniec kazdej tury, w ktdérej przebywa poza obszarem bitwy, wykonuje testy
naprawy uszkodzen i ewentualne testy efektu (pozaru, zalania). Jezeli na poczatku
fazy dowodzenia, w ktérej wplywa na obszar bitwy, posiada on jakiekolwiek znaczniki,
pozostajg one przy okrecie.

Zmiana w akapicie pod przyktadem z tej samej strony.

Jezeli okret wyptynat poza stét z uszkodzeniami, ktére mogg zosta¢ naprawione (pozar,
zalanie, ster), a gracz zadeklarowal jego ucieczke, to co ture musi wykonywac test
naprawy (ugaszenia pozaru, powstrzymania zalania) oraz test efektu (pozaru, zalania). Je$li
bitwa zakonczy sie, a okret, ktéry zadeklarowat ucieczke, nadal nie naprawit wszystkich
uszkodzen, to traktujemy go jakby zostat zatopiony.

Kolejna zmiana dwa akapity nizej. Jest to gtdwnie klaryfikacja, mowigca o tym, ze okret z
uszkodzeniami, ktory wyptyngt przez krawedz, ktora jest wyznaczona do wyptyniecia
zasadami scenariusza, nhie musi juz naprawiac uszkodzen.

Jezeli gracz, ktérego okret opuscit pole bitwy i nie wykonat udanej ucieczki, nie posiada
zadnego innego okretu na polu bitwy to gra zostaje zakohczona wraz z koncem tury, a
jego okrety poza obszarem bitwy sg traktowane jako zatopione.



Okret, ktéry wyptynat z obszaru walki, przez krawedz, ktora jest do tego wyznaczona
zgodnie z zasadami scenariusza, nie moze juz powroci¢ niezaleznie od deklaracji gracza.
Okret jest traktowany jakby wykonat skuteczng ucieczke i nie musi on wykonywaé
testow naprawy uszkodzen, nawet jesli takowe posiada.

Odnosnik w ostatnim akapicie tego rozdziatu kieruje do 11.2. Prawidfowo powinien kierowac
do 11.1.

Jesli okret dokonat udanej ucieczki, to przeciwnik nie dostanie za niego punktéw zwyciestwa
(chyba, ze stracit wiecej niz potowe swojej WTR — wtedy zgodnie z 11.2).

6.3 ZASADY STRZELANIA

Zmianie ulegajg dwa akapity tego rozdziatu, rozpoczynajgce sie od stow “Aby zadeklarowac
ostrzat...”. Ich nowe brzmienie jest nastepujgce:

Aby zadeklarowa¢ ostrzal, nalezy wyznaczy¢ do niego dowolna, dostepna liczbe
baterii armat danego okretu. Gracz musi wyznaczy¢ do ostrzatu wszystkie armaty dane;j
baterii, ale moze czes¢ baterii zostawi¢ do wykorzystania w innym momencie (np. ostrzat
kontrsalwowy). Kazdy z graczy powinien w jasny dla przeciwnika sposob oznaczac, ktére z
jego baterii armat prowadzity ostrzat.

Ostrzat poszczegolnych baterii artylerii mozna rozdzieli¢ pomiedzy rozne cele, ale
wszystkie armaty z tej samej baterii w danej aktywacji muszg strzela¢ do tego samego
celu.

Aby dostosowa¢ go do nowego zapisu, zmianie ulega tez tekst przykfadu, pod tymi
akapitami.

Przyktad: Pancernik USS Indiana posiada dwie baterie artylerii ciezkiej, po dwie armaty w
kazdej baterii. Po wykonaniu swojego ruchu moze wystrzeli¢ z obu baterii do jednego celu
lub wystrzeli¢ z jednej, a drugg zostawi¢ pdzniej na ogien kontrsalwowy do innego okretu,
ktory bedzie w tej turze ostrzeliwat Indiane.

Nie mozna jednak wystrzeli¢ tylko z 1 armaty danej baterii i drugg zostawi¢ sobie na ostrzat
kontrsalwowy, gdyz strzela¢ musi cata bateria.

6.6 TABELA EFEKTU TRAFIEN KRYTYCZNYCH

Zmiana tekstu dotyczgcego ftrafienia komor amunicyjnych (wynik rzutu 6 na efekt trafienia
krytycznego).

Trafienie komoér amunicyjnych

Trafienie komér amunicyjnych nie byto takie fatwe. Rzu¢ ponownie kostkg k6.

Wynik 1 — 3 oznacza matg eksplozje. Okret traci 1 punkt WTR i otrzymuje znacznik pozaru.
Wynik 4 — 5 oznacza srednig eksplozje. Okret traci potowe punktéw swojej pierwotnej WTR i
otrzymuje efekt krytyczny Pozar.

Wynik 6 oznacza, iz okret wylatuje w powietrze — jest automatycznie zatopiony.Jesli okret



wyleci w powietrze, rzu¢ kostkg k6 za kazdy okret, ktory w momencie wybuchu znajduje sie
zasiegu 3 cali od wybuchajgcego okretu. Sukces testu oznacza efekt krytyczny Pozar.

Uscislenie dotyczgce uszkodzenia steru ponizej:

W wypadku uszkodzenia steru, jesli okret ptynie do tytu, to musi wykonywa¢ maksymalne
skrety w przeciwnym kierunku, niz nakazuje efekt trafienia krytycznego.

Dopiero gdy ptynie do przodu musi wykonywa¢ maksymalne skrety, zgodnie z efektem
trafienia krytycznego.

Zasada ta dotyczy rowniez rzadkiej, ale mozliwej sytuacji, gdy uszkodzony zostanie ster
okretu, ktory juz ptyng do tytu (a wtedy tyt traktujemy jako dziéb). Dla utatwienia przyjmujemy
zatem, iz nakazany efekt dotyczy zawsze ptywania do przodu, zas przy ptywaniu do tytu
nalezy skreca¢ w przeciwnym kierunku.

Uscislenie to wynika z faktu, iz uszkodzony ster bedzie zablokowany w tym samym kierunku,
jesli okret zacznie ptyngc¢ do tytu, to bedzie skrecat w przeciwnym kierunku, nizby skrecat
ptyngc¢ do przodu.

7.1 ZASADY SPECJALNE OKRETOW

Zredagowano fragment dotyczgcy wysokiej manewrowos$ci. Dla klarowno$ci wpisujemy caty
fragment ponizej.

High maneuverability (wysoka manewrowos¢) — okret z tg cechg dysponujg trzema
dodatkowymi mozliwosciami:

e Jezeli ma rozkaz ptyniecia prosto, moze wykonac¢ zwrot maksymalnie o 15 stopni w
dowolnym kierunku przed rozpoczeciem ruchu.

e Jezeli ma rozkaz skretu, moze wykona¢ zwrot o maksymalnie 15 stopni przed
rozpoczeciem ruchu, przy czym musi wykona¢ zwrot w tym samym Kierunku co
rozkaz skretu. Jesli okret wykonat zwrot na poczatku ruchu, nie musi on wykonywaé
obowigzkowego zwrotu po jego zakonczeniu. Jesli jednak zdecyduje sie na
wykonanie zwrotu na koniec ruchu to jego maksymalna wartosc¢ jest pomniejszona o
15 stopni.

e Mogg zmieni¢ predkos¢ od razu o dwa poziomy miedzy rozkazami (np. z slow na full
speed).

W przypadku uszkodzenia steru (zobacz 6.6), caty wymuszony zwrot jest wykonywany po
ruchu i okret nie moze skorzystac z tej zasady specjalnej.

Zredagowano brzmienie zasady “poor seakeeping”, aby dostosowac jg do poprawionych
zapisow dot. wiatru.

Poor seakeeping (staba dzielno§¢ morska) — okrety z tg cechg, jesli w rzucie na pogode
wylosowano “Wicher”, mogg porusza¢ sie maksymalnie z predkosciag “half speed” oraz mogag
strzela¢ z potowy swoich armat w kazdej baterii (zaokraglajgc w dot, minimum 1). Jesli
pogoda zamienia sie w “Sztorm”, to wszystkie okrety z tg cechg mogg poruszac sie
maksymalnie z predkoscig “slow speed” oraz mogg strzela¢ jedynie z potowy swoich dziat (z
modyfikatorem +1 do trafienia), zaokraglajgc w dot, a takze nie mogg strzela¢ z torped.



7.2 TARANOWANIE

Klaryfikacje w pierwszych czterech akapitach. Nowe/poprawione sftowa zaznaczono
pogrubiong czcionkg.

Gdy podstawka okretu gracza zetknie sie w trakcie ruchu z podstawka innego okretu,
nalezy przeprowadzi¢ test taranowania. Gracz aktywny rzuca kostkg k6. W epokach | do
IVwynik 4+ oznacza, ze taranowanie zakonczyto sie sukcesem. W epoce V i pdzniejszych
taranowanie udaje sie przy wyniku 5+.

Gracz aktywny, prébujacy dokona¢ taranowania, moze wykonaé przerzut, jesli okret
przeciwnika ma rozkaz “stop”, jest zakotwiczony lub ma uszkodzony ster (zobacz 6.6).

Gracz bierny moze tez uznaé, iz chce, aby jego okret zostat staranowany. Przeprowadzenie
testu jest wtedy niepotrzebne — do taranowania dochodzi automatycznie.

W wypadku sukcesu testu taranowania, gracz aktywny wykonuje ponownie rzut k6,
sprawdzajgc efekt taranowania w tabeli efektu taranowania.

W przypadku zetkniecia sie podstawek dwéch okretéw w wyniku oddzialywania pradu
rzecznego lub morskiego, nie dochodzi do taranowania (zobacz 7.3).

NIEUDANE TARANOWANIE

Tutaj najwieksza zmiana dotyczy mozliwosci zmiany kierunku ptywania w wypadku
nieudanego taranowania.

Jezeli test taranowania sie nie udat, to gracz aktywny musi wykona¢ rzut kostkg
(przydzielajgc wartosci 1-3 dla swojego okretu i 4-6 dla okretu przeciwnika). Rzut ten okresili,
ktory okret zostanie przesuniety (taranujacy, czy taranowany). Przesuniecie nalezy dokonaé
o minimalng potrzebng odlegtosé¢ tak, aby okret, ktory prébowat taranowania — moégt
swobodnie dokonczy¢ swdj ruch, na ile to mozliwe starajgc si¢ zachowaé kierunek
ptyniecia. Przesuniecie moze by¢ zatem wykonane w przéd, w tyl, w bok lub poprzez
wykonanie skretu — zalezy w ktorym kierunku bedzie ono jak najkrotsze (w przypadkach
spornych decyduje gracz dowodzacy przesuwanym okretem). Przesuniecie to nie moze
doprowadzi¢ do kolizji z innym okretem czy elementem terenu. Jesli przesuniecie nie jest
mozliwe, to okret pozostaje w miejscu i test taranowania konczy sie automatycznym
sukcesem.

USUNIETE zostaje nastepujgce zdanie z tego rozdziatu:

UVWAGAL Niezatoznic—od—roz i sesiadaiol coRuiaey & o iodl ,
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TABELA EFEKTU TARANOWANIA
Usuniete zostajg wszystkie zapisy “zaokraglajgc w gore”.

Zmiana zapisu w tabeli, przy wyniku 1 — 2. Nowy zapis ponizej (nowe/poprawione stowa
zaznaczono pogrubiong czcionkg).



Nie kazdy okret jest przystosowany do taranowania i nie kazde konczyto sie szczesliwie.
Taranujacy okret traci potowe punktéw swojej pierwotnej WTR i otrzymuje dwa znaczniki
zalania (zobacz 9.1).

Staranowany okret traci tylko 1/2 punktu WTR.

Jesli byt wyposazony w taran to do kohca bitwy traci modyfikator za jego posiadanie.

Dodany zostaje jeden modyfikator wyniku rzutu kostkg na taranowanie:

e Okret nizszej klasy uderza w okret wyzej klasy: -1 za kazdg réznice miedzy klasami
(maksymalnie -3).

* 7.5 PRZESZKODY WODNE | WRAKI

Aby zasada byta catkowicie klarowna, to zamieniono stowo “skaty” na “ptycizny’.
Na obszarze walki mogg wystepowaé przeszkody wodne — zatopione instalacje, ptycizny,
rafy koralowe czy wraki.

7.6 MINY | TRALOWCE

Zmieniony zostaje zapis dotyczgcy wpfywania na wtasne pole minowe, dodany zostaje efekt
sztormu na miny oraz wprowadzony zapis dotyczgcy stawiaczy min i wpadania we wtasne
miny.
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Zamiast powyzszego zdania zostaje wprowadzone nowe:

Jesli gracz zblizy sie na 3 cale od wlasnego znacznika pola minowego, to nie musi go od
razu ujawnia¢, ale musi on wykonac test jak przy wptywaniu w pole minowe. W przypadku
uzyskania wyniku “6” na ktorejkolwiek kostce, gracz musi ujawni¢ czy jest ono prawdziwe
czy fatszywe (pozostate wyniki pozostawiajg pole minowe bez ujawnienia). W wypadku
przeptywania przez wiasne prawdziwe pole minowe, kazdy wynik “6” z poprzedniego rzutu
nalezy rzuci¢ ponownie — kazda “6” w tym rzucie oznacza wpadniecie na wiasng ming!

Whplywajgc w juz odstoniete wiasne pole minowe, wpadnieciem na mine konczy sie rzut z
wynikiem “6” po “6”.

Pomimo posiadania wiedzy gdzie zostaty postawione wiasne pole minowe, zdarzaly sie
przypadki zerwania miny lub po prostu btednego nawigowania.

Wprowadzona zostaje zasada dotyczgca wptywu sztormu na miny:

Miny, a sztorm
Na poczatku kazdej tury, w ktérej sita wiatru osiggneta poziom “Sztorm”, nalezy wykonac rzut
kostkg za kazdy znacznik pola minowego. Na 4+ zostaje on usuniety z obszaru bitwy.



Nowy/poprawiony zapis dotyczgcy stawiaczy min i wptywania we wiasne miny.

Stawiacz min, ktéry postawit znacznik pola minowego, nie musi testowa¢ czy wpadt na
postawione przez siebie miny w turze nastepujacej, po ich wystawieniu.

7.7 TORPEDY

Wprowadzony zostaje dodatkowy wyjatek, dotyczgcy strzelania torpedami, w poréwnaniu do
strzelania z artylerii (czyli bedg cztery zamiast trzech).

e Nie mozna strzela¢ torpedami w trakcie sztormu.

7.10 OKRET FLAGOWY

Zmodyfikowany zostaje zapis, dotyczgcy okretu flagowego, dajgc wiekszy sens na jego
wystawianie.

Tworzgc rozpiske swojej floty, gracz musi wyznaczy¢ jeden okret jako okret flagowy. Nie
dotyczy to sytuacji, gdy flota gracza liczy tylko jeden okret. Informacja, o tym ktéry okret
zostat wyznaczony, jest tajna dla przeciwnika — musi sie on o tym dowiedzie¢ na koniec gry.

Okret flagowy obecny na obszarze bitwy otrzymuje -1 do wyniku rzutu koscig na test
poddania sie.Dodatkowo gracz, ktéry zatopit lub zdobyt okret flagowy przeciwnika otrzyma
za niego dodatkowe punkty zwyciestwa (zobacz 11.2).

8.4 PLYCIZNY

Doprecyzowano, iz ptycizny traktujemy jako przeszkody wodne.

Shallow water (ptycizna) — obszary portéw, niektorych ciesnin, czy zatoki mogg byc¢
traktowane jako ptycizny — nie ma tam takiej gtebokosci jak na petnym morzu. O tym, czy
dany obszar jest ptycizng, decydujg zasady scenariusza — nie wszystkie porty, zatoki, czy
rzeki muszg nimi by¢. Ptycizny traktujemy jako przeszkody wodne (zobacz 7.5).

9.1 PRZEPROWADZANIE NAPRAW - ZALANIE

Zmiana/poprawka akapitu pod testem zalania (efektem zalania):

Jesli okret po fazie napraw posiada cho¢ jeden aktywny znacznik zalania, nalezy wykonac¢
dodatkowy rzut k6 na efekt zalania. Do wyniku rzutu nalezy dodac¢ liczbe wszystkich
znacznikéw zalania (aktywnych i nieaktywnych).

Drobna poprawka w drugim akapicie w sekcji “Test zalania (préba powstrzymania)“.
Dodany fragment jest wyttuszczony.

Jesli okret otrzyma nowe zalanie w wyniku ostrzatu lub efektu trafienia krytycznego, to
wszystkie nieaktywne znaczniki zalania stajg sie natychmiast aktywne. Na koniec tury
bedziemy musieli ponownie wykona¢ test powstrzymania zalania dla kazdego znacznika.



9.2 OPUSZCZENIE BITWY

Zmiana w tabeli opuszczenia bitwy, przy efekcie porazki, dla wyniku 1 — 3. Zmiana wynika z
pewnych absurdalnych decyzji (poddania sie), do ktorych dochodzito w bitwach. Nowy
wyglad tabelki ponizej (zmiany zaznaczono pogrubiong czcionkg).

Tabela opuszczenia bitwy Efekt porazki
Wynik Rezultat Wynik Rezultat
rzutu na rzutu na
kostce k6 kostce k6
1-3 “Walczymy dalej!” 1-3 Wywiesi¢ biatg flage!
Bez efektu, okret Jesli w 10 calach od okretu
pozostaje na obszarze znajduje sie okret przeciwnika,
bitwy. okret poddaje sie (zobacz

nizej). W innym przypadku
obowiazuje wynik 4-6.

4-6 “To koniec!” 4-6 Otworzy¢ zawory denne!
Rzué¢ ponownie kostka k6, Okret zostal zatopiony. Usun
konsultujac wynik z jego model z gry.
sgsiednia tabela efektu
porazki.

10.5 RZUT NA PRZYGOTOWANIE OBSZARU BITWY

Zmiana dotyczgca odlegtosci wystawiania elementéw terenu, zamiast 9 cali, zostaje
wprowadzone 6.

Element terenu nalezy wystawi¢ w odlegtosci minimum 6 cali od dowolnej strefy
rozstawienia, krawedzi obszaru bitwy oraz innego elementu terenu. Jesli nie ma mozliwosci
jego wystawienia, element terenu zostaje usuniety z obszaru bitwy.

11.1 CELE BITWY | KONIEC GRY

Zmiana zapisu, dotyczgca momentu zakonczenia bitwy. Dzieki nowym przepisom,
dogrywamy ture do kornca. Zmieniony tekst ponizej. Dodany/poprawiony tekst zaznaczono
pogrubiong czcionka.

Gtéwnym celem kazdej bitwy jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa.
Bitwa konczy sie na koniec tury, w ktorej zaistnieje cho¢ jedna z ponizszych okolicznosci:

e wszystkie okrety jednego z graczy zostaty zatopione, poddaty sie lub opuscity obszar

bitwy,
e zostaly spetnione wszystkie warunki scenariusza, ktére zaktadajg zakonczenie bitwy.
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ERRATA DLA KART OKRETOW

Na niektorych kartach okretow mogag znalez¢ sie drobne btedy. W nowym dodruku sg one
poprawiane, chcemy w tym migjscu zrobic liste takich btedoéw, przydatng dla graczy, ktérzy
majg wersje kart z btedem.

JAPONIA

Naniwa — Artyleria gtéwna krgzownika ma zasieg 32 cale. Reszta parametréw bez zmian.

Takachiho — czerwong kratke na torze WTR nalezy traktowac jako zéttg (zniszczenie baterii
artylerii Sredniej).

ROSJA

Peresvet/Pobeda — niebieskie kratki na torze wytrzymatosci nalezy traktowac jako “biate” —
nie ma zadnych zniszczeh artylerii.
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POWTORZENIE NOWYCH ZASAD DLA POGODY

1: Flauta

2: Staby wiatr

3: Umiarkowany wiatr
4: Silny wiatr

5: Wicher

6: Sztorm

Flauta: Brak wiatru. Niezaleznie od rozkazu, okret Zaglowy moze ptyng¢ z maksymalng
predkoscig 1 kts.

Staby wiatr: Okret zaglowy moze ptynaé maksymalnie z predkoscia, na ktérg pozwala mu
rozkaz “half speed” — nawet gdy rozkaz wyznacza full. Jezeli gracz wyda mu rozkaz full i sita
wiatru wzrosnie, to bedzie mégt poruszy¢ sie z predkoscig wtasciwg dla rozkazu full.
Umiarkowany wiatr: Bez efektu.

Silny wiatr: Ograniczenia dotyczg tylko okretow z cechami “Cutter (kuter)” — zobacz rozdziat
7.1. Pozostate okrety — bez efektu.

Wicher: Ograniczenia dotyczg tylko okretéw z cechami “Three decker (tréjpoktadowiec)” i
“Poor seakeeping (staba dzielnos¢ morska)” — zobacz rozdziat 7.1. Pozostate okrety — bez
efektu.

Sztorm: W trakcie sztormu wszystkie okrety mogg poruszac¢ sie maksymalnie z predkoscig
“half speed” (z wyjatkiem okretéw z cechg “Poor seakeeping (staba dzielnos¢ morska)”’,
ktére mogg poruszaé sie maksymalnie z predkoscig “slow speed”). Dodatkowo okrety nie
mogg korzysta¢ z zasady “High maneuverability (wysoka manewrowos¢)” (Zobacz 7.1).
Okrety nie mogg rowniez strzela¢ z potowy swoich armat w kazdej baterii (zaokraglajgc w
dot, minimum 1). Trafienia w trakcie sztormu armat podlegajg modyfikatorowi +1, bez
mozliwosci przerzutu nieudanych trafien (Zobacz 6.4). Nie mozna réwniez strzela¢ z torped.
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