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Sails of Glory® jest systemem gry, ktory pozwala graczom
na odtworzenie epickich bitew morskich Epoki Zagli.
Reguly, ktore czytacie zostaly zaprojektowane do
odtworzenia taktycznych bitew morskich epoki Wojen
Napoleonskich od konca XVIII do poczatku XIX wieku.

Na stole do gry bedziecie zeglowa¢ i walczy¢ masywnymi
okretami liniowymi i zwinnymi fregatami w epoce,
gdy armie i floty francuskiego cesarza Napoleona I
walczyly na morzach jak i polach Europy. Pot¢zna Royal
Navy Imperium Brytyjskiego stan¢ta przeciw Francuzom
na morzach i oceanach w dramatycznych bitwach
morskich jak Trafalgar, czy Bitwa o Nil.

Sails of Glory uzywa gotowych i pomalowanych
miniaturek okretow 1 innowacyjnej mechaniki ruchu,
inspirowanej przez wydawany przez nas system Wings of
Glory.

Ten zestaw startowy (Starter Set) zawiera kompletng gre
dla 2-4 graczy. Mozesz bawi¢ si¢ nig przez wiele godzin,
jak i rozwija¢ ja innymi produktami serii Sails of Glory.

W tym zestawie znajduja si¢ 4 gotowe do gry modele
statkow. Dodatkowe miniaturki Sails of Glory mozna
zakupi¢ indywidualnie w zestawach okretéw (Ship
Pack), aby rozgrywac¢ wigksze bitwy. Kazdy zestaw sktada
si¢ z nowej miniaturki, karty okretu, specjalnej podstawki
oraz talii manewrow dla danego okretu, co pozwala na
natychmiastowe uzycie modelu w twojej grze.

Mozesz takze powigkszyé swoja gre o uzywanie
modutowych mat do gry lub elementéw terenu i inne
akcesoria. Odwiedz www.aresgames.eu dla kompletnej
listy produktow Sails of Glory, ktore sa obecnie dostepne.

Sails of Glory jest szybka gra i tatwa do opanowania.
Wprowadzajace reguly podstawowe (strony 6-21)
sa prostym punktem startowym umozliwiajagcym
rozpoczgcie gry zaraz po otworzeniu pudetka.

Gdy juz zapoznacie si¢ z regutami podstawowymi lub gdy
jestescie do$wiadczonym graczem, mozecie uzy¢ reguf
standardowych (strony 22-27), ktore czynig gre wigkszym
wyzwaniem, gdyz gracze musza planowaé swdj ruch
o jedng tur¢ do przodu oraz dodajac specjalne rodzaje
amunicji.

Reguly zaawansowane (strony 28-33) zapewniaja jeszcze
wigkszy poziom realizmu, zawierajac reguty akcji zatogi,
specjalne obrazenia i jeszcze wigcej.

W zalezno$ci od poziomu zlozonosci jaki preferujecie
podczas gry, mozecie uzy¢ regut opcjonalnych (strony 34-
50) i rozegra¢ statkami rézne scenariusze (strony 50-57).

Przed gra nalezy ztozy¢ dwa wskazniki kierunku
wiatru i r6z¢ wiatrow.

Wskaznik kierunku

roza wiatrow
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210 znacznikéw 1 zetonow 10 elementow terewnu (4 wyspy, 6 raf)
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KART MANEWROW
Talia manewrow A (37 kart) Talia manewrow B (29 kart) Talia manewrow C (37 kart) Talia manewrow (29 kart)
INNE ELEMENTY
Wskaznik zagli (4)
g
L

Linijki (2)

dzienniki okretow (4)



REGULY PODSTAWOWE

Sails of Glory str. 6

W Sails of Glory® gracze kontrolujg jeden lub wiccej
okretow na  morzu, walczac z  przeciwnikami
w pojedynkach morskich lub prébujac wykonaé¢ konkretne
zadanie (jak sforsowanie blokady, atakowanie celow
nabrzeznych i tak dalej).

Zalecamy aby rozpocza¢ gr¢ od pierwszego scenariusza
(Zauwazono wroga! Strona 21). To prosta gra, gdzie kazdy
z graczy stara si¢ zmusi¢c wrogi okret do poddania.
Zwycigzcg jest gracz (lub zesp6l graczy), ktory
wyeliminuje okretu przeciwnika, zanim sam bedzie musiat
poddac swaj.

Kiedy zapoznacie si¢ z mechanika gry, mozecie zardbwno
zagra¢ inny scenariusz, podany na koncu ksigzeczki
lub opracowa¢ wilasny scenariusz!

Liczba graczy i okretow
Sails of Glory wymaga przynajmniej dwoch graczy,
kazdy kontrolujacy jeden lub wigcej okretow.

Instrukcja rozstawienia podana na nastgpnej stronie
zaklada, ze bedziecie grali w 2 osoby i kazdy bedzie
kontrolowat dwa okrety.

Kazdy z graczy planuje manewry, akcje i umieszcza
uszkodzenia oddzielnie dla kazdego z kontrolowanych
okretow. Jezeli gracie w wigcej, niz dwodch graczy,
podzielcie graczy roéwno, jezeli to mozliwe, na dwa
zespoty. Ten zestaw pozwala na zagranie w gre¢ do czterech
graczy, ale tatwo mozna zagra¢ w wickszg ilos¢,
jezeli posiada¢ wystarczajaco miejsca i kupisz dodatkowe
zestawy okretow (Ship Pack).

I Nazwa okretu
H Narodowos$é

B Ciczar (wielko$¢)
[ Talia manewrow
H Skret (zwrotno$¢)

A Kolorowy obwdd
(ustawienie statku)
Linie pola razenia

A Liczba dziat
O Liczba zatogi
@ Klasa/typ

OPIS KART OKRETU I PODSTAWEK

m Wskazuje rok wodowania/zdobycia.
Nawias okresla dla ktorego roku
odnoszq si¢ aktualne statystyki.

L E
C RN COURAGELSE %




ROZSTAWIENIE

Do gry Sails of Glory potrzeba plaskiej powierzchni
o wymiarach przynajmniej 90x70cm (okoto 36x26").
Stol, dywan lub podtoga dobrze si¢ nadaja, o ile okreslone
sa krawedzie. Przed gra nalezy wybraé scenariusz, ktory
bedzie rozgrywany (patrz Scenariusze, strona 50).
Postepujac zgodnie z opisem, wybieramy i rozstawiamy
wymagane okrety. Zalecamy uzy¢ podczas pierwszej gry
najprostszego scenariusza Zauwazono wroga! (strona 21).

Dla kazdego okretu, ktory gracz kontroluje, nalezy wlozyé
odpowiednig karte podstawki na podstawke, przykry¢ ja
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Jest to okreslane nastgpujacymi symbolami:

Cze$¢ komponentdw i regut opcjonalnych uzywa si¢ tylko podczas
gry na regutach podstawowych, standardowych lub zaawansowanych. |# #&|Reguly standardowe

[#|Reguty podstawowe

[ 4 ﬁ}Regu%y zaawansowane

przezroczysta szybka i nalozy¢ na wierzch model.
Karty podstawki sa dwustronne. Nalezy wybra¢ ta na
ktérej znajduje si¢ nazwa uzywanego okretu.

Gracz bierze tez dziennik okretu, odpowiednia karte
okretu oraz zestaw kart manewrow odpowiadajacy
literze zwrotnos$ci okre$lonej na karcie statku. Oddzielamy

karty o niebieskim i czerwonym obramowaniu od kart z
ciemno szarym obramowaniem. Karty o szarym
obramowaniu sg uzywane podczas gry, w ktorej
wykorzystuje si¢ reguly zaawansowane (patrz, strona 28).

Pot6z dziennik okretu w odpowiednim miejscu ekranu
okretu, a karte okretu obok, aby wskazywala, ktéry okret
jest kontrolowany przez ktory z ekranow.

OPIS KART MANEWROW

B Linie ruchu
[ Przy pelnych zaglach (86 %% %}
B Przy zaglach bitewnych

[@ Przy refowaniu [# & &%
B Wartos$¢ skretu [#ﬁ}

H Standardowa karta manewrow (niebieska otoczka)
H Karta manewrow cofania przez wiatr (czerwona otoczka)
H Karty manewréw przy zlamanym maszcie (ciemno szara otoczka) [ 8 88|




Zetony obrazen nalezy podzieli¢ na 5 grup w zaleznosci od litery
na rewersie. Uzywajac regul podstawowych bedziemy korzystaé
tylko z zetondow A, B i E. Nalezy je potozy¢ do 3 roznych
pojemnikéw lub pogrupowac rewersem do gory na stole.

Zetony C i D nalezy odlozyé do pudetka. Sg uzywane tylko
podczas gry z uzyciem reguf standardowych (strona 22) lub regul
zaawansowanych (strona 28).

&9 Nalezy oddzieli¢ zetony strat zalogi od Zetonow
& | specjalnych obrazen. To jedyne zetony specjalnych

obrazen uzywane w zasadach podstawowych.

&

Dla kazdego okretu nalezy wia¢ dwa znaczniku kul
armatnich sposrod zeton6w amunicji. Nalezy je
potozy¢ na prawej i lewej baterii burtowej na
—. ckranie okretow, awersem do doly, wskazujac,
ze dziala na obu burtach sg zaladowane
i gotowe do strzatu.

! ’_ I W podstawowej wersji gry, wiatr zawsze wieje

il w prawo wzgledem brytyjskiej strony stolu
= (patrz scenariusz Zauwazono Wrogal, strona
21). Aby pokaza¢ kierunek wiatru nalezy potozy¢ réze wiatréw
na polu gry, ze strzalkg zgodnie z poczatkowym ustawieniem,
skierowang na prawo od Angielskiej Floty.
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OPIS DZIENNIKA OKRETU I EKRANU OKRETU

Nazwa okretu i rok

Ciezar (wielko$¢)

Skret (zwrotno§¢)
Gorny rzad: Sita ognia artylerii/
tor obrazen okretu

Sita artylerii: Stewa dziobowa,
Pelna burta, Stewa rufowa
Liczba akcji zatogi 14 % &}

Dolny rzad: Sita ognia muszkietow

Tor obrazen zatogi

O Pole zetonow obrazen ,,0”/Specjalnych obrazen |3 3 ¥}
[ Bateria burtowa (lewa/prawa)
M@ Magazyn amunicji (lewa/prawa)
M Ustawienie zagli |3 & 3|
| Pelne
@ Bitewne
M Refowanie
M Zwinigte
M Planowane akcje  |{# & &%}
@ Nieuzywane akcje {ﬁ# E-

Karta okretu 1-szy manewr  2-gi manewr
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TURA GRY Czerwony: Martwy kat Pomaranczowy: Bajdewind
Kazda tura sktada si¢ z 4 faz:

1) Planowania
2) Ruchu

3) Walki

4) Przetadunku

Wszyscy gracze wykonuja te akcje jednoczesnie. Nalezy zakonczy¢ jedng fazg przed
przejsciem do kolejnej. Po fazie przetadunku, zaczynamy nowg ture od fazy planowania.

PLANOWANIE

Podczas fazy planowania wszyscy gracze wybieraja karty manewrow, ktore uzyja
do poruszenia ich okrgtow.

OKRET I WIATR
Zanim gracz zaplanuje ruch okretu, wazne jest zrozumienie pozycji okretu wzgledem wiatru.
—  Czerwony: Martwy kat
— Pomaranczowy: Bajdewind
—  Zielony: Baksztag
— Pomaranczowy: Forewind
Aby odczytaé kierunek wiatru wzgledem okretu, gracz umieszcza wskaznik kierunku obok
okretu , w tym samym kierunku, co strzatka rozy wiatrow, skierowany do gléwnego masztu. Zielony: Baksztag Pomaranczowy: Forewind




Gracz sprawdza kolor na ramce wokot okretu, przez ktory
przechodzi wskaznik kierunku. Kolor okre$la, czy okret
ptynie  bajdewindem/forewindem  (pomaranczowy),
baksztagiem (zielony), czy tez jest w martwym kacie
(czerwony).

PLANOWANIE MANEWRU

Gracz wybiera kart¢ manewru z talii
nie pokazujac jej innym. ;
-Jezeli okret ptynie bajdewindem, forewindem
lub baksztagiem (pomaranczowy lub zielony),
gracz wybiera dowolng karte¢ zwyklych
manewrow (z niebieskim obramowaniem) jako
zaplanowany ruch.

manewrow,

-Jezeli statek jest w martwym kacie (czerwony), |
gracz moze tylko wybra¢ karte manewru
z czerwong otoczka jako planowany ruch.

Karta martwego kqta
Jezeli wskaznik przechodzi doktadnie pomigdzy dwoma
kolorami, gracz zawsze wybiera lepszy (szybszy) kolor
z dwoch:

Sails of Glory str. 10

-Jezeli  wskaznik  przechodzi  przez
1 pomaranczowy, wybiera pomaranczowy
-Jezeli wskaznik przechodzi przez pomaranczowy
i zielony, wybiera zielony.

Kazdy =z graczy kladzie karte zakryta w miejscu
pierwszego manewru na odpowiednim ekranie okretu.
Wybrany manewr bedzie wykonany w fazie ruchu w tej
turze.

czerwony

Zabronione sa jakiekolwiek pomiary (jak np. sprawdzanie
zasiegu broni) przed planowaniem. Jedyny pomiar jakiego
wolno dokona¢, to sprawdzenie kierunku wiatru.

RUCH

Gdy wszyscy gracze zaplanuja swoje manewry, odslania
si¢ karty manewréw 1 jednocze$nie porusza okrgty.
Aby poruszy¢ okret, kazdy z graczy bierze odpowiednig
karte manewru i ktadzie ja na stole.

Aby wykona¢ ruch, kazda podstawka okretu ma dwa
wskazniki, ktére musza si¢ zgadzaé z linig ruchu przed
i po ruchu.

RUCH Z UZYCIEM ZWYKLEJ KARTY

MANEWRU

Zwykta (niebieska
otoczka) karta manewru
jest umieszczana przed
okretem, tak aby czarna
linia $rodkowej strzatki,
pasowata do czarnej linii
na  przedzie okretu
i przylegata przodu do
podstawki.

Ruch z uzyciem zwyklej karty (pomaranczowy)



Sails of Glory str. 11

Ruch z uzyciem zwyklej kart (zielony)

Ruch z uzyciem czerwonej karty

Zwykta karta manewru posiada 3 rozne linie ruchu, reprezentujace ruch statku pod pelnymi
zaglami, bitewnymi zZaglami i refowanymi zaglami. Tylko niebieska linia (Srodkowa),
reprezentujaca ruch pod zaglami bitewnymi, jest uzyna w podstawowe;j grze.

Kazda linia ruchu ma dwie strzatki ruchu na sobie — strzalk¢ pomaranczowego ruchu
uzywang podczas ptynigcia z bajdewindem/forewindem 1i zielong strzatke uzywana podczas
plynigcia baksztagiem.

Aby ruszy¢ okret gracz bierze podstawke i porusza jg nad kartg manewru tak, aby czarna
linia z tylu podstawki naktadala si¢ na jedna ze strzalek (zielong lub pomaranczowa), w
zalezno$ci od kierunku wiatru. (Aby ulatwi¢ ulozenie, czarna linia musi pasowaé do linii
ruchu, a tylny kraniec podstawki musi przylega¢ do poziomej linii na strzatce ruchu pod
odpowiednig strzatka).

Po ruchu karta manewru jest zabierana ze stotu i odktadana to talii manewrow.

RUCH Z KARTA MARTWEGO KATU (CZERWONA OTOCZKA)
Kiedy okret jest w martwym kacie (wskaznik kierunku wiatru przechodzi przez czerwona
czes$¢ otoczki), gracz musi uzy¢ karty ruchu z czerwong otoczka. Kazda karta czerwonego
manewru ma dwie linie ruchu — jedna z jedng klepsydra oraz jedng z dwoma.

Grajac na podstawowych zasadach uzywa si¢ tylko linii z dwiema klepsydrami.
Karta manewru jest ktadziona za okrgtem, zamiast przed nim, co odzwierciedla znoszenie
przez wiatr.



Nastepnie gracz porusza okrgtem nad kartg, aby podstawic
tyt podstawki nad strzatka, w ten sam sposob jak podczas
zwyktej karty manewru. Po zakonczeniu ruchu karta
manewru jest zabierana ze stotu i odkladana to talii
manewrow.

OPUSZCZANIE POLA GRY

Jezeli jaka$ cze$¢ podstawki statku opusci pole gry,
okret jest eliminowany z gry i traktowany jako poddany.

NACHODZENIE PODSTAWEK PODCZAS
RUCHU

Jezeli z powodu wybranych manewréw, dwa lub wigcej
okretow mogtoby poruszy¢ si¢ tak, ze na koncu ruchu ich
podstawki nachodza na siebie, ruch nie jest wykonywany
w zwykly sposob.

Wszystkie okrety biorgce udzial w nachodzeniu wracaja
na pierwotne pozycje lub zostawia si¢ je tam, gdzie byly na
poczatku fazy. Ruch jednostek niezaangazowanych
w nachodzenie wykonuje si¢ normalnie, potem porusza si¢
nachodzace jednostki zgodnie z nastepujacymi regutami.

Notka: Moze zdarzy¢ si¢ wyjatkowa sytuacja, gdy dwa
okrety plyna naprzeciw siebie. Jezeli kazdy moze skonczyé
swoj ruch w taki sposob, ze na koncu ruchu obie podstawki
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nie nachodzg na siebie, nie ma kolizji i ich ruch jest
rozpatrywany normalnie (patrz: Obrazek)

Notka: Cigzar to liczba przy symbolu kadluba
zardwno na podstawce modelu, jak i w dzienniku.

1) OKRESLANIE KOLEJNOSCI RUCHU
Kiedy dochodzi do naktadania podstawek, okrety nie
ruszaja si¢ jednoczesnie. Nachodzace na siebie okrety
poruszaja si¢ jeden po drugim zgodnie z nastgpujacymi
zasadami:
1) Wybierz okret z najwigkszym cigzarem sposrod
tych, ktore nachodza na siebie. Ten okret porusza
Si¢ pierwszy.

2)

3)

4)

Jezeli dwa lub wigcej ma ten sam cigzar, pierwszy
poruszy si¢ ten z Kkosztowniejszym wiatrem
(pierwszy  zielony, potem pomaranczowy,
a ostatni czerwony).

Sposréd okretéw o tym samym cigzarze 1 wietrze,
kolejnosé ruchu jest okreslana losowo.

Po okresleniu kolejnosci okrgty porusza si¢
kolejno, jeden po drugim



2) RUCH I ROZSTRZYGANIE KOLIZJI

Podczas ruchu w kolejnosci  wyznaczonej poprzednio,
moze by¢ niemozliwe, aby okret wykonat zwyczajnie kompletny
ruch, gdyz inny okret stoi na drodze. (Nie ma znaczenia,
czy przeszkadzajacy okrgt poruszyl sie, czy nie). W tym
przypadku dochodzi do kolizji. Gracze musza poruszyé okrgty
wzdhuz linii, tak daleko jak to tylko mozliwe, stosujac si¢ do
nastgpujacych zasad:

1) Nalezy polozy¢ karte manewru przed ruszajagcym
si¢ okretem
2) Nalezy sprawdzi¢, czy jest mozliwe potozenie okretu
na karcie:
O Jezeli da sig, nalezy poruszy¢ okret po stole tak,
aby tylna kreska podstawki poruszata si¢ po linii
ruchu na karcie

O Jezeli nie da si¢, nalezy poruszy¢ okret po stole
tak, aby przednia kreska podstawki poruszala si¢
po linii na karcie ruchu.

Ruch konczy sie, gdy podstawka poruszajacego si¢ okretu dotknie
podstawki innego okretu. Potem przystgpujemy do ruchu
nastgpnego okretu uczestniczacego w kolizji, az porusza si¢
wszystkie okrety.

Sails of Glory str. 13

)]

2)

3)

ROZSTRZYGANIE KOLOZJI - PRZYKLAD 1

Dwa okrety po ruchu nachodzilyby na siebie

Okret z najwigkszym cigzarem porusza si¢ pierwszy,
uzywajac zwyktego manewru.

Drugi okret porusza si¢ tak, aby przednia strzatka
poruszata si¢ po strzatce ruchu, az podstawka dotknie
pierwszego okretu, wtedy konczy ruch.
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1)
2)

3)

ROZSTRZYGANIE KOLOZJI - PRZYKLAD 1

Dwa okrety po ruchu nachodzityby na siebie

Okret z najwigkszym cigzarem porusza si¢ pierwszy,
uzywajac zwyklego manewru.

Drugi okret porusza sig¢ tak, aby tylna strzatka
poruszata si¢ po strzatce ruchu, az podstawka dotknie
pierwszego okretu, wtedy konczy ruch.

WALKA

Po zakoficzeniu fazy ruchu, gracze sprawdzaja, czy ktéry$ z ich
okretow moze zaatakowaé. Sg dwa typy atakow: artyleryjski
i muszkietami. Wszystkie ataki sg rozstrzygane rownoczesnie,
niezaleznie od rodzaju ataku.

OGIEN ARTLERII

Okret ma dwie baterie dzial, jedng po kazdej
stronie, zwane bateriami burtowymi. Sa one
oznaczone dwoma polami na ekranie okretu.

POLE RAZENIA

Kazda z dwoch baterii burtowych ma 3 rézne pola razenia, kazde

okreslone przez czerwona kropke i dwie biale linie ograniczajace

kolorowy kat.

1) Kiedy jest dobre ustawienie pomigdzy okrgtem i potencjalnym
celem, centralne pole razenia moze by¢ uzyte. To oznacza,
ze okret strzela do celu pelng salwa burtowa, wigc atak ma
maksymalna sit¢ ognia (patrz Sita ognia i zasieg, strona 16).

2) Jezeli ustawienie pomigdzy okrgtem i celem nie jest najlepsze,
ten moze ciagle uzy¢ dziobowego lub rufowego pola razenia. Atak
ma zmniejszong sil¢ ognia, poniewaz tylko cze¢§¢ dzial moze
efektywnie ostrzelac cel.



OSTRZAL Z PELNEJ BURTY

Aby sprawdzi¢, czy cel moze by¢ ostrzelany, gracz bierze
linijk¢ i po okresleniu pola razenia, kladzie jej koniec
w czerwonym punkcie tego pola razenia.

Jezeli linijka moze dosiggna¢ jakiejkolwiek czesci
podstawki celu, pozostajac w polu razenia, okrgt moze
strzeli¢ dziatami, korzystajac z tego pola razenia.

Notka: Czasami cel moze by¢ ostrzelany zaréwno
z gléwnego pola razenia, jak i dziobowego/rufowego.
W tym przypadku gracz moze wybra¢, ktorego pola
razenia uzy¢ (w wigkszosci przypadkow najbardziej
optacalne jest uzycie centralnego pola razenia).

Sails of Glory str. 15

OSTRZAL. Z DZ10BU

[FAry
Na poczatku gry obie baterie burtowe sg natadowane.

Obrazuje to polozenie zetonu amunicji, awersem do dotu,
na kazdym polu baterii burtowych.

AMUNICJA
Okret moze strzeli¢ baterii burtowej tylko,
jezeli dziata na tej burcie sg zaladowane.

Po wystrzeleniu z baterii, gracz odwraca zeton amunicji
awersem do gory, jako przypomnienie, ze amunicja zostala
uzyta.

OSTRZAL. Z RUFY

Dziata na tej burcie sg teraz uznawane za niezaladowane
i nie mogg strzela¢ ponownie do czasu zatadunku (patrz
zatadunek).

WYBOR CELU
Okret moze strzeli¢ raz z kazdej strony. Jezeli dziata na
burcie mogg strzeli¢ do wiecej niz jednego celu (zarowno z
glownego pola razenia, jak i pozostalych), gracz musi
wybraé jeden cel.

Jezeli okret ma cele po obu stronach, moze zaatakowac
jeden cel z kazdej burty strzelajac z obu burt.



Strzelanie nigdy nie jest obowigzkowe. Gracz moze
zdecydowa¢ si¢ nie strzela¢ do celu lub strzeli¢ tylko
z jednej burty, jezeli obie maja cel w tej same;j fazie.

LINIA WIDZENIA

Okret nie moze strzeli¢ poprzez podstawke innego okretu,
wrogiego lub sojuszniczego. Jezeli niemozliwe jest
osiggniecie punktu celu nieprzecinajagc podstawki innego
okretu, linia widzenia jest zablokowana. Okrgt moze
wybrac¢ inne pole razenia lub inny cel, jezeli sa dostgpne.

SILA OGNIA 1 ZASIEG

Gdy okret strzela, gracz musi okresli¢ sile ognia 1 zasieg.
Sita ognia okresla ile Zetonow obrazen pociagnie cel,
a zasigg okresla, jaki typ zetonow bedzie losowany.

Sita ognia zalezy od uzytego pola razenia i obrazen,
ktore otrzymal okret. Ostrzal jest rownoczesny, wigc
obrazenia otrzymane w tej turze nie modyfikuja sily ognia.

Najdalej potozone na lewo w gornym rzgdzie
!ﬁ'ﬁ_ puste pole w dzienniku okretu (z symbolem
j': »okretu”) wskazuje obecna sile ognia okretu.
'!'_. Sa tam 3 liczby. Liczba w $rodku okresla sitg
ognia centralnego pola razenia, liczba po

lewej okresla site ognia dziobu, a po prawej rufy.
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Na poczatku gry okret ma sile ognia 3 z gldwnego pola razenia
12 z dziobowego i rufowego pola razenia

Pézniej podczas gry okret otrzymat pewne uszkodzenia.
Teraz jego sita ognia wynosi 2 dla gldwnego pola razenia
i1 dla pola razenia dziobowego i rufowego

Wazne: Jezeli okre¢t moze strzeli¢ do celu wigcej,
niz jednym polem razenia, uzywa si¢ tylko sity
ognia wybranego pola razenia, nie sumy
wszystkich.

Zasieg jest okreslany z uzyciem linijki, mierzac od kropki
do dowolnego miejsca podstawki celu:

ZASIEG BLISKI CENTRALNEJ BATERII

ZASIEG DALEKI CENTRALNEJ BATERII



— Jezeli podstawka celu jest osiggana przez
pierwszg potowke linijki (okreslana przez
czerwony/fioletowy lub pomaranczowy kolor),
cel jest w bliskim zasiegu i otrzyma tyle zetonow
obrazen B, ile wynosi sita ognia atakujacego.

— Jezeli podstawka celu jest osiggana przez drugg
potowke linijki (okreslona przez zolty kolor), cel
jest w dalekim zasiegu i otrzyma tyle zetonow
obrazen A, ile wynosi sita ognia atakujacego.

Notka: Moze dojs¢ do sytuacji, gdy odlegtos¢ zmierzona z
jednego pola razenia jest daleka, a z innego jest bliska.
Nalezy pamicetaé, ze atakujacy moze wybraé, ktorego pola
razenia uzywa podczas ataku.

OGIEN Z MUSZKIETOW

......

blizej (w dowolnym kierunku) od wrogiego okretu, jest
mozliwy atak ogniem z muszkietow.

Ogien z muszkietow jest dodatkowym atakiem obok ognia
artyleryjskiego i nie jest obowigzkowy. Okret moze
zaatakowac tylko 1 cel z muszkietoéw w kazdej turze.
Gracz moze wybra¢ na cel ognia z muszkietow inny cel,
niz cel ataku artyleryjskiego, jezeli wigcej celow jest w
zasiggu.
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Sita ognia z muszkietow jest oznaczona na

3 l“'rl dolnym rzgdzie po6l dziennika okretu (z

2, symbolem zalogi). Liczba w pustym polu

najbardziej po lewej w tym rzedzie oznacza

site¢ ognia z muszkietow tego okretu. Cel otrzyma tyle
zetondw obrazen E, ile wynosi ta liczba.

Ogien z muszkietow jest zawsze dostgpny i1 nie wymaga
przetadunku.

Svoei

S

Pozniej podczas gry okret otrzymat pewne uszkodzenia.
Teraz jego sita ognia z muszkietow wynosi 1

PRZYKLADY DWOCH OKRJ;T()W
W ZASIEGU MUSZKIETOW




OBRAZENIA

Kiedy okret jest celem jednego lub kilku atakow, grajacy
nim losuje zetony obrazen (jak okreslono wczesniej)
i pokazuje je przeciwnikom.

Gdy wszystkie ataki zostajg rozstrzygnigte i wszyscy gracze
wylosuja zetony obrazen dla okretow, zetony sa
rozmieszczane na  dzienniku okretu  kazdego z
uszkadzanych okretow, zgodnie z nastepujacymi zasadami:
- Jezeli zetonem jest ,,0” gracz kladzie go na
m odpowiednim miejscu ekranu  okretu
(zamiast na gérnym rzedzie).
- Wszystkie cyfry sa kladzione na torze
m obrazen okrgtu (gorny rzad pol z symbolem
,»okretu”). Te Zetony reprezentuja obrazenia
okretu.

- Jezeli zeton ma symbol utraty zatogi,

m jest ktadziony na polu obrazen zalogi
(dolny rzad pol, z symbolem ,,zatogi”).

- Jezeli Zeton ma  zarébwno  cyfre,
jak i symbol zatogi, jest ktadziony na torze
obrazen okretu, a gracz bierze znacznik

specjalnych obrazen z symbolem zalogi i ktadzie

go na torze obrazen zatogi.
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— Wszystkie inne symbole na zetonach obrazen
sg ignorowane i traktowane jako zetony z sama
cyfra. Te specjalne obrazenia nie sg uzywane
podczas gry na regutach podstawowych.

Zetony s3 wykladane na niezapelionych polach
odpowiedniego toru zaczynajac od lewej (patrz nizej).

OBRAZENIA OKRETU

Zetony z cyframi reprezentuja obrazenia okretu i sa
umieszczane na torze obrazen okretu (gorny rzad). Kiedy
gracz umieszcza zetony z cyframi, zawsze zaczyna od
najwyzszych wartosci na zetonach, od najwyzszych do
najmniejszych.

Kazde pole na torze obrazen okretu moze mie$ci¢ jeden
lub wiecej zetonow, az suma ich wartosci nie wyréwna
lub przekroczy wartoSci ciezaru okretu.

Kiedy suma warto$ci zetonow wyrowna lub przekroczy
tag warto$¢, pole jest pelne. Obraca si¢ Zetony awersem
do dotu, aby wskazaé, ze pole jest pelne i nie mozna do
niego doktada¢ zetonéw. Gracz musi teraz doktadaé zetony
do nastepnego pola po prawe;j.

Gdy pojedynczy zeton ma wartos¢ wicksza lub rowna
cigzarowi okretu, zeton jest kladziony bezposrednio
na najdalej wysunigte na lewo catkowicie puste pole.

To pole jest natychmiast uznawane za zapelnione
i zaznaczamy to obracajac zeton. Kolejne obrazenia moga
by¢ dodawane do wcze$niejszych niezapelionych pol.

OBRAZENIA ZALOGI
m Obrazenia zatogi s3 $ledzone na torze obrazen
zatogi (dolny rzad) w dzienniku okretu. Kiedy
zeton utraty zalogi jest wyciagnigty, gracz musi potozy¢ go
na polu tego toru. Kazde pole moze pomiesci¢ tylko jeden
zeton.
Jezeli gracz wylosuje zeton, ktory posiada zaréwno cyfre,
jak 1 utrate zatogi, gracz uzywa zetonu utraty zalogi na

torze obrazen zalogi, a zetonu z cyfra na torze obrazen
okretu.

PODDANIE OKRETU
Gdy w ktorejkolwiek chwili wszystkie pola na torze
obrazen okretu lub zatogi zostang zakryte, okrgt poddaje
sie 1 jest usuwany ze stotu gry.

Wszystkie Zetony obrazen z dziennika i ekranu okretu,
wlaczajac ,,0” s3 zndw mieszane z zetonami obrazen
danego typu. Nalezy pamigtaé, ze obrazenia s3
rozstrzygane réwnoczesnie, wigc okret, ktory sie poddaje
ciagle moze strzeli¢ w fazie, podczas ktorej zostaje
wyeliminowany.
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PRZYDZIELANIE OBRAZEN - PRZYKEAD

,,0” 83 natychmiast ktadzione w polu ,,0 obrazen” na ekranie okretu

Dwa zetony utraty zatogi sa kladzione na torze obrazen zalogi. Sita ognia
z muszkietow pozostaje jako 2, jak wskazuje 3 pole, pierwsze bez zetonu.
Po6zniej przydzielane sa obrazenia dla okr¢tu. Poniewaz cigzar wynosi 3, ,,6”
idzie na pierwsze pole i zostaje obrocony wskazujac, ze pole jest zapetnione.
47 zajmuje 2 pole i rowniez zapeknia to pole. ,,2” zajmuje trzecie pole. Sita
ognia z artylerii wynosi teraz 2/2/2, jak wskazuje 4 pole,
pierwsze bez zetonu.

c:ng i

E:Hiﬂ ﬂ% Z: 7

Courageuse (Cigzar 3) jest trafiony po raz pierwszy i otrzymuje siedem zetonéw W kolejnej turze okret otrzymuje 6 zetonéw obrazen B:
obrazen B podczas tury. Po losowaniu okazuje si¢, ze uzyskat:

,,0”” sa natychmiast ktadzione na polu ,,0 obrazen” na ekranie okretu.

Dwa znaczniki strat zatogi (wylosowany i specjalny, dobrany, gdyz
wylosowano ,,2 z utrata zatogi), zajmuja 3 i 4 pole toru obrazen zalogi. Sita
ognia z muszkietow wynosi wcigz 2.

Przydzielane sg obrazenia dla okrgtu. ,,3” bedace rowne ci¢zarowi, zapeknia 4
pole. ,2” idzie do ,,2” na 3 polu (cigzar wynosi 3, wiec jedna ,,2” nie
zapeknita pola) i oba Zetony sg obracane, poniewaz pole jest zapetnione. Dwie
,1” zajmuja 5 pole i pozostaja tam awersem do gory, poniewaz pole nie jest
zapetnione. Sila ognia z artylerii wynosi teraz 1/2/2, jak wskazuje 6 pole.

il




PRZEL.ADUNEK

Dziata kazdej burty moga by¢
przetadowane tylko podczas tury
nastepujacej po turze w ktorej strzelity
lub kazdej nastepnej (bateria moze
strzela¢ w kazdej innej turze).

Podczas fazy przetadunku gracz moze przesuna¢ obrocony
rewersem do goéry zeton 2z magazynu amunicji
odpowiedniej baterii do pustego pola baterii (czyli tego,
ktore strzelalo we wcezesniejszej turze), zostawiajac go
obrdocony. Ta amunicja moze by¢ uzyta do otwarcia ognia z
odpowiedniej baterii na tej burcie w nastgpnej turze.

Pozniej gracz musi przesunaé wszystkie odwrdcone
awersem do gory na polu baterii (czyli te, ktore
wystrzelono w tej turze) do odpowiedniego pola magazynu
amunicji, obracajac zeton rewerem do goéry. Ta amunicja
moze by¢ przetadowana pod koniec nastgpne;j tury.

Notka: Podczas tury statek moze przetadowaé dziata na
obu burtach, jezeli obie byly roztadowane na poczatku
tury.
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Przyklad:

a) Podczas tury 1 HMS Defence strzela
z prawej burty. Zeton amunicji jest
obracany na polu baterii.

b) Podczas tury przetadunku na koniec
tury 1, zeton jest przenoszony do pola
magazynu amunicji i obracany.

c¢) Podczas tury 2, w fazie przetadunku |
zeton jest przenoszony z pola magazynu
amunicji, do pola baterii.

d) W fazie walki tury 3 okrgt moze znoéw wystrzeli¢
z prawej baterii.

Warunki

WYGRANIE GRY

zwycigstwa okre$lone sa przez scenariusz,
ktory wybrano do gry.

Poznates teraz podstawowe zasady Sails of Glory.
Polecamy rozegranie pierwszego scenariusza
(Zauwazono Wroga!, strona 21) przynajmniej | raz
przed przejsciem do regut standardowych.

Jezeli chcesz, mozesz doda¢ troche reguf
opcjonalnych (strona 34) aby gra byla bardziej
szczegotowa i realistyczna.




Sails of Glory str. 21
PODSAWOWY SCENARIUSZ — ZAUWAZONO WROGA! DWIE MALE FLOTY ATAKUJA SIE NA OTWARYM MORZU

I § FRANCUSKA KRAWEDZ

Gracze: 2-4, podzielonych réwno migdzy dwa zespoty.
W przypadku gry na 3 graczy, jeden gracz kontroluje oba
statki jednej strony, a przeciwnicy po 1 statku drugiej.

Powierzchnia gry: Dhugo$¢ 90cm (ok. 36"), szerokosc
90cm (ok. 36") lub jedna mata do gry.

Gracz(e) Francuski: Courageuse i Généreux, pot dlugosci
linijki od francuskiej krawedzi.

Gracz(e) Brytyjski: HMS Terpshichore i HMS Defence,
pot dlugosci linijki od brytyjskiej krawedzi.

Warunki zwyciestwa: Zwycigza strona, ktorej okrety
pozostang na plansz, gdy wszystkie wrogiec okrety
opuszcza obszar gry lub poddadza sig.

Brytyjska strefa rozstawiania

ESBRYTYJISKA KRAWEDZ



REGULY STANDARDOWE
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Gdy gracze zapoznaja si¢ z regulami podstawowymi,
zasady tego rozdzialu moga zosta¢ dodane, aby gra byta
bardziej szczegotowa i wymagajaca. Niniejsze reguly sg
zestawem, co oznacza, ze s3 dodawane razem.

Reguly standardowe wprowadzaja czas reakcji, skrety,
specjalne rodzaje amunicji 1 dodatkowe reguty
nachodzenia.

Poprzednie zasady, ktore nie zostajg zmienione, sg dalej
stosowane podczas gry na zasadach standardowych.

ROZSTAWIENIE

Podczas gry na zasadach standardowych, gracze moga
wybieraé rozne typy amunicji do zaladowania: kule, kule
lancuchowe i kartacze (podwojne kule sg uzywane tylko
z reguta opcjonalng Podwdjny strzal, strona 36).

e )
F s )
x] ]
kule armatnie kule lancuchowe kartacze

Dla kazdego okretu gracz bierze dwa zetony kazdego
rodzaju amunicji i kladzie po jednym zakrytym Zetonie
tego typu w kazdym z magazyn6w amunicji.

Nastepnie kazdy z graczy przesuwa jeden z zetonéw do
baterii burtowych na ekranie gry, nie zdradzajac, ktory
zeton przesungt. Typ amunicji jest dowolny sposrod
posiadanych i moze r6zni¢ si¢ miedzy burtami.

Na koniec kazdy z graczy wybiera i ktadzie jedng kartg
manewru o niebieskiej otoczce na pierwszym miejscu
ekranu okretu. To manewr, ktory okret wykona podczas
pierwszej tury.

TURA GRY
PLANOWANIE

Podczas gry na regutach standardowych, gracze musza
planowaé¢ swoje manewry z wyprzedzeniem (reguta Czas
reakcji, patrz ponizej) 1 zwraca¢ uwage na zwrotno$é
okretow (regula skret, strona 24).

CZAS REAKCIJI
Gra zaczyna si¢ z zaplanowang karta manewru.

Podczas fazy planowania kazdej tury (wlaczajac pierwsza),
gracze sekretnie wybieraja nieuzywang kart¢ z niebieska

otoczka z talii manewréow dla kazdego okretu.
Ta karta jest manewrem, ktory okret wykona podczas
nastgpnej tury, po manewrze, ktory zostal juz
zaplanowany.

Kazdy z graczy kladzie wybrana karte, koszulka do
gory, na drugim miejscu odpowiedniego ekranu okretu.

Manewr w pierwszym miejscu begdzie wykonany w fej
turze, a karta na drugim miejscu, ktoérg wlasnie potozono,
bedzie uzyta w nastepnej turze.
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PRZYKLAD PLANOWANIA I RUCHU

1) Jedna karta manewru zostala 2) Planujemy drugi manewr
zaplanowana w poprzedniej turze i kladziemy go na drugim miejscu ekranu

4) Kladziemy obecna kart¢ manewru 5) Wykonujemy ruch zgodnie z karta 6) Druga karta manewru staje si¢ pierwsza karta

podczas nastepnej tury




Gracze nie mogg sprawdza¢ kierunku wiatru przed
wybraniem karty manewru. Sprawdzanie kierunku bedzie
nastepowato dopiero w fazie ruchu.

SKRET

Kazdy okret ma warto$¢ skretu (zwrotnoéci),
okreslong jako liczba obok symbolu kota sterowego

na podstawce, karcie okretu i dzienniku.

Kazda karta manewru ma takze warto$¢ skretu
w gornym rogu, obok ikonki kota sterowego.

Podczas fazy planowania gracz nie moze I
wybra¢ kart manewru, ktérego wartos¢ skretu

rézni si¢ od poprzedniej karty manewru O Wartoic skret
wigcej, niz warto$¢ skretu okretu.

Przyklad:

Géneéreux ma wartoS¢  skretu 5. Jezeli ostatnio
zaplanowana karta miata wartos¢ 2, nastgpna karta moze
mie¢ wartos¢ od 2 (najnizsza w talii) do 7. Niemozliwe jest
zagranie karty 8,poniewaz roznica wynosi 6 (8-2), wiecej,
niz wartos¢ skretu.

Jezeli ujawniony zostanie niedozwolony manewr,
nalezy do zastagpi¢ karta prostego ruchu
(z wartoscig skretu 5 1 prostymi liniami ruchu).
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RUCH

Gdy wszyscy gracze zaplanuja manewry, odstaniajg karty
manewrow z pierwszego miejsca (wybrane w poprzedniej
turze) i ruszaja swoje okrety.

Kazdy z graczy sprawdza kierunek wiatru dla swojego
okretu (patrz strona 9).

— Jezeli okret ptynie baksztagiem, forewindem lub
bajdewindem (pomaranczowy lub zielony),
manewr jest wykonywany normalnie, tj. tak samo
jak na regutach podstawowych.

— Jezeli okret jest w martwym Kkacie (czerwony),
odstonigty manewr musi by¢ zastapiony Kkartg
manewru z czerwong otoczka. Gracz musi wybrac
kart¢ z czerwong otoczka o odpowiedniej
warto$ci skretu wzgledem zamienianej karty: 4
lub mniej, doktadnie 5, 6 lub wigce;.

Przyklad:
Wybrano karte manewru o wartosci 7. Jest zamieniana na
karte z czerwong otoczkq o wartosci ,, 6 lub wigcej”.

4 lub mniej doktadnie 5 6 lub wigcej

— W pierwszej turze podczas ktorej okret jest w
martwym Kkacie, wykorzystuje si¢ do ruchu
okretu lini¢ oznaczong jedna klepsydra. Ruch jest
wykonywany tak samo jak zwykle Kkarty
manewry, ktadac karte przed okretem.

— Jezeli okret jest w martwym kacie przez dwie
lub wiecej rund pod rzad, wykorzystuje si¢ do
ruchu  okretu  linig  oznaczong  dwiema
klepsydrami. W tym przypadku karte ruchu
ktadzie si¢ za podstawka okrgtu, przedstawiajac
cofanie przez wiatr (tak samo jak w regulach
podstawowych).

Gdy ruch z uzyciem czerwonej karty zostanie zakonczony,
pozostawiamy kart¢ odstoni¢ta na wierzchu talii
manewrow, aby przypominata, ze okr¢t byl w martwym
kacie w tej turze.

Po zakonczeniu ruchu zastonigta karta z drugiej pozycji
zostaje przeniesiona na 1 pozycje.
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OKRET W MARTWYM KACIE 1 TURE, UZYWA STRZALKI Z 1 KLEPSYDRA

OKRET W MARTWYM KACIE 2 TURE, UZYWA STRZALKI Z 2 KLEPSYDRAMI

KOLIZJA POMIEDZY SOJUSZNICZYMI OKRETAMI

Jezeli dochodzi do kolizji (patrz Nachodzenie podczas ruchu, strona 12) pomigdzy
sojuszniczymi okretami (na przyktad dwoma francuskimi okrgtami), uczestniczace w niej
okrety otrzymuja obrazenia.

Kazdy okret otrzymuje zetony obrazen B w liczbie rownej sumie cigzaru wszystkich
pozostatych okretow nachodzacych na niego.

WALKA
SALWA WZDLUZ KILU

Salwa wzdtuz kilu jest atakiem, ktory przecina cata dlugo$é¢ okretu, zamiast trafiac
w bardziej chronione burty.

Atakuja gracz musi przesledzi¢ lini¢ widzenia z kropki centralnej baterii do gtownego
masztu celu.

Jezeli linia przejdzie przez krotszg krawedz podstawki celu, okret moze wystrzeli¢ salwe
wzdtuz kilu z glownej baterii — salwe burtowa, ktéra przecina poktad celu na catej dtugoscei,
zadajac dodatkowe obrazenia.

Jezeli strzal przechodzi przez przednia krawedz podstawki, cel otrzymuje jeden
dodatkowy zeton obrazen na kazde trzy (zaokraglane do gory) zetony, ktére powinien
otrzymac.



SALWA WZDLUZ KILU OD DZIOBU

SALWA WZDLUZ KILU OD RUFY
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-Jezeli strzat przechodzi przez tylng krawedz podstawki,
cel otrzymuje jeden dodatkowy zeton obrazen na kazde
dwa (zaokraglane do gory) zetony, ktoére powinien
otrzymac (poniewaz rufa jest najbardziej wrazliwa czescia
okretu).

Przyklad:

HMS Defence jest trafiony przez salwe wzdluz kilu od
dziobu przez Couraguese (Sila ognia 3) na dalekim
zasiegu. Normalnie HMS Defence powinien pociggngcé 3
zetony obrazen A. Jednak salwa wzdiuz kilu zadaje 1
dodatkowy zeton obrazen, zwigkszajqc liczbe zetonow do
4. Podobnie salwa od rufy zadataby 2 dodatkowe Zetony
obrazen (3 dzielone na 2, zaokrgglone w gore), zadajgc
lgcznie 5 zetonow obrazen.

Salwa wzdtuz kilu od dziobu HMS Defence od Généreux
(sila ognia 7) zada 3 dodatkowe obrazenia (7 dzielone na
3, zaokrqglone w gore), zadajgc 10 Zetonow obrazen, a
taka salwa od rufy zadataby 4 dodatkowe zetony obrazen
(7 dzielone na 2, zaokrgglone w gore), zadajgc lgcznie 11
zetonow obrazen.

ATAK SPECJALNA AMUNICJA

Trzy rézne rodzaje amunicji s uzywane podczas gry na
standardowych regutach. Typ zatadowanej amunicji jest
odstaniany, gdy okret strzela salwa.

_ Kule armatnie sg ,,zwykla” amunicja. Kula ma
E wickszy zasieg i zwykle zadaje wigcej obrazen
kadtubowi, niz zatodze lub zaglom.

Jak opisano w podstawowych regulach, jezeli podstawka
celu jest osiagalna przez pierwsza potowe linijki, cel jest w
bliskim zasiggu i otrzymuje tak duzo zetonéw obrazen B,
jile wynosi sita ognia atakujacego okretu. Jezeli
podstawka celu jest osiagalna przez druga potowe linijki,
cel jest w dalekim zasiggu i otrzymuje tak duzo zetonow
obrazen A, ile wynosi sita ognia atakujacego okretu.

Kula lancuchowa jest specjalnym rodzajem
amunicji, skladajacym si¢ z kul potaczonych
tancuchem, ktore kreca si¢ po wystrzeleniu. Kule
tancuchowe maja krotszy zasieg, niz kule armatnie i shuza
do zadawania obrazen poktadowi, masztom i zaglom celu.

Kiedy strzela si¢ kulami tancuchowymi, a podstawka jest
osiggana przez czerwona/pomaranczowg cze$¢ linijki
(oznaczong C/D), cel otrzymuje tyle zetonéw obrazen C,
ile wskazuje sita ognia atakujacego okretu. Poza tym
zasiggiem, cel nie zostaje trafiony i nie otrzymuje obrazen.




Kartacze sa masa matych kulek i kawatkow
L3 ; . L
:ﬁ metalu, ktére rozpraszaja si¢, aby zadaé jak
1] najwiecej obrazen zatodze, zamiast kadlubowi

- okretu. Maja krotszy zasigg niz kule armatnie
i wywoluja mniejsze obrazenia kadlubowi okretu.
Kiedy strzela si¢ kartaczami a podstawka jest osiggana
przez czerwona/pomaranczowa czes¢ linijki (oznaczona
C/D), cel otrzymuje tyle zetonow obrazen D, ile wskazuje
sita ognia atakujacego okretu. Poza tym zasiggiem, cel nie
zostaje trafiony i nie otrzymuje obrazen.

Kiedy okret strzeli salwa burtowa, pozostawia si¢ uzyty
zeton amunicji odwrécony awersem do gory na polu
baterii, do nastepnej fazy przetadunku (kiedy zostanie
przeniesiony do magazynu amunicji).
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PRZELADUNEK

Przetadunek jest podobny do regut
podstawowych, za wyjatkiem, ze podczas
zatadunku baterii, gracz musi zdecydowac,
czy chce zatladowaé kule armatnie, kule
fancuchowe, czy kartacze.

Podczas fazy przeladunku, kazdy z graczy potajemnie

wybiera jeden z zastonigtych zetonow amunicji
Z magazynu amunicji i przenosi go do odpowiedniego
pustego  pola  odpowiedniej  baterii  (czyli tej,

ktorg wystrzelono w poprzedniej turze), nie odstaniajac go
przed innymi. Ten rodzaj amunicji moze zosta¢ uzyty do
strzalu z danej baterii w nastgpne;j turze.

Pozniej gracze musza przenie§¢ wszystkie odstonigte
zetony z pola baterii (czyli tego, z ktorego strzelono w tej
turze) to pola magazynu amunicji, obracajac go rewersem
do gory. Ta bateria moze zosta¢ przetadowana na koniec
nastepnej tury tym samym rodzajem amunicji lub innym.

Kiedy amunicja jest zaladowana, nie moze by¢ zmieniona.
Jest dozwolone  wystrzelenie  pociskow  nawet,
jezeli nie ma celu w zasiggu, aby oprozni¢ dziala i aby
p6zniej mozna bylo je zatladowaé¢ innym rodzajem
amunicji w pozniejszych kolejkach.

Przyklad:
Na poczgtku gry gracz Brytyjski sekretnie wybiera
zatadowane Zetony amunicji na jego okret.

Podczas walki w turze 1, HMS Defence strzela baterig
z prawej burty. Zeton jest odwracany i pokazany, Ze to kule
armatnie. Podczas fazy przeladunku na koniec tury 1,
Zeton jest przenoszony do magazynu amunicji i obracany
rewersem do gory.

Podczas tury 2, w fazie przeladunku, gracz brytyjski
decyduje, ze chce zaladowac¢ kartacze, gdyz okrety
przeciwnika sq blisko. Sekretnie wybiera zeton kartaczy
i przenosi go z pola magazynu amunicji do pola baterii.
Dziata sq gotowe do strzatu od tury 3 wigcznie, nowym
typem amunicji.

Poznates standardowe zasady Sails of Glory.
Polecamy rozegranie przynajmniej jednego
scenariusza na tych zasadach przed
przystapieniem do nauki regul zaawansowanych.




REGULY ZAAWANSOWANE
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Gdy gracze zapoznaja si¢ z regutami standardowymi,
mogg chcie¢ doda¢ grze realizmu przez wprowadzenie
regut z tego rozdziatu.

Reguly zaawansowane wprowadzaja akcje zalogi,
specjalne obrazenia i inne efekty.

Wszystkie wczesniejsze zasady, ktore nie zostaja
zmienione s3 stosowane podczas gry na zasadach
zaawansowanych.

ROZSTAWIENIE

Oprocz  elementéw  przedstawionych we

[3 wcezesniejszych rozdziatach, kazdy z graczy

bierze peten zestaw Zetonow  akcji

dla kazdego okrety i kladzie je na polu
nieuzywanych akeji na ekranie okretu.

El 2 B =

Przeladowanie Przeladowanie Atak - Atak
lewej baterii  prawej baterii  z lewej baterii z prawej baterii

[

o

Ogien z muszkietow  Rozwijanie zagli Zwijanie zagli

[

- =

Pompowanie wody Gaszenie ognia Naprawa uszkodzen

GIGED

Na tym przyktadzie wskaznik zagli wskazuje na

to, ze okret ptynie na zaglach bitewnych

3 pozostale zetony akcji (Abordaz, Pusty i Grog) TURA GRY

sa uzywane tylko podczas gry z odpowiednimi regutami

opcjonalnymi.

Dodatkowo kazdy gracz bierze zeton
wskaznika zagli 1 ktadzie go na wybranej
pozycji na ekranie okre¢tu: pelne zagle,
zagle bojowe lub refowanie.

Podczas gry na regutach zaawansowanych tura gry jest
rozszerzana o nowa faze, faze akeji:

1)
2)
3)
4)
5)

Faza planowania
Faza akcji

Faza ruchu

Faza walki

Faza przetadunku




PLANOWANIE

3 o Podczas gry na zaawansowanych regutach,
I,._H_‘ faza planowania zostaje zmodyfikowana
4 ™

o planowanie akcji zalogi oraz mozliwo$§¢
zwiniecia zagli na okrecie.

PLANOWANIE AKCJI ZALOGI
Dziennik kazdego okr¢tu pokazuje liczbe akeji zalogi dla
kazdego okretu. Jest to cyfra obok symbolu dioni.

Opréocz wyboru manewru, grac z kladzie na polu
planowanych akcji tyle zakrytych zetonow ile chece,
nie przekraczajac liczby akcji dla okretu.

Gdy okret zostanie uszkodzony, uzywa si¢ najdalej
wysuni¢tego na lewo symbolu, niezakrytego zaréwno
przez tor obrazen okrgtu, jak i zatogi.

ZWINIETE ZAGLE
Dla okretu ze zwinigtymi zaglami (patrz ruch, strona 32)
nie planuje si¢ nowych kart manewrow.

FAZA AKCJI

Gdy wszyscy gracze zaplanujg juz manewry i akcje,
odstaniane sg zaplanowane akcje i mozna rozstrzygnac ich
efekt zgodnie z ponizszym opisem. Rozstrzyganie akcji
jest dobrowolne , o ile nie napisano inacze;j.
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Jezeli niedozwolona akcja zostala zaplanowana (atak
z niezatadowanych dzial, gaszenie ognia, ktérego nie ma,
itd.), akcja nie ma zadnego efektu, a zeton akcji wraca do
puli nieuzytych akcji i bedzie mozna go uzy¢ w nastepne;j
turze.

AKCJE STANDARDOWE

Te akcje maja efekt podczas fazy akcji, natychmiast po ich

odstonigciu, po czym wracajg do puli nieuzywanych akcji.
a Jezeli okret miat zwinicte zagle, te staja si¢

——  7aglami refowanymi, zagle refowane stajg si¢

zaglami bitewnymi, a zagle bitewne staja si¢ pelnymi

zaglami. Jezeli okret ptynie pod pelnymi zaglami, akcja nie
ma zadnego efektu. Gracz zmienia ustawienie zagli,

przesuwajac wskaznik zagli w lewo.

miat pelne Zagle, te stajg si¢ zaglami bitewnymi,
] zagle bitewne sg refowane, a refowane stajg si¢
zwinigte. Jezeli okret ma zwinicte zagle, akcja nie ma
zadnego efektu. Gracz zmienia ustawienie zagli,
przesuwajac wskaznik zagli w prawo.

Rozwijanie zagli. Ta akcja modyfikuje
ustawienia zagli, zwigkszajac predkos¢ okretu.

Zwijanie zagli. Ta akcja modyfikuje ustawienia
zagli, zmniejszajac predkosc okretu. Jezeli okret

PRZYKLAD PLANOWANIA AKCJI

Okret ma zajete 3 pola uszkodzen okretu i 4 pola
utraconej zatogi. Liczba akcji jest obnizona do 3.

Gracz wybiera do 3 akcji i umieszcza je zakryte na
ekranie okretu
Pompowanie wody. Jezeli okret posiada zeton
obrazen z przeciekiem na torze obrazen (patrz
obrazenia specjalne, strona 33), gracz usuwa 1
z nich. Jezeli pole zajmowane przez znacznik
e mie jest najbardziej wysuni¢tym polem na
prawo zajmowanym przez przynajmniej 1 zeton obrazen,
przesuwamy zetony po prawej na lewo, aby nie pozostawi¢
pustego pola.



PRZYKLAD POMPOWANIA WODY

3) Pozostale zetony obrazen z prawej sa przesuwane na lewo, aby
nie pozostawi¢ pustego pola obrazen.

AKCJE WALKI
Te akcje sg wykonywane podczas fazy walki podczas tury,
w ktorej zostaly odstoniete.
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Atak z lewej (lub prawej) baterii:
.-, E Gracz moze zaplanowa¢ ta akcje
I | tylko, jezeli odpowiednia bateria
jest zaladowana. Gdy ta akcja

zostata  zaplanowana, okrgt moze  strzeli¢ raz
z odpowiedniej baterii zgodnie z normalnymi zasadami
(patrz strona 14). Atak nie jest obowigzkowy, nawet jezeli
zaplanowano akcj¢. Po wystrzeleniu z baterii, gracz obraca
zeton amunicji awersem do gory, aby przypominal,
ze amunicja zostala wystrzelona. Gracz na koniec fazy
walki zwraca zeton ataku do puli niewykorzystanych akcji,

nawet jezeli jego okret nie wystrzelil z baterii.
z muszkietow, stosujac si¢ do normalnych
zasad  (patrz  strona  17).  Strzelanie

z muszkietow nie jest obowigzkowe. Gracz na koniec fazy
walki zwraca zeton ataku do puli niewykorzystanych akcji,
nawet jezeli jego okret nie wystrzelil z muszkietow.

Ogien z muszkietéw: Gdy ta akcja jest
zaplanowana, okret moze zaatakowaé raz

AKCJE PRZELADUNKU
Te akcje majg efekt podczas fazy przetadunku tury, w
ktorej zostaty odstonicte.

Przeladunek prawej (lub lewej)
I}z‘ baterii: Gracz moze wybra¢ ta akcje
e | _ tylko, jezeli pole baterii jest puste.
Kiedy akcja jest zaplanowana, gracz moze przesuna¢ jeden
wybrany zeton amunicji (zakryty) z pola magazynu
amunicji do pola baterii. Gracz zwraca zeton do puli
nieuzytych akcji na koniec fazy przetadunku.

AKCJE OPOZNIANE

Te akcje, gdy zostang odslonigte sg pozostawiane na polu
akcji planowanych do czasu fazy akcji w nastepnej turze.
Akcja jest liczona jako zaplanowana na nastgpng ture, wigc
gracz ma mniejszg liczbe akcji w nastepnej turze,
niz wskazywana przez dziennik okretu.

Gaszenie ognia: Jezeli na pokladzie jest pozar

(patrz ~ specjalne  obrazenia, strona 32),

gracz pozostawia ten zeton odwrdécony na polu
planowanych akcji do czasu fazy akcji nastgpnej rundy.
Podczas fazy akcji nastepnej rundy, akcja jest
rozpatrywana. Zeton akcji jest przenoszony do pola
specjalnych obrazen, aby wskaza¢, ze akcja ma miejsce.
Akcja jest zakonczona na koniec tury. Zeton akcji i jeden
zeton pozaru z pola specjalnych obrazen sg usuwane —
ogien zostat ugaszony i akcja jest znéw dostepna. Zeton
obrazen od pozaru na torze obrazen nie jest usuwany.



Jezeli okret posiada wigcej niz 1 Zeton pozaru, akcja usuwa
tylko 1 z nich. Gracz musi zaplanowa¢ kolejne akcje do
ugaszenia pozostatych pozarow.

Przyklad:

Podczas 3 tury, HMS Defence zostaje trafiony

i wylosowano zeton pozaru na pokladzie. Zeton pozaru jest
ktadziony na polu specjalnych obrazen.

-W fazie planowania 4 tury, gracz brytyjski planuje akcje
gaszenie ognia. W fazie akcji Zeton jest odwracany
i pozostawiany odstoniety. Okret otrzymuje obrazenia
od ognia w tej turze.

-Podczas fazy akcji 5 tury Zeton akcji gaszenie ognia jest
przenoszony do pola specjalnych obrazen. Okret wcigz
otrzymuje obrazenia od ognia w tej turze.

-Na koniec 5 tury, ogien zostaje ugaszony. Zarowno Zeton
akcji, jak i zZeton pozZaru sq usuwane z pola specjalnych

obrazen.
fazy akcji nastgpnej rundy. Podczas fazy akcji

nastgpnej rundy, akcja jest rozpatrywana.

Wtedy gracz decyduje czy:

Naprawa uszkodzen: Gracz zostawia ten zeton
odwrocony na polu planowanych akcji do czasu
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naprawia uszkodzenia okretu
tamuje przeciek

naprawia uszkodzony ster
naprawia zlamany masz

Naprawianie uszkodzen okretu

Gracz natychmiast przenosi wszystkie zetony z 1 pola toru
obrazen do pola ,,0 obrazen” na ekranie okretu. Jezeli pole
to nie bylo ostatnie, przesuwa si¢ Zetony na lewo, aby nie
bylo pustego miejsca na torze uszkodzen. Gracz nie moze
usuna¢ zetonu ognia i wody ta akcja.

Notka: Jakiekolwiek specjalne obrazenia powodowane
przez usuniete uszkodzenia dalej dziataja jak wczesniej.

Tamowanie przecieku

Jezeli okr¢t ma przeciek, gracz moze zdecydowaé si¢ na
zatamowanie jej: Przenosi zeton naprawy do pola
specjalnych obrazen. Akcja jest konczona na koniec tury.
Zeton akcji i jeden zeton przecieku s3a usuwane z pola
obrazen specjalnych i akcja staje si¢ zndéw dostgpna.
Woda z toru obrazen nie jest usuwana.

Naprawa uszkodzonego steru

Jezeli okret ma uszkodzony ster, gracz moze zdecydowac
si¢ na jego naprawe. Akcja jest konczona na koniec tury.
Zeton akcji i jeden Zeton uszkodzonego steru sa usuwane
z pola obrazen specjalnych i akcja staje si¢ znow dostepna.

Naprawa zlamanego masztu

Jezeli okret ma ztamany masz, gracz moze zdecydowac si¢
na jego naprawe. Akcja jest koficzona na koniec tury. Zeton
akcji 1 zeton jeden zlamanego masztu sa usuwane
z pola obrazen specjalnych i akcja staje si¢ znow dostepna.

PRZYKEAD NAPRAWY USZKODZEN

1 |l“ t:' A
ﬁﬁﬁ:ﬁ% v

3) Pozostate zetony obrazen z prawej sa przesuwane na lewo, aby
nie pozostawi¢ pustego pola obrazen.




Limity naprawy

Podczas gry, okret moze uzy¢ zetonu naprawy uszkodzen
do naprawy tylu przeciekdw 1 uszkodzonych sterow,
ile chce. Jednak uszkodzenia okretu i zlamany masz moga
by¢ naprawiane tylko 1 raz na gre. Usunigte zetony
obrazen lub ztamanego masztu musza zosta¢ pozostawione
w polu ,,0 obrazen”, aby przypominaty, ze akcja zostata juz
uzyta do tego celu.

USTAWIENIE ZAGLI

H Refowanie
B Zagle zwinigte

1] Pelne zagle
B Zagle bitewne

Linie ruchu:
I Na pelnych zaglach

EI Na Zaglach bitewnych

H Na refowanych zaglach
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RUCH
USTAWIENIE ZAGLI, ARUCH

Podczas gry na zaawansowanych regutach kazdy okret
moze mie¢ rozne ustawienie zagli, ktore obrazuje
wskaznik Zagli na ekranie okr¢tu: pelne zagle, Zagle
bitewne, refowanie lub zwiniete zagle.

Gdy karta z niebieskim obramowaniem jest uzywana,
uzyta linia manewru zalezy od ustawien zagli.

Notka: Kiedy uzywana jest karta manewru z czerwong
lub ciemno szarg otoczka, ustawienia zagli nie wptywaja
na ruch okretu.

ZWINIETE ZAGLE

Kiedy okret ma zwinigte zagle, nie planuje si¢ wiecej kart
manewrow. Wczesniej zaplanowana karty manewru sa
rozgrywane, uzywajac ruchu w martwym kacie, a potem
okret zatrzymuje sig.

Pozniej, jezeli okret uzyje akcji rozwijania zagli, zagle
zostang zmienione na refowane.

Poczawszy od fazy planowania nastgpnej tury, okret moze
planowaé ponownie karty manewrdw, jeden na ture. Gdy
obie karty manewrow zostang zaplanowane, okret znoéw
zaczyna si¢ normalnie ruszac.

Jezeli okret ma tylko jeden przygotowany manewr,
gdy zmienia zagle z refowanych do zwijanych (poniewaz
zmienial je w sekwencji zwinigte->refowane->zwinicte),
karta manewru nie jest wykonywana i wraca do talii
manewrow.

WALKA

Podczas gry na zaawansowanych regutach, faza walki jest
zmodyfikowana przez potrzebe¢ planowania i uzywania
akcji zatogi do strzelania z burt i muszkietow oraz przez
wprowadzenie specjalnych efektow obrazen.

SPECJALNE OBRAZENIA
Czgs¢ zetondw obrazen posiada, zamiast lub oprocz liczby,
symbol okre$lajacy zadawane atakowanemu okretowi

specjalne obrazenia.
Zetony z tym symbolem oznaczaja, ze trafienie
zadaje straty w zalodze celowi.
Jak w podstawowych regutach, kiedy Zeton utraty

i zatogi jest wylosowany, kladziony jest na torze
strat zatogi, po 1 na pole. Jezeli gracz wyciagnie Zeton,
ktory posiada zaréwno symbol, jak i cyfre, musi uzyc
znacznika strat zalogi, aby $ledzi¢ straty zalogi, a Zeton
z cyfra kladzie na torze obrazen okretu, zgodnie
z normalnymi zasadami.



Zeton z tym symbolem oznacza, ze wybucha
pozar na pokladzie. Gracz musi umiescic
znacznik pozaru w polu specjalnych obrazen, aby
przypominat o pozarze na poktadzie. Na poczqtku
kazdej tury, przed faza planowania, okret bierze znacznik
obrazen od ognia za kazdy znacznik pozaru w polu
specjalnych obrazen, i umieszcza go na torze obrazen
okretu. Pole jest traktowane jako petne i zaden dodatkowy
znacznik nie moze by¢ tam dodany. Pozar na pokladzie
konczy sie, kiedy =zostanie ugaszony (patrz akcje

specjalne, Gaszenie ognia, strona 30).
J umieséci¢ znacznik przecieku w polu specjalnych
obrazen, aby przypominal o przecieku kadtuba.
Na poczgthu kazdej tury, przed faza planowania, okret
bierze znacznik zalewania za kazdy znacznik przecieku
w specjalnych obrazen, i umieszcza go na torze obrazen
okretu. Pole jest traktowane jako petne i zaden dodatkowy
znacznik nie moze by¢ tam dodany. Przeciek konczy sig,
kiedy =zostanie zatamowany (patrz akcje specjalne,
naprawa uszkodzen, strona 31). Akcja pompowania wody
(patrz strona 29) jest przeciwnoscig przecieku, ale nie
naprawia go.

A

Znacznik z tym symbolem oznacza, ze trafienie
spowodowato przeciek kadluba. Gracz musi
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Znacznik z tym symbolem oznacza, ze trafienie
.?r zlamalo jeden z masztéw okretu. Poczawszy od
nastgpnej tury okret moze planowaé tylko manewry
o ciemno szarej otoczce z symbolem jednego lub dwoch
ztamanych masztéw. Wczedniej zaplanowane manewry
s rozgrywane normalnie.
W zaleznosci od kierunku okretu, uzywa si¢ odpowiedniej
strzalki (pomaranczowej lub zielonej). Jezeli okret jest
w martwym kacie, zamienia si¢ ja na losowo wybrana
karte z czerwonym obramowaniem.
Gdy drugi masz zostanie ztamany, mozna planowac tylko
karty manewru z symbolem dwoch ztamanych masztow.

ki

Dwa maszty zlamane

Jeden maszt zZlamany
Gdy trzeci masz zostanie ztamany, okret poddaje sie.
Maszty moga by¢ naprawiane uzyciem akcji naprawa
uszkodzen (patrz strona 31) raz na gre.

Zetony z tym symbolem oznaczaja, ze trafienie
1 uszkadza zagle. Gracz ktadzie zeton uszkodzonych

zagli w polu specjalnych obrazen, aby o tym
przypominal. Pierwsze uszkodzenie nie ma zadnego
efektu.

Kiedy okret otrzyma 2-gi zeton uszkodzonych zagli,
nie moze dluzej uzywaé pelnych zagli. Jezeli ptynie
na pelnych zaglach, te sa natychmiast zmieniane na zagle
bojowe.

Kiedy okret otrzyma 4-ty zeton uszkodzenia zagli, okret
moze uzywaé tylko refowania. Jezeli ptynie na zaglach
bitewnych, te natychmiast zmieniamy na refowanie.

Kiedy okret otrzyma 6-ty zeton uszkodzenia zagli, okret
jest traktowany jako posiadajacy ztamany masz (patrz
wyzej), ktory nie moze zosta¢ naprawiony.

Dalsze obrazenia tego typu nie maja zadnego dodatkowego
efektu.
Zeton z tym symbolem oznacza, ze trafienie
-1 uszkodzilo ster. Gracz musi polozy¢ znacznik
uszkodzenia steru w polu specjalnych obrazen.
Wartos$¢ skretu okretu jest zmniejszona o 1.

Dalsze obrazenia tego typu sa traktowane jako
ztamany maszt: Gracz musi polozy¢ zeton
ztamanego masztu w polu specjalnych obrazen

okretu za kazde uszkodzenie steru ponad pierwsze.

Notka: Nalezy pamietac, ze wybrany manewr jest uzalezniony o wartosci
skretu i gracz musi sprawdzié¢, czy manewr jest dozwolony w chwili
odslaniania go, wigc manewr, ktory byt dozwolony przed uszkodzeniem
steru, moze sta¢ si¢ zabronionym podczas odstaniania, a manewr, ktory
byl zabroniony w chwili planowania, moze sta¢ si¢ dozwolonym, jezeli w
migdzyczasie, ster zostanie naprawiony.



REGULY OPCJONALNE
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Ten rozdziat zawiera reguly, ktore zwigkszaja
szczegblowos¢ gry. Gracze powinni ustali¢ na ktore
opcjonalne reguly si¢ zgadzaja, przed rozpoczeciem gry.

Jezeli gracie z uzyciem regul podstawowych, mozecie
wybra¢ tylko reguly oznaczone {#f}. Jezeli gracie
z uzyciem regut standardowych, mozecie  uzyc
opcjonalnych regul oznaczonych {# #} Podczas gry na
zaawansowanych regulach mozna takze uzy¢ opcji

gdy efekty sa rozne w zalezno$ci od uzywanych regut.

Niektore reguty opcjonalne wymagaja, aby gracze
losowo okreslili, czy wydarzenie bgdzie miato
miejsce. W takim przypadku losowany jest jeden
zeton obrazen E jako wynik losowania.
Jezeli zeton ma znacznik utraty zatogi, wydarzenia
zdarza si¢ (zeton nie zadaje zadnych obrazen).
Jezeli zeton ma ,,0” wydarzenie nie nastgpuje.
W obu przypadkach zeton wraca do puli
nieuzywanych zetonow obrazen E

PLANOWANIE
# NIECH LUDZIE SIE NAPILJA!

Podczas okresu historycznego opisanego w grze,

wydawanie alkoholu, aby podnie§¢ morale zatogi
bylo czesta praktyka. Aby to odwzorowac |,
kazdy okret otrzymuje zeton grogu.
Ta akcja moze by¢ uzyta tylko raz na gr¢ podczas fazy
planowania i tylko, jezeli w odleglosci potowy miarki
od okretu nie ma wroga. Kiedy zostaje uzyty, gracz

przenosi jeden zeton utraty zalogi z toru strat zalogi
do pola obrazen ,,0”.

{##%#E |} Podczas gry na zaawansowanych regulach,
zeton grogu jest planowany i uzywany jak zwykta akcja.
Jej efekt aplikuje si¢ natychmiast po odstonigciu.
Akcja moze by¢ uzyta tylko jeden raz na gre.

# BRAKI W WYSZKOLENIU

Zaloga moze posiada¢ rozne poziomy wyszkolenie,
jak podano w scenariuszu lub jak wybrali gracze. Jezeli ta
regula jest stosowana w scenariuszu, jeden lub wigcej
okretow moze by¢ obsadzone przez niedoszkolong zatoge.

Podczas gry na podstawowych i standardowych regutach
gracze moga uzywacé tylko niewyszkolonych kanonierow.

Podczas gry na regulach zaawansowanych, gracze moga
uzywaé niewyszkolonych kanonierow, niewyszkolonych
marynarzy, albo obu.

NIEWYSZKOLENI KANONIERZY
Niewyszkoleni kanonierzy potrzebuja dodatkowej tury,
aby zaladowac baterie.

Podczas fazy przetadunku po wystrzeleniu z burty, zeton
jest przenoszony do magazynu amunicji, ale nie jest
odwracany, aby zaznaczy¢ brak wyszkolenia.

Podczas fazy przetadunku w nastgpnej turze, Zeton
amunicji jest obracany w magazynie. Dziata sa ciagle
przetadowywane.

{# %%} Podczas gry na regutach standardowych, nie mozna
zatladowaé obroconych zetondéw amunicji, dopoki jest
W nim nieobrécony zeton amunicji.

W kolejnej fazie przetadunku (drugiej po strzelaniu), gracz
moze normalnie zatadowa¢ baterie amunicjg z magazynu.



Jezeli stosowana jest zasada ciggly ogien, losowane zetony
83 trzecig czeScia normalnej wartosci (zaokraglane w dot),
zamiast potowy.

{88 % } Podczas gry na zaawansowanych regulach,
ignoruje si¢ powyzsza procedur¢. Uzywa si¢ normalnej
procedury przetadunku, z wyjatkiem, ze przetadowanie
baterii jest akcja op6zniang. Kiedy zeton przetadunku jest
odkryty, gracz zostawia go odkrytego w polu akcji
planowanych do fazy akcji w nastepnej turze. Podczas fazy
akcji w nastgpnej turze, przenosi si¢ zeton akcji do
odpowiedniego pola magazynu amunicji. Podczas fazy
przetadunku, bateria moze zosta¢ przetadowana, a zeton
akcji wraca do puli nieuzywanych akcji.

% % ¥ NIEWYSZKOLENI MARYNARZE
Niewyszkoleni marynarze nie wykonujg rozkazow tak
dobrze, jak doswiadczeni marynarze i moze nie uda¢ im
si¢ wykona¢ jednej z wezesniej zaplanowanych akcji.

Przed odkrywaniem akcji zaplanowanych dla okretu,
gracz wybiera jeden losowy Zeton sposrod zaplanowanych
(nie wtlaczajac akcji opdznianych z poprzedniej tury).
Gracz pdzniej miesza ten zeton z pustym i losowo wycigga
jeden z nich.
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Jezeli wyciagnigto zeton akcji, akcja jest wykonywana
normalnie. Jezeli wylosowano pusty zeton, akcja nie jest
wykonywana i wraca do puli nieuzywanych akcji.

RUCH
# ZACZEPIENIE

Gdy dwa okrety sg na bliskim dystansie, jest mozliwe, ze
ich reje i liny zaczepia si¢, utrudniajac ruch.

Zaczepienie 1 rozczepienie jest rozstrzygane na poczatku
fazy planowania, zanim wybrane zostang manewry.

Jezeli podstawki dwoch okretow sie stykaja, gracze losuja
zeton obrazen E. Jezeli na zetonie jest symbol utraty
zatogi, okrety zaczepily sie. Jezeli zetonem jest ,,0” nic si¢
nie dzieje.

Nalezy potozy¢ znacznik zaczepienia migdzy dwoma
modelami okr¢téw, aby przypominat o zaczepieniu.

Te dwa okrety nie moga ruszyé si¢ do czasu ich
rozczepienia.

{ ®¥) Podczas gry na podstawowych regulach, okrety nie
planuja manewrow do czasu, az okrety si¢ rozczepia.

i zaawansowanych, odrzuca si¢ karte manewru
zaplanowang dla kazdego z okretow. Okrety nie poruszaja
si¢ podczas tej tury. Gracze ciagle moga planowac
manewry, ktéore beda wykonane w nastepnej turze,
o ile rozczepia si¢ w migdzyczasie.

Notka: Jezeli kilka okretow styka sie na koncu fazy ruchu,
sprawdza si¢ zaczepienie dla kazdej pary z osobna.

Aby rozczepi¢ statki, nalezy wylosowaé zeton obrazen E
na poczatku kolejnej fazy planowania dla kazdej pary
zaczepionych okretow.

Jezeli na Zetonie jest symbol utraty zatogi, oba okrety si¢
roztaczyly 1 moga planowaé manewry i rusza¢ si¢
normalnie. Jezeli na Zetonie jest ,,0” okrety pozostaja
zaczepione, w opisanymi powyzej efektami.

WALKA
# CIAGLY OGIEN

Gdy ta reguta jest uzywana, baterie mogg strzela¢ nawet,
jezeli s niezatadowane. W tym wypadku atak zadaje tylko
polowe zetonoéw obrazen (zaokraglajac w dot). Bateria nie
moze zosta¢ zatadowana podczas rundy w ktorej atakuje.



{#% %%} Podczas gry na regutach standardowych, oprocz
powyzszych regut:

- Modyfikator salwy wzdtuz kilu jest dodawany
przed dzieleniem obrazen na 2.

- Przed rozstrzyganiem ognia, Wszyscy gracze
sekretnie wybieraja rodzaj amunicji uzywanej dla
kazdej baterii strzelajacej ciaglym ogniem.
Wybrana amunicja jest rownoczesnie odstaniana i
atak jest rozstrzygany.

- Nie mozna uzywa¢ podwdjnych kul do ognia
cigglego.

{# & & } Podczas gry na zaawansowanych regulach,
do powyzszych zasad dodaje si¢ nastgpujace reguty:

- Gracz musi zaplanowac akcj¢ strzelania z baterii,
aby uzy¢ ognia cigglego (nawet jezeli bateria nie
jest zatadowana).

- Gracz nie moze planowaé przetadunku baterii
z ktorej zamierza strzelac.

# PIERWSZA SALWA Z BATERII

Pierwsza salwa z baterii byla zazwyczaj bardziej
skuteczna, gdyz dziata byly staranie przygotowane
do strzatu zanim bitwa si¢ rozpoczela.

Na poczatku gry, nalezy polozy¢ zeton akcji przetadunku
baterii na ekranie okrg¢tu, wraz z wybranym zetonem
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amunicji, aby przypominato, ze pierwsza salwa burtowa
nie zostata jeszcze oddana.

Gdy okret pierwszy raz strzeli z tej l| P e
baterii, cel otrzymuje jeden zeton '

obrazen wigcej na kazde trzy

(zaokraglane do gory), ktore powinien otrzymac.

Pozniej przenosi si¢ zeton przetadunku do puli

nieuzywanych akcji (lub odrzuca, jezeli gra si¢ korzystajac
z regut standardowych lub podstawowych), a okret bedzie
teraz atakowal normalnie z tej burty.

Przyklad:
Gdy HMS Terpischore strzela pierwszy raz jego sita ognia
z pierwszej calej burty wynosi 6, zamiast zwykiego 4.

{# %8} Podczas gry na regulach standardowych, efekty
salwy wzdtuz kilu 1 pierwszej salwy z baterii liczy sig¢
oddzielnie.

Przyklad:

HMS Terpischore (sita ognia pelnej burty 4) strzela
pierwszy raz i jest to salwa wzdluz kilu celu od dziobu.
Dwa pierwsze zetony sq dodane za pierwszq salwe i dwa
kolejne za salwe, do lgcznej sumy 8 zetonow obrazen.

# WYMUSZONE CELOWANIE

Ta opcjonalna reguta powoduje, ze kiedy okret strzela
z baterii, musi strzeli¢ do najblizszego celu z tej strony.
(rozpatrujac wszystkie trzy pola razenia). Miarka na tyle
linijki moze by¢ uzyta do okreslenia dystansu.

Jezeli najblizszym statkiem jest sojusznik, bateria nie moze
strzelic.

# % PODWOJNE KULE

Podczas rozstawiania do zetonéw amunicji dla

:' kazdej burty okretu nalezy doda¢ podwéjne kule.
IZiédy iz)odwc')jne kule sg tadowane, ladowanie zajmuje
dluzej. Nie mozna strzeli¢ w turze nastgpujacej

po zatadowaniu, (2 tury wymagane do zaladowania).

Aby o tym pamigtaé, nalezy obrdci¢ zeton podwojnych kul
W magazynie amunicji w pierwszej turze, a w nastepnej
przeniesc i obroci¢ awersem do dotu na polu baterii.

Gdy okret strzela podwojnymi kulami w zasiegu potowy
miarki (czerwony/fioletowy 1 pomaranczowy), cel
otrzymuje obrazenia zar6wno typu A i B (np. 3 obrazenia
oznaczaja 3 zetony A i 3 zetony B). Gdy okret strzela na
dalszy dystans, atak pudtuje i cel nie otrzymuje obrazen.



# % # CELOWANIE WYSOKO
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Jezeli ta opcjonalna reguta jest uzywana, gracz moze dla tych obrazen.

zdecydowa¢ si¢ do celowania wysoko, aby zada¢ wigcej
obrazen w maszty i zagle, ale mniej w kadhub.

Celowaé wysoko mozna tylko kulami armatnimi (oraz
podwdjnymi kulami, jezeli korzysta si¢ z opcjonalnej
reguty podwojne kule).

Kiedy celuje si¢ wysoko, strzelanie z baterii przeprowadza
si¢ normalnie z nastgpujacymi wyjatkami:

il .’| n | " Gdy wszystkie zetony obrazen
Ll B2 zostang wylosowane, zetony
z podkre$long cyfra (w tym przykladzie ,,6”, Zeton
z przeciekiem i uszkodzeniem steru) oraz zetony strat

zatogi bez cyfry sa kladzione w polu ,,0 obrazen”,
a zamiast nich ciggnie si¢ zetony obrazen C.

Dodatkowo, oprocz efektow nowych zetonow:

-Jezeli pierwotny Zeton obrazen mial symbol przecieku, cel
otrzymuje 1 obrazenie zagli

-Jezeli pierwotny Zeton obrazen miat symbol uszkodzenia
steru, uszkadza si¢ celowi 1 maszt.

PRZYKLAD CELOWANIA WYSOKO
Courageuse strzela pelna salwa na bliskim zasiggu do
HMS Terpsichore, a gracz Francuski decyduje si¢ celowaé
wysoko. Wylosowano 3 Zetony obrazen B: jeden z 2/straty
w zatodze, strate zatogi i 3/przeciek.

=f| [ E4

{"4 .| Cel otrzymuje | trafienie w Zagle ze wzglgdu na Zeton
przecieku.

Pézniej za zeton strat zalogi i 3/przeciek losowane sa dwa
zetony obrazen C

Ostatecznie Terpsichore otrzymuje nast¢pujace obrazenia:

X @ B 5

Nalezy wzig¢ odpowiednie zetony obrazen specjalnych, ABORD AZ

% /%% ABORDAZ NA PODSTAWWYCH

I STANDARDOWYCH ZASADACH

Gdy dwa wrogie okrety stykaja si¢ na poczatku fazy
planowania, gracz muszg zadecydowac, czy chca, czy nie
dokonywa¢ abordazu na wrogi okret.

DEKLAROWANIE ABORDAZU

Przed planowaniem kart manewry,
E D kazdy gracz bierze zeton akcji
abordazu 1 pusty zeton akcji dla

kazdego okretu zaangazowanego, aby okresli¢, czy zatoga
zarzuci haki na drugi okret i abordaz stanie si¢ mozliwy.

Gracze sekretnie wybieraja jeden z dwoch zetondw i klada
je zakryte na ekranie okretu.

Poézniej gracze odstaniajg wybrane zetony

— Jezeli obaj gracze wybrali puste zetony, nie ma
abordazu i tura przebiega normalnie.

— Jezeli oba zetony wskazuja na abordaz, abordaz
ma miejsce. Okrety sa uwiazane i nie mogg si¢
ruszy¢. Nalezy potozy¢ zeton migdzy nimi (np.
strat zatogi), aby o tym przypominat.



— Jezeli jeden zeton wskazuje cheé abordazu,
a drugi jest pusty, nalezy je pomieszaé i losowo
wybra¢ jeden.

a) Jezeli wylosowano pusty zeton, nie dochodzi
do abordazu i tura przebiega normalnie

b) Jezeli wylosowany zeton wskazuja na abordaz,
abordaz ma miejsce. Okregty s3 uwigzane i nie
moga si¢ ruszyC. Nalezy polozy¢ zeton migdzy
nimi (np. strat zalogi), aby o tym przypominat.

Gdy okrety sa uwigzane:

{ #} Podczas gry na podstawowych regulach,
dla okre¢tow gracze nie planuja manewrow dla okretow
zaaranzowanych w abordaz.

{8 %8} Podczas gry na regutach standardowych lub na
regutach  zaawansowanych, aktualnie zaplanowany
manewr jest odrzucany bez efektu. Okrety nie ruszaja si¢
w tej turze. Gracze zwyczajnie planuja manewry na
nastepna ture, ktore beda wykonane, jezeli uwigzanie
okretow si¢ skonczy

ROZSTRZYGANIE ABORDAZU

Abordaz jest rozstrzygany po zakonczeniu ognia
artyleryjskiego 1 ognia z muszkietow. Jezeli zaden
z okretdw nie poddal si¢ ze wzgledu na te ataku, gracze
przechodza do walki abordazem.
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Kazdy okret zadaje zetony obrazen E w liczbie rownej
cigzarowi okretu.

Nalezy losowa¢ po jednym zetonie dla kazdego okretu
i aplikowa¢ efekty zetonow w tym samym czasie.

Jezeli jeden z okretow ma wickszy cigzar, niz inne,
pozostate Zetony sa losowane na koniec.

Gdy jeden z okr¢tow podda sie, atak abordazem konczy si¢
i pozostate zetony nie sg losowane.

Przyklad:

Courageuse, o cigzarze 3, jest atakowany abordazem przez
HMS Terpsichore o cigzarze 2.

Kazdy z dwoch okretow losuje Zeton obrazen E. Jezeli
ktorykolwiek z okretow podda sie, nie losuje si¢ zadnych
zetonow. Jezeli Zaden z okrgtow nie podda sie, losuje sie
dla nich drugi Zeton.

Jezeli po wylosowaniu dwoch ZzZetonoéw, zaden z dwoch
okretow nie poddal sie, Couraguese zadaje 3 zeton
obrazen dla Terpsichore, a potem walka abordazem konczy
sie w tej turze.

Abordaz nie moze skonczy¢ si¢ dwoma eliminujacymi si¢
okretami. Jezeli wylosowane zetony zadaja ostatnie
obrazenie, ktore powoduje poddanie si¢ obu okretow,
losowo nalezy wybrac¢, ktory z okretow poddaje sig.

ZAKOCZENIE ABORDAZU

Jezeli zaden z okretow nie poddal si¢ podczas walki
abordazem, okrety pozostaja uwigzane do nastepnej tury.
Na poczatku fazy planowania, powtarza si¢ procedure
abordazu, aby zobaczy¢, czy abordaz trwa, czy nie.

ABORDAZ, A KILKA OKRETOW

Jezeli podstawka okretu styka si¢ z wigcej, niz jednym
wrogim okretem, uwigzywanie jest okreslane odpowiednio
dla kazdej pary okretéw, w zaleznosci od wybranych
zetonow.

Gdy okret styka si¢ podstawka z wigcej, niz jednym
wrogiem, gracz musi najpierw sekretnie okreslic dla
kazdego okrgtu, czy probuje uwigzaé jeden wrogi okret,
czy nie, przez wybranie odpowiedniego Zetony.
Nawet jezeli okret ma kontakt z wieloma, wybiera si¢
tylko jeden Zeton.

Po6zniej, gracz, ktory wybral zeton abordazu deklaruje,

ktory wrogi okret chee pochwycic.
1§ mf ° : .
' liczbe zatogi na karcie okrgtu). W przypadku
remisu zaczyna okret z wigkszymi stratami
zatogi. Jezeli dalej jest remis, losuje si¢ kolejnos¢.

Deklarowanie pochwycenia zaczyna si¢ od
okretu z najnizsza zatoga (okreslana przez



Pochwycenie jest okreslane osobo dla kazdej pary okretow,
w zalezno$ci od deklaracji:

— Jezeli oba okrety zadeklarowaty pochwycenie si¢
wzajemnie, s3 uwigzane.

— Jezeli okret deklaruje probe pochwycenia okretu,
ktory nie chce pochwyci¢ go, losuje si¢ zeton
obrazen E. Jezeli wylosowana zostanie strata
zatogi, okrety sa uwigzane. W przypadku
wylosowania ,,0” nie dochodzi do uwigzania.

— Jezeli zaden z okrgtdow nie probuje pochwycié
przeciwnika, nie dochodzi do uwigzania.

Nalezy oznaczy¢ kazda par¢ uwigzanych okr¢téw zetonem
(np., Zetonem strat zalogi) pomigdzy nimi.

Jezeli okret skonczy uwigzany wiecej, niz z jednym
przeciwnikiem, walka abordazem jest rozstrzygana
réwnoczesnie.

Przed ciagni¢ciem zetondw dla kazdego okretu okresla sie
cel, a potem losowany jest 1 zeton zadawany przez kazdy z
uczestniczacych okretow. Okret moze zada¢ obrazenie
tylko dla wybranego celu, ale moze otrzymac¢ obrazenia od
wielu przeciwnikow. Jezeli wymaga tego sytuacja, cele
deklaruje si¢ w tej samej kolejnosci, co pochwycenia
(zaczynajac od okretu z najmniejsza zatoga).
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% % % ABORDAZ PODCZAS UZYWANIA

REGUL ZAAWANSOWANYCH
Podczas gry na regutach zaawansowanych, akcje abordazu
reprezentuja przygotowywanie ofensywnych

lub defensywnych grup abordazowych.

Abordaz pomiedzy dwoma okretami, ktore stykaja sie
podstawkami jest rozstrzygany jak podano wczesniej,
za wyjatkiem, ze akcja abordazu musi by¢ zaplanowania,
jak kazda inna akcja i odstoniety wraz z innymi.

Pochwycenia i abordaz sg rozpatrywane w podobny sposob
jak  podczas gry na regutach podstawowych
i standardowych, z nastgpujacymi zmianami:

— Proba abordazu i pochwycenia wrogich okrgtow
jest wykonywana na koniec tury planowania,
po odstonigciu zetonow akcji.

— Tylko okrety na ktorych zaplanowano akcje
abordazu moga deklarowa¢ abordaz. Nie jest to
obowigzkowe — mozna zaplanowaé akcje
abordazu, a potem zadeklarowaé pusty zeton
przeciw probie abordazu przeciwnika.

— Jezeli okret zostanie pochwycony i abordaz si¢
rozpocznie, a wrog nie wybral abordazu,
atakujacy ma przewagg nad przeciwnikiem:

— Przed rozpoczgciem ataku abordazem, okret,
ktory nie zadeklarowal abordazu otrzymuje jeden
zeton obrazen E.

— Podczas walki abordazem, efekt losowanych
obrazen nie jest rownoczesny. Obrazenia dla
kazdego zetonu najpierw sa zadawane przez
okrety, ktore zaplanowaty abordaz, a potem przez
pozostate biorgce udzial w abordazu okrety.

Przyklad:

Couregeuse o cigzarze 3 dokonuje abordazu na HMS
Terpsichore, o ciezarze 2. Couregeuse zaplanowal akcje
abordazu, podczas gdy zaloga Terpsichore, ktora byla
zajeta probg gaszenia ognia na pokladzie, nie.

Najpierw jeden zeton obrazen E jest zadawany
Terpsichore, podzniej jeden Zeton jest losowany dla
Terpsichore. Jezeli brytyjski okret nie poddat sie, zeton
obrazen jest losowany dla Courageuse.

Pozniej Courageuse losuje Zeton obrazen: ostatnia utrata
zalogi zadawana jest Terpischore, ktory sig¢ poddaje,
wigc nie trzeba losowac wigcej Zetonow obrazen przeciwko
Courageuse.



ABORDAZ I ZACZEPIENIE

W przypadku stosowania reguly opcjonalnej zaczepienie
(patrz strona 35), dwa okrety moga zaro6wno zaczepic si¢
(przez przypadek), jak i zosta¢ uwigzane (przez dziatanie
zatogi przynajmniej jednego okretu). W tym przypadku
okrety musza zarowno si¢ rozczepi¢, jak 1 przerwaé
abordaz, aby moc si¢ dalej ruszac.

INNE REGULY

# OKRET FLAGOWY

Jeden z okretow kazdego gracza moze zosta¢ okreslony
jako okret flagowy, jak zaznaczono Ww scenariuszu
lub zgodnie z ustaleniem graczy.

Gdy okret flagowy podda sie¢, zatonie, eksploduje lub w
jakikolwiek inny sposob zostanie wyeliminowany z gry,
pozostate okrety tej strony biorg po 2 Zetony strat zatogi
i ktadzie je na torze strat zatogi, co reprezentuje upadek
morale zatogi.

Wszystkie okrety drugiej strony usuwajg jeden zeton strat
zalogi ze swojego toru strat zatogi (jezeli jakis maja) i
przenosza go do pola ,0 obrazen”, co reprezentuje
podniesienie ich morale. Kazdy okret, ktory w tej turze
strzelat z armat lub muszkietow do wyeliminowanego
okretu flagowego, usuwa dwa zetony strat zatogi, zamiast
jednego.
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Gdy okret flagowy opuszcza mapeg, efekt jest taki sam,
chyba, ze scenariusz mowi inacze;j.

& # % EKSPLOZJA AMUNICJI
Gdy okret ma pozar na poktadzie i otrzymat dwa
B | lub wigcej zetonow obrazen od ognia magazyn
amunicji moze eksplodowac.
Za kazdym razem, gdy okret otrzyma nowy zeton obrazen
od ognia ponad drugi, gracz musi pomiesza¢ trzy znaczniki
pozaru i jeden zeton eksplozji razem i losowo wybiera
jeden z nich:
— Jezeli wyciagnigty zostanie Zeton pozaru,
obrazenia od ognia aplikuje si¢ normalnie.
— Jezeli wyciagnigty zostanie zeton eksplozji, pozar
dosigga magazynu amunicji i nastgpuje eksplozja.
Okret jest eliminowany.

Kazdy okret, ktory styka si¢ podstawka z eksplodujacym
okretem, moze zostaé uszkodzony lub zapali¢ si¢. Kazdy
okret, ktorego podstawka styka si¢ z eksplodujacym, losuje
1 zeton obrazen B, ktory liczy si¢ jako uszkodzenie:

— Jezeli zetonem nie jest ,,0”, oprocz obrazen na
okrecie wybucha pozar. Nalezy potozy¢ zeton
pozaru ~w  polu  specjalnych  obrazen,
aby oznaczy¢, ze na poktadzie wybucht pozar.

— Jezeli zeton obrazen wskazuje na wybuch pozaru,
nalezy polozy¢é dwa zetony pozaru w polu
specjalnych obrazen, zamiast jednego.

# %% ZATONIECIE OKRETU

.;v_-:.,] Gdy okret ma przeciek i otrzymat dwa lub wigcej
y @ | Zetonow zalewania, kadlub moze nie wytrzymac
- i okret moze natychmiast zatonaé.
Za kazdym razem, gdy okret otrzyma nowy zeton
zalewania ponad drugi, gracz musi pomieszac¢ trzy
znaczniki zalewania i jeden Zzeton zatonigcia razem i
losowo wybiera jeden z nich:
— Jezeli wyciagnicty zostanie zeton zalewania,
obrazenia od zalania aplikuje si¢ normalnie.
— Jezeli wyciagnigty =zostanie zeton zatonigcia,
kadtub nie wytrzymuje i okret tonie. Okret jest
eliminowany.

i % & ROZNOSZENIE SIE OGNIA

Gdy okret strzela z burty przeciw okretowi, z ktorym styka
si¢ podstawka 1 wskutek ataku wylosowany zostanie zeton
pozaru, pozar wybucha takze na atakujacym okrecie.

Aby unikna¢ rozprzestrzeniania si¢ ognia na wlasny okret,
zaloga czasami zamiast strzelania z dzial, rzucata wiadrami



z woda we wrogi okret. Aby to odwzorowac, strzelajacy
okret moze zaplanowaé akcje gaszenia ognia, deklarujac,
Ze uzyje go  przeciw  wrogiemu  okrgtowi.
W tym przypadku, jezeli wylosowany zostanie zeton
pozaru, pozar nie wybucha na zadnym z okrecie.

Ogien wywolany przez inne strzelajace okrety lub palacy
si¢ od wczesniejszych tur jest ignorowany przez tg regule.

# OKRETY PODDANE

Z ta regula opcjonalng, kiedy okre¢t podda sie, nie jest
usuwany z gry. Model pozostaje na obszarze gry,
jako przeszkoda dla innych okrgtow.

Okret wykonuje ostatni manewr (jezeli ma) normalnie,
bez planowania kolejnych. Potem zatrzymuje si¢ 1 jest
traktowany jako wrak. Wrak pozostaje na pozycji,
bez ruszania si¢ i wykonywania akcji do konca gry.

Zetony obrazen z dziennika okretu s3 mieszane
z pozostatymi, jak podczas eliminacji okretu.

Notka: Jezeli stosuje si¢ reguly abordazu, wrak nie moze
by¢ uwiazany i szturmowany abordazem.

{88} Gdy okret podda si¢, ciagle zadaje obrazenia
od kolizji sojuszniczym okrgtom, gdy si¢ rusza. Kiedy
zatrzyma si¢ 1 stanie si¢ wrakiem, zadaje obrazenia
wszystkim kolidujacym okretom (takze wrogim).
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uzywama opcjonalnej zasady eksplozji  amunicji
lub zatoniecia modelu nie zostawia si¢ na polu gry.

# ZMIENNY KIERUNEK WIATRU

Podczas bitwy kierunek lub sita wiatru moze si¢ zmieniac.
Ta mozliwo$cia zajmuja si¢ podane tu zasady.

E okreslony przez scenariusz, ustalony przez graczy
— lub okreslony losowo uzywajac zetonow
kierunku wiatru.

Kierunek wiatru na poczatku gry moze by¢

Gracze klada roz¢ wiatrow na stole gry 4
(potozony tak, aby lezal rownolegle do
krawedzi stotu) i obracajg strzatke wiatru w
wyznaczonym kierunku.

%
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Zetony zmiany kierunku kladzie si@
W nieprzezroczystym pojemniku lub jako stos,
awersem do dotu.

ZMIANA WIATRU

Na poczatku fazy planowania kazdej
wylosowac¢ jeden zeton zmiany kierunku.
Wiatr zmienia si¢, gdy wylosowane zostang dwie zmiany
wiatru w tym samym kierunku.

tury, nalezy

W zaleznos$ci od wylosowanego zetonu:
Jezeli wylosowany zostanie pierwszy
zeton zmiany kierunku wiatru, ktadzie

si¢ go na rozy. Kierunek wiatru

nie zmienia si¢ teraz, ale moze si¢ wkrétce zmienic.
- Jezeli wylosowany zeton nie ma symbolu, wiatr
D nie  zmienia si¢. Miesza si¢  zeton
=~ z niewykorzystywanymi zetonami zmiany

kierunku wiatru. Jezeli jaki$ zeton zmiany kierunku wiatru
lezy na rézy wiatrow, pozostawia si¢ go tam.

a) Jezeli oba zetony wskazujg ten sam kierunck (oba
wskazuja zmian¢ zgodnie lub przeciwnie do ruch
wskazowek zegara), wiatr si¢ zmienia. Przekreca sig

wskazowke rozy o 45° zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara (np. z N na NE) lub przeciwnie (np. z N na NW).

Jezeli zostanie wylosowany zeton
zmiany wiatru, gdy jeden lezy juz na
rozy, poréwnuje si¢ te zetony:

b) Jezeli oba zetony wskazuja przeciwne kierunku, wiatr
nie zmienia sig.

W obu przypadkach, oba Zetony miesza
z niewykorzystywanymi zetonami zmiany kierunku.

si¢



Gdy kierunek wiatru zmienia sig¢, natychmiast zmienia si¢
jego wptyw na okrety podczas fazy ruchu obecnej tury.

Przyklad: s
Na poczgtku gry wiatr wieje na zachdd.

' Podczas tury 1 wylosowano Zzeton
| zmiany zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Zeton
Jjest kladziony na rozy, ale wiatr nie zmienia kierunku

U Podczas tury 2 wylosowano pusty
Sesd| Zeton.  Pusty zZeton wraca do
pojemnika, a Zeton zmiany  zgodnie
z ruchem wskazowek zegara pozostaje
na rozy, ale wiatr nie zmienia kierunku.

' Podczas tury 3 wylosowano drugi
S| zeton  zmiany  kierunku  zgodnie [
z ruchem wskazowek zegara. Wiatr zmienia
kierunek na potnocny-zachod, a oba zetony
wracajq do pojemnika.

' Gdyby wylosowano zamiast niego Zeton zmiany
= kierunku przeciwnie do ruchu wskazowek zegara,
wiatr nie uleglby zmianie, a Zetony wrocilyby
do pojemnika.
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& % & ZMIENNA SILA WIATRU

Kiedy gra si¢ z zasada zmiennego kierunku wiatru na
zaawansowanych zasadach, wiatr moze zmienia¢ silg,
wskazang na torze sity, rozy wiatrow.

Sita wiatru na poczatku gry jest zazwyczaj $rednia (patrz
sita wiatru ponizej).
Scenariusz moze okresla¢ inng poczatkows site.

Podczas rozstawienia zeton sity wiatru kladzie si¢ na
srodkowym kwadracie toru, wskazujacym na $rednia sife.
; Nastepnie miesza si¢ zetony zmiany sily wiatru
-ﬁi i kiadzie si¢ je do pojemnika lub uktada z nich
stos, ktadac zetony awersem do dotu.

Sredni wiatr
Na poczatku gry zeton sity wiatru wskazuje na $rednig site.

Staby wiatr Silny wiatr

SILA WIATRU
Pozycja zetonu sity wiatru na rozy wiatréw wskazuje
aktualng site wiatru.
— Jezeli wiatr jest slaby, ustawienie zagli okretu
jest traktowane jako nizsze o jeden stopien.
Kazdy okret na petnych zaglach uzywa linii zagli
bitewnych, okr¢t z Zaglami bitewnymi uzywa linii
refowania, a kazdy okret z refowanymi zaglami
traktuje si¢ jako okret ze zwinigtymi zaglami.
— Jezeli wiatr ma $rednig sile, okrety ruszaja si¢
normalnie.
— Jezeli wiatr jest silny, ustawienie zagli okretu
jest traktowany jako wyzszy o jeden stopien.
Kazdy okret z refowanymi zaglami uzywa linii
zagli bitewnych, kazdy okret z bitewnymi zaglami
uzywa linii pelnych Zagli, a okr¢t ze zwinigtymi
zaglami dalej jest traktowany,
jak okret ze zwinigtymi zaglami.
Kazdy okret z pelnymi zaglami ciagle uzywa linii
ruchu petnych zagli, ale za kazdym razem, gdy si¢
porusza, gracz musi pociagna¢ zeton obrazen E.
Jezeli na wylosowanym zetonu jest symbol utraty
zatogi, okret otrzymuje obrazenia zagli (patrz
strona 33). Jezeli na zetonie jest cyfra 0, nic sig¢
nie dzieje.



ZMIANA KIERUNKU
Na poczatku fazy planowania kazdej tury, nalezy
wylosowac¢ jeden zeton zmiany sity wiatru. Wiatr moze si¢
zmieni¢ w zaleznos$ci od wylosowanego zZetonu:

zeton zmiany sity wiatru, kladzie si¢

E:I go na rézy. Sila wiatru nie zmienia si¢

teraz, ale moze si¢ wkrotce zmienic.
E:I zmiany sity wiatru, gdy jeden lezy juz
' na rozy i zetony maja przeciwny znak,
wiatr nie zmienia si¢. Oba zetony wracaja do puli
nieuzywanych zetonow zmiany sity wiatrow.

Jezeli wylosowany zostanie pierwszy

Jezeli zostanie wylosowany zeton

]u:
-4

- ot Jezeli wyciagniety zeton zmiany sily wiatru nie
ma symbolu, sa dwie mozliwosci:

a) Jezeli na rézy nie ma zetonu zmiany sily wiatru.
Zeton zwraca si¢ do puli nieuzywanych zetonow zmiany
sity wiatru i miesza z nimi.
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b) Jezeli na roézy wiatréw lezy zeton zmiany sity wiatru
z poprzedniej tury (zwigkszenia lub zmniejszenia sily
wiatru), wiatr zmienia site. Jezeli sila wiatru zmniejsza sie,
przesuwa si¢ zeton sity wiatru o jeden poziom w lewo (ze
$redniej sity wiatru do stabej lub z silnego wiatru do
sredniej sity. Jezeli wiatr jest juz staby, nie zmienia sig).
Jezeli sita wiatru zwigksza sig, przesuwa si¢ zeton sity
wiatru o jeden poziom w prawo (z stabego do $redniego
lub z $redniego do silnego. Jezeli wiatr juz jest silny, nie
zwigksza si¢).

Oba zetony zmiany sitly nastgpnie zwraca si¢ do puli
nieuzywanych zetonow zmiany sity wiatru.

Gdy sita wiatru zmienia si¢, natychmiast zmienia si¢ jej
wplyw na okrety podczas fazy ruchu obecnej tury.

ELEMENTY TERENU

Podczas gdy wiele bitew morskich toczono na otwartym
morzu, czg¢sto do walk dochodzilo w poblizu wybrzeza
lub wysp.

Zasady zawarte w tej cze$ci instrukcji opisuja kilka
réznych typow terenu, ktore moga znalez¢ si¢ na polu gry,
aby bitwy byly bardziej interesujace lub aby odtworzy¢
konkretny scenariusz.

Kazdy teren jest okre§lony przez kartonowy ksztalt,
okreslajacy czgs¢ obszaru gry, na ktéra oddziatuje.

Kilka elementow terenu (male rafy i wyspy) wchodza w
sktad zestawu startowego. Dodatkowe elementy terenu sg
sprzedawane osobno w zestawach terenu (Terrain Pack).

# RAFY
Rafy reprezentuja skaty, rafy koralowe i inne
@twarde przeszkody  wystajace  z  wody
lub zanurzone tuz pod powierzchnig.
Jezeli poprzez wybrany manewr, okret powinien ruszy¢ si¢
tak, aby skonczy¢ swoéj ruch z podstawka nachodzaca

na element rafy, ruch nie jest rozstrzygany w normalny
Sposob.



Okretem wraca si¢ do pierwotnej pozycji i rusza ponowni
w taki sam sposob, jak rozstrzyganie nachodzenia na inny
okret (patrz strona 12).

Notka: Jezeli konieczne, z powodu ryzyka nachodzenia na
inne okrety, rozstrzyga si¢ ten ruch w kolejnosci okreslonej
przez nachodzenie okrgtow (patrz strona 12).

Ruch okretu konczy sig, gdy podstawka dotknie elementu
rafy. Okret otrzymuje zetony obrazen B w licznie rownej
cigzarowi.

Jezeli w pojedynczej turze okret otrzyma wigcej obrazen
od rafy, niz wynosi ci¢zar okr¢tu, osiada na ziemi. Okret
ktéry osiagdzie na ziemi nie moze ruszaé si¢ przez reszte
gry (kiedy gra si¢ na regutach standardowych
lub zaawansowanych, wszystkie zaplanowane Kkarty
manewrow s3 odrzucane). Jezeli okrgt posiada przeciek
(patrz strona 33), nie otrzymuje z tego powodu kolejnych
obrazen.

{#E 8% | Gdy okret uderzy w rafe, wszystkie Zetony
specjalnych obrazen (za wyjatkiem uszkodzenia steru
i przecieku) na wylosowanych Zetonach sa ignorowane —
tylko cyfry sa stosowane.

Rafy nie maja zadnego wptywu na walke.
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# MIELIZNY

Mielizny  reprezentuja  mielizny,

ptycizny i inne podobne przeszkody,%
ktoére z powodu na ptytkos¢ wod sa

zagrozeniami dla okretow.

Jezeli, ze wzgledu na wybrany manewr, okret ruszy sig tak,
ze zakonczy swoj ruch z podstawka nachodzaca na
mielizng, osiada na ziemi.

Okret ktory osiadzie na ziemi, nie moze ruszy¢ si¢ przez
reszt¢ gry (a podczas gry na regutach standardowych
i zaawansowanych  odrzuca  zaplanowane  karty
manewrow). Jezeli okret posiada przeciek (patrz strona
33), nie otrzymuje z tego powodu kolejnych obrazen.

okretu (patrz strona 40) lub poddawania si¢ okretow (patrz
strona 41), okrety nie moga zatong¢ na mieliznie.

Mielizny nie majg zadnego wplywu na gre.

Notka: Mielizny nie wchodza w sktad zestawu startowego,
ale wchodza w sktad zestawu terenéw (Terrain pack).

# WYSPY I WYBRZEZE

Scenariusz moze zawiera¢ wybrzeza lub wyspy.

-
PR ;};q\h_,—k ’F\“\-‘L‘-
| i o N

Elementy wybrzeza sa przeznaczone do umiejscawiania
ich na krawedzi obszaru gry i/lub przylegle do innych
elementow wybrzeza.

(4 "‘""‘f 8\ Wyspy sg przeznaczone do bycia otoczonymi

! o przez wodg¢ ze wszystkich stron. Oprocz roznic
W wygladzie, wybrzeze i wyspy korzystaja z
tych samych regut.

Notka: Wybrzeza nie wchodza w sklad zestawu
startowego, ale wchodzag w sklad zestawu terenow
(Terrain pack).

WPLYW NA RUCH

Gdy w scenariuszu wystepuje wybrzeze (lib wyspa)
elementy moga mie¢ piaszezysty brzeg, skalisty, albo
zaden z nich. Scenariusz moze takze okre§laé w jakiej
odlegtosci od wybrzeza nawigacja jest ryzykowna:

-W odlegtosci szerokosci linijki

-W odlegtosci czerwonej/fioletowej jej czescei.

-W Zadnej odlegtosci.



Jezeli ze wzgledu na wybrany manewr, okret poruszy si¢
tak, ze zakonczy swodj ruch z podstawka zbyt blisko
wybrzeza (blizej, niz okreslona odlegto$¢), moze otrzymacé
obrazenia lub osig$¢ na ziemi.

— Jezeli jakakolwiek cze§¢ podstawki okretu
znajdzie si¢ w  wyznaczone] odleglosci
od piaszczystego wybrzeza, traktuje si¢ go jak
wplywajacego na mielizne.

— Jezeli jakakolwieck cze$S¢ podstawki okretu
znajduje si¢ w  wyznaczonej  odleglosci
od skalistego wybrzeza, traktuje si¢ go jak
wplywajacego na rafg.

Linia widzenia jest zablokowana dla §rodkowego
stozka pola razenia, ale nie dla przedniego
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Jezeli oba warunki sg spetnione (gdyz np. okret
przeptywa pomiedzy piaszczystym wybrzezem
i skalista wyspa, traktuje si¢ go jak wptywajacego
zar6wno na mielizng, jak i rafe.

Jezeli jakakolwiek czgs¢ podstawki okrgtu okretu
najdzie na wybrzeze lub wyspg, traktuje si¢ to jak
wplywanie na rafe, ale okret otrzymuje dwa razy
tyle zetonéow obrazen B, ile wynosi jego ci¢zar
i okret zawsze osiada na ladzie, niezaleznie
od ilo$ci otrzymanych obrazen.

Linia widzenia jest calkowicie zablokowana
przez polwysep. Atak jest niemozliwy.

Wybrzeze lub wyspa mogag by¢ okreslone jako port
lub jako bezpieczne w nawigacji z innych powodow. W
takim przypadku nie stosuje si¢ powyzszych zasad
i okrety moga zbliza¢ si¢ do wybrzeza/wyspy bez
ryzykowania negatywnych efektow. Jednak, jezeli okret
najdzie na nie, otrzymuje obrazenia i osiada na ziemi.

WPLYW NA WALKE

Obecno$¢ elementow wybrzeza i wysp blokuje lini¢
widzenia.

Okret nie moze strzelaé poprzez elementy terenu, jezeli
wszystkie pola razenia sa zablokowane.

Linia widzenia przechodzi przez pélwysep.
Atak na budynek na wyspie jest niemozliwy.




Gdy strzela si¢ z lub do wybrzeza lub wyspy, linia
widzenia nie jest blokowana przez elementy tej samej
wyspy lub wybrzeza i okret moze strzeli¢ do dowolnego
celu na ladzie, o ile linia widzenia nie jest blokowana przez
inny obiekt lub okret.

Okrety i baterie nadbrzezne moga strzela¢ do siebie, jak i
baterie na tym samym wybrzezu. Jedynym wyjatkiem jest
strzelanie, gdy linijka przechodzi nad morzem, potem nad
ladem i potem znéw nad morzem. Jezeli nie ma
mozliwosci osiggniecia czg¢sci celu, pozostajac w polu
razenia bez przechodzenia kolejno nad morzem, ladem i
morzem, linia wzorku jest zablokowana i okrgt musi
wybrac inny cel, o ile takie sg dostgpne.

# BATERIE NADBRZEZNE

Wybrzeze lub wyspy moga zawiera¢ baterie nadbrzezne,
oznaczone przez obecno$¢ jednej lub wigcej czerwonych
kropek i jednego lub wigcej pol razenia.

Kazda bateria ma rézne charakterystyki, zaznaczone na
ekranie baterii.
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Gorny rzad na ekranie jest torem obrazen baterii i dziata
podobnie do toru obrazen okrgtu. Tor ma zaznaczong site
ognia dla kazdego z pol razenia. Pojemnos$¢ obrazen
kazdego pola zalezy od wspolczynnika fortyfikacji
{'} baterii, ktory dziata podobnie do ci¢zaru okretu.

Dolny rzad na ckranie jest torem strat zalogi i dziata
podobnie do toru obrazen zatogi na dzienniku okretu.

Baterie nabrzezne nigdy si¢ nie ruszajg, ani nie obracaja,
wiec planowanie nie jest wymagane (za wyjatkiem
planowania  akcji, gdy gra si¢ na regulach
zaawansowanych, patrz strona 48).

Notka: Baterie nadbrzezne nie wchodza w sktad zestawu
startowego, ale wchodza w sklad zestawu terenow
(Terrain pack).

B Wspolezynnik fortyfikacji

H Gorny rzad: Sila ognia artylerii/tor obrazen baterii
B Sila ognia artylerii

I Liczba akeji zalogi L2301

H Dolny rzad: Sila ognia muszkletow/Tor strat zalogl

. J‘

OPIS EKRANU BATERII

1 Pole ,,0” obrazen/Pole specjalnych obrazen [ 2% %}
| Pole armaty

O Pole magazynu amunicji

[ Zaplanowane akcje o 8%

m Nieuzywane akqe {## ﬁ}
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BATERIE W WALCE

Podczas walki baterie podlegaja podobnym regutom,
jak okrety. Strzelaja, przetadowuja i otrzymujg obrazenia w
ten sam sposob.

Najbardziej lewe puste pole goérnego rzadu na ekranie
baterii (z symbolem dzial) wskazuje na aktualng sit¢ ognia
baterii (jest tyle liczb, ile pdl razenia baterii).

Bateria jest zarzadzana w podobny sposob do baterii
okretu.
— Bateria moze posiada¢ jeden lub wigcej pol
razenia, kazdy okreSlony czerwong kropka
i biatymi liniami ograniczajagcymi stozek pola
razenia.

— Baterie moga strzeli¢ do jednego celu na ture.

— Linia widzenia jest okreslana w ten sam sposob,
jak dla okretow. Moze by¢ blokowana przez
okrety lub przechodzac przez elementy innego
terenu, niz ten, na ktorym znajduje si¢ bateria.

— Jezeli cel moze by¢ trafiony przez wigcej,
niz jeden stozek, gracz wybiera ktorego stozka
chce uzy¢ (np, gdy maja roézng site ognia).
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Bateria moze strzeli¢ przeciw celowi na wyspie A, ale nie moze

strzeli¢ na wyspe B, poniewaz pélwysep blokuje linie widzenia.

— Poniewaz bateria nie ma podstawki jak okret,
zasieg jest zawsze mierzony do i z czerwonej
kropki. Jezeli podstawka celu jest osiggana przez
czerwong/fioletowg cze$¢ linijki, mierzac od
czerwonej kropki, bateria moze takze zaatakowac
z muszkietow.

{8 %8} Podczas gry na regulach standardowych, bateria
zadaje obrazenia za salwe wzdhuz kilu, jezeli przynajmniej
jeden stozek pola razenia spetnia wymagania do salwy
wzdhuz kilu.

{88 % | Podczas gry na zaawansowanych regulach,
ignoruje si¢ wszystkie specjalne efekty obrazen,
za wyjatkiem strat zatogi i pozarow (jezeli korzysta si¢ z
reguty opcjonalnej Eksplozja amunicji, ze strony 40,
stosuje si¢ go dla baterii, tak samo jak dla okretow.

Jest mozliwe, aby bateria strzelala we wrogi cel na
wybrzezu (moze tak si¢ zdarzy¢, gdy scenariusz symuluje
oblgzenie). W tym przypadku linia widzenia jest
blokowana tylko przez elementy terenu rézne od elementu
atakujacego i obroncy (np. przez interweniujacy okret).

ELIMINOWANIE BATERII

Jezeli w jakiejkolwiek chwili, wszystkie pola toru obrazen
baterii sa przykryte zetonami, bateria jest zniszczona.
Jezeli wszystkie pola toru strat zalogi sa przykryte
zetonami, bateria poddaje sie. W obu przypadkach efekt
na gre jest taki sam — bateria jest eliminowana z gry.
(Reguly scenariusza moga jednak rozrézniac te efekty dla
warunkow zwycigstwa).



Kiedy bateria jest eliminowana, wszystkie zetony obrazen
baterii (wlaczajac ,,0”, wracaja do pulu zetonéw obrazen
tego samego typu.

Nalezy pamigtaé, ze efekty obrazen s rozstrzygane
rownoczesnie i eliminowana bateria ciggle moze strzeli¢
w tej samej fazie, podczas ktorej jest niszczona lub sig
poddaje.

# % # AKCJE BATERII
Gracz kontrolujacy bateri¢ musi planowac akcje podobnie
jak to si¢ robi dla okretow, ale jego liczba akcji jest

ograniczona:

Ogien z baterii

Ogien z muszkietow

N

Przeiadunek baterii

E E

Gasz-énié ogn-i-a Nap-r_e;v;é usz-l;odzeﬁ
Efekty wszystkich akcji sa podobne do ich odpowiednikow
dla okretow (patrz strony 29-31), za wyjatkiem,
ze Naprawa uszkodzenn moze tylko naprawi¢ zwykle
obrazenia.

Sails of Glory str. 48

REGULY DLA 1 GRACZA

Historycznie, kilka bitew stoczono przeciw flotom
w porcie lub na kotwicy. Scenariusze przeznaczone dla
pojedynczego gracza moze uzywaé jednego lub wickszej
ilo$ci wrogich okretéw na kotwicy, jako cel.

Scenariusz dla pojedynczego gracza moze takze zawieraé
jeden lub wigcej wrogich okretow poruszajacych sie w
losowy sposdb po stole, podczas gdy gracz probuje je
zatrzymac.

Na przyktad, wrogi okret wkracza na jednej krawedzi
stotu, uciekajac przed graczem. Gracz moze zar6wno
Sciga¢ je, jak i1 wchodzi¢ z innej krawedzi, aby je
przechwycié.

AUTOMATYCZNY RUCH

Dla kazdego okret ruszajacego si¢ losowo, szykuje si¢ tali¢
manewrow wybierajac karty ze skretem pomiedzy 3 1 7,
a nastgpnie je potasowac. Pozostate karty nie sg uzywane.

Podczas fazy ruchu nalezy wzig¢é goérng karte z talii
kazdego okretu ruszajacego si¢ losowo i wykona¢ ruch,
a potem odlozy¢ karte do stosu uzytych kart, lezaca obok
talii manewrow.

Za kazdym razem, gdy stos uzytych kart posiada dwa
zygzaki (skret 5 i ruch z 2 skretami) o przeciwnych
zwrotach, tasuje si¢ je z talia manewru i wszystkimi
prostymi. Jezeli w stosie kart uzytych jest 3 zygzak
lub skrety, zostawia si¢ je w stosie kart uzytych.

Za kazdym razem, gdy stos kart uzytych zawiera skrety
w prawo i w lewo, ktorych suma wynosi doktadnie 10,
tasuje si¢ je z talia manewru i wszystkimi prostymi,
pozostawiajac zygzaki i inne skrety w stosie kart uzytych.

{# %8/ 8 8 & } Podczas gry na regulach standardowych
i zaawansowanych, poruszajace si¢ losowo okrety nie
przygotowuja ruchu o jedna tur¢ do przodu.

WALKA T AKCJE

Kiedy gra si¢ na podstawowych lub standardowych
regutach, okrety nie kierowane przez gracza strzelaja
korzystajac z nastepujacych regut:

Strzelaja z baterii za kazdym razem, gdy maja zatadowane
dziata i cel w zasiggu. Nastepnie przeladowuja dziata
zgodnie z normalnymi zasadami.

Jezeli kilka celow jest w zasiggu, zawsze wybieraja cel
zgodnie z wymuszonym celowaniem (patrz strona 36).
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AUTOMATYCZNY RUCH - PRZYKLAD

1) HMS Defence porusza si¢ automatycznym ruchem
Nastepujace karty wylosowano przez pierwsze 5 tur, tworzac stos kart uzytych.

2) W tym momencie ,,6” 1,,4” (w sumie 10) muszg by¢ przetasowane z talia manewréw
iprosta ,,5”. Teraz stos kart uzytych wyglada nastepujaco:

3) Jezeli w nastgpnej turze wylosowany zostanie lewy zygzak, oba zyzgazki zostang zwrocone
do talii manewroqw i przetasowanie, a zwrot ,,7” pozostanie w stosie kart uzytych.

Gdy uzywa si¢ reguty ciagly ogien, strzelaja zawsze, jezeli cel jest
w zasiggu i przetadowuja tylko wtedy, gdy w zasiggu nie ma wroga.

{# %%} Podczas gry na regutach  standardowych
i zaawansowanych, okrety nie kontrolowane przez gracza beda
strzela¢ korzystajac z nastgpujacych regut:

Nie wybierajg typu amunicji do zatadunku dzial. Gdy burta strzela
w zasiggu czerwonej/fioletowej cze¢sci linijki, cel otrzymuje Zetony
obrazen C, jezeli strzela na pomaranczowej czesci linijki,
cel otrzymuje obrazenia typu B, a jezeli cel jest dalej, w zottej czgsci
linijki, cel otrzymuje obrazenia typu A.

{# % & ) Podczas gry na regulach zaawansowanych, akcje okretu
sa wybierane w nastgpujacej kolejnosci, az do osiagnigcia limitu
dostepnych akcji lub zakonczenia mozliwosci akcji:

1) Strzelanie z muszkietow, jezeli jest cel w zasiggu.

2) Gaszenie ognia, jezeli jest pozar na poktadzie

3) Naprawianie przecieku, jezeli ten wystepuje

4) Strzelanie z burty, jezeli dziala sa zatadowane i cel w zasiggu
(nawet gdy dziata sa niezaladowane, jezeli uzywa si¢ regut ,,ognia
cigglego”).

5) Przetadowanie burty, jezeli jest niezatadowana

6) Naprawa obrazen w kolejnos$ci: naprawa uszkodzen (jezeli okret
jest uszkodzony i nie uzyto akcji), naprawa masztu (jezeli jest
ztamany i nie uzyto akcji) oraz naprawa steru (jak jest uszkodzony).



BATERNIE NADBRZEZNE W GRZE DLA
POJEDYNCZEGO GRACZA

Baterie nadbrzezne pasuja do gry dla 1 gracza, gdzie gracz
manewruje jednym lub wigksza iloscia okrgtéw przeciw
baterii nadbrzeznej strzelajacego w zautomatyzowany
sposob.

Baterie nadbrzezne nie ruszaja si¢. W walce uzywa si¢ ich
podobnie jak okrety nie kontrolowane przez gracza,
z wyjatkiem, ze podczas gry w ktorej uzywa si¢
zaawansowanych regut, priorytety akcji s3 zmienione:

1) Gaszenie ognia, jezeli jest pozar na poktadzie

2) Strzelanie z armat jezeli dziata sa zaladowane 1 cel
w zasiggu (nawet gdy dziala s3 niezatadowane, jezeli
uzywa si¢ regut ,,ognia cigglego”).

3) Strzelanie z muszkietow, jezeli jest cel w zasiggu.

4) Przetadowanie armat, jezeli s3 niezatadowane

5) Naprawa obrazen, jezeli bateria jest uszkodzona
i nie uzyto tej akcji podczas gry
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SCENARIUSZE

GOTOWE SCENARIUSZE

Nastepne strony zawierajg kilka roéznych sytuacji,
nazywanych scenariuszami, ktéore mozna rozegraé
modelami wchodzacymi w sklad zestawu oraz tymi
dostgpnymi w zestawach okretéw (Ship Pack).

Dhugo$¢ 1 szeroko$¢ podana w opisie jest zalecanym
minimum obszaru gry, ale zawsze mozna dostosowac
obszar gry do wielkos$ci stotu.

Alternatywnie, jezeli uzywasz oficjalnych mat do Sails of
Glory (Sails of Glory Game Mat), kazdy scenariusz
opisuje, ilu mat nalezy uzy¢.

Gdy elementy terenu s3 uzywane W scenariuszu,
na przyktadzie pokazano przyktadowe rozstawienie.

Kazdy scenariusz takze podaje, jakie dodatkowe reguly sa
wymagane. Inne reguly opcjonalne moga by¢ dodane,
jezeli gracze zgodzg si¢ na to przed rozpoczeciem gry.

OPRACOWYWANIE NOWYCH
SCENARIUSZY

Gdy zaznajomicie si¢ gra, mozecie dowolnie wymyslaé
wlasne scenariusze, uzywajac podanych tutaj jako
przyktadow. Jezeli bedziesz posiadal kilka zestawow
i zestawéw okretow (Ship Pack), mozesz opracowal
daleko bogatsze sytuacje w grze.

Aby stworzy¢ zbalansowany scenariusz, mozesz uzyc
regut turniejowych i systemu punktowego, ktdére mozna
pobra¢ za darmo z www.aresgames.eu.

Mozesz takze stworzy¢ niezbalansowane scenariusze.
W tym przypadku nalezy wzia¢ pod uwagg nierdwna
sytuacje, kiedy opracowuje si¢ warunki zwycigstwa.



ZAUWAZONO WROGA!
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DWIE MALE FLOTY ATAKUJA SIE NA OTWARYM MORZU

I | FRANCUSKA KRAWEDZ

Brytyjska strefa rozstawiania

ESBRYTYJISKA KRAWEDZ

Gracze: 2-4, podzielonych réwno migdzy dwa zespoty.
W przypadku gry na 3 graczy, jeden gracz kontroluje oba
statki jednej strony, a przeciwnicy po 1 statku drugiej.

Powierzchnia gry: Dlugos¢ 90cm (ok. 36"), szerokos¢
90cm (ok. 36") lub jedna mata do gry. Francuzi rozstawiaja
si¢ naprzeciw Brytyjczykow.

Gracz(e) Francuski: Courageuse i Généreux, pot dtugosci
linijki od francuskiej krawedzi.

Gracz(e) Brytyjski: HMS Terpshichore i HMS Defence,
pot dtugoscei linijki od brytyjskiej krawedzi.

Wymagane dodatkowe reguly: Brak
Warunki zwyciestwa: Zwycigza strona, ktorej okrety

pozostang na plansz, gdy wszystkie wrogie okrety
opuszcza obszar gry lub poddadza si¢.

Warianty:

— Mozesz zmieni¢ pozycje startowe. Na przyktad
rozmieszczajac zespoly na  przylegtych
krawedziach lub polozy¢ po jednym okrecie
kazdego gracza na tj samej stronie stotu.

— Mozna zamienic¢ jeden lub wigcej okretow z tymi
z przeciwnej strony karty okretu

— Mozna dodac jeden lub wigcej okretow do kazdej
strony, tak dlugo , jak okrety sa zbalansowane
(na przyktad dodaje si¢ dwa 74-dzialowe okrety
liniowe do kazdej ze stron)

— Mozna zdecydowac sig, ze Francuskie okrety
maja niewyszkolong zaloge (Patrz stona 34),
a wiatr wieje od strony francuskie;j.



NA PLYTKICH WODACH
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BITWA TOCZY SIE BLISKO BRZEGU, W POBLIZU NIEBEZPIECZNYCH RAF

I | FRANCUSKA KRAWEDZ

Brytyjska strefa rozstawiania

ESBRYTYJISKA KRAWEDZ

Gracze: 2-4, podzielonych réwno miedzy dwa zespoty.
W przypadku gry na 3 graczy, jeden gracz kontroluje oba
statki jednej strony, a przeciwnicy po 1 statku drugie;j.

Powierzchnia gry: Dlugos¢ 90cm (ok. 36"), szerokosé
90cm (ok. 36") lub jedna mata do gry.

Na poczatku rozktada si¢ wyspe¢ na srodku gry, uznajac, ze
jest otoczona skalistym wybrzezem na glebokosc¢
szerokosci linijki.

Nastepnie gracze na zmian¢ rozstawiaja po jednej rafie,
przynajmniej p6t dhugosci linijki od rafy lub wyspy, do
czasu, az rozstawione zostanie 6 raf.

Na koniec okresla si¢ losowo, ktorg strone stotu dostang
Brytyjczycy, a ktora (przeciwng) Francuzi. Gdy juz
opozycyjne krawedzie wybrano, wiatr wieje w prawa
strong wzglgdem Brytyjczykow. Jezeli krawedzie nie sa
naprzeciw siebie, nalezy losowo okresli¢, czy wiatr wieje
od strony Brytyjczykdw, czy Francuzow.

......

od francuskiej krawedzi.

Gracz(e) Brytyjski: HMS Meleagner i HMS Vanguard,
pot dtugoscei linijki od brytyjskiej krawedzi.

Wymagane dodatkowe reguly: Rafy, wybrzeze i wyspy.

Warunki zwyciestwa: Zwyci¢za strona, ktorej okrety
pozostang na plansz, gdy wszystkie wrogie okrety
opuszcza obszar gry lub poddadzs sig.

Jezeli okrety obu stron osiada na ladzie i cel stanie si¢
niemozliwy do rozstrzygnigcia, zwyci¢za gracz z wicksza
iloscia okretow, ktore przetrwaty lub z okretem liniowym,
jezeli przeciwnikowi przetrwala fregata. Jezeli obu
stronom przetrwata ta sama ilo$¢ okrgtow, tych samych
klas, gra konczy si¢ remisem.

Warianty:
Takie same jak w Zauwazono Wroga! (strona 51).



FORSOWANIE BLOKADY
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DWA OKRETY CHCA SFORSOWAC BLOKADE I DOTRZEC DO PORTU

I § FRANCUSKA KRAWEDZ

Francusk efa rozstawiania

BRYTYJSKA KRAWEDZ

Gracze: 1-4, podzielonych réwno miedzy dwa zespoty.
W przypadku gry na 3 graczy, jeden gracz kontroluje oba
statki jednej strony, a przeciwnicy po 1 statku drugiej. Dla
gry dla 1 gracza spdjrz na warianty (ponizej).

Powierzchnia gry: Dlugos¢ 120cm (ok. 48"), szerokosc¢
90cm (ok. 36") lub dwie maty do gry. Gracz brytyjski
wybiera jedng z krotszych krawedzi, gracz Francuski
zajmuje przeciwna. Wiatr wieje na prawo wzgledem
Brytyjskiej strony.

Gracz(e) Francuski: Courageuse i Généreux, pol dlugosci
linijki od Brytyjskiej krawedzi i przynajmniej linijke
dtugosci od dluzszej krawedzi planszy.

Gracz(e) Brytyjski: HMS Terpsichore i HMS Defence sg

......

od $rodka stotu.
Wymagane dodatkowe reguly: Brak

Warunki zwyciestwa: Francuzi wygrywaja, jezeli oba
okrety wyjda z planszy przez Francuska krawedz.
Brytyjczycy wygrywaja, jezeli przynajmniej 1 francuski
okret zostanie wyeliminowany lub opusci gre przez
niewlasciwg krawedz.

Warianty:

— Zamien strony. Brytyjezycy zaczynaja na
Francuskiej stronie i probujg przej$é przez stot
unikajac strat, podczas gdy Francuzi zaczynajg na
srodku stotu 1 muszg ich powstrzymac.

— Zagraj gr¢ dwa razy, zamieniajac strony.
Zwyciezca jest gracz, ktory jako przebijajacy si¢
wyprowadzi wigcej okretow przez swoja strong
stolu. W przypadku remisu, wygrywa ten, ktory
mial mniej uszkodzonych pdl (kadtuba i zatogi)
na okretach, ktore opuscity plansze, gdy przebijat
si¢. Jezeli wcigz mamy remis, wygrywa osoba,
ktora zatopita wigcej S$cigajacych okretow.
W przypadku remisu wygrywa osoba, ktora
zadala wiecej pol obrazen $cigajacym okretem.

Wariant dla pojedynczego gracza: Okrety francuskie
poruszaja si¢ ruchem automatycznym (patrz strona 48).
Zaczynajg gre tylem okretu skierowanym do brytyjskiej
krawedzi, jedna dlugo$¢ linijki od siebie, na $rodku
brytyjskiej strony stotu.



PRZECIW PLACOWCE
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Mala brytyjska eskadra zostala wystana, aby zmusi¢ wroga placéwke do poddana sie

I § FRANCUSKA KRAWEDZ

Brytyjska strefa rozstawiania

BRYTYJSKA KRAWEDZ

Gracze: 2-4, podzielonych réwno miedzy dwa zespoty.
W przypadku gry na 3 graczy, jeden gracz kontroluje oba
statki jednej strony, a przeciwnicy po 1 statku drugie;j.

Powierzchnia gry: Dlugos¢ 120cm (ok. 48"), szerokosé
90cm (ok. 36") lub dwie maty do gry. Gracz brytyjski
wybiera jedng z krotszych krawedzi, gracz Francuski
zajmuje przeciwng. Wiatr wieje na prawo wzgledem
Brytyjskiej strony.

Gracz(e) Francuski: Francuzi rozstawiaja jedna wyspe
(ta z budynkiem) pot linijki dlugosci
od francuskiej krawedzi i przynajmniej
linijke dtugosci od dhuzszych krawedzi.
Traktuje si¢ ja jako posiadajaca skalisty
brzeg na dlugosci szerokosci linijki.
Nastepnie rozstawia dwie rafy
przynajmniej pot dtugosci linijki od siebie i krawedzi stotu.
Courageuse 1 Généreux, sa kladzione po Brytyjskich
okretach pot dtugoscei linijki $rodka stotu.

Gracz(e) Brytyjski: HMS Terpshichore i HMS Defence sg
ktadzione po rafach, ale przed Francuskimi okretami,
gdziekolwiek, pol linijki odleglosci od brytyjskiej
krawedzi stotu.

Wymagane dodatkowe reguly: Rafy, wyspy.

Specjalne zasady: Brytyjczycy moga strzelaé do
brazowego budynku na wyspie, celujac w jakakolwiek
czg$¢ rysunku. Budynek poddaje si¢, gdy otrzyma
8 punktow obrazen, 4 punkty strat zatogi lub gdy francuska
flota zostanie pokonana (niezaleznie czy podda sig,
czy opusci stol), o ile pozostate okrety brytyjskie nie
osiada na ziemi.

Warunki zwyciestwa: Gra konczy si¢, gdy wszystkie
okrety Brytyjskie poddadza si¢ lub osigda na ziemi lub gdy
budynek si¢ podda, a flota Francuska si¢ podda lub
osigdzie na ziemi. Gracz brytyjski otrzymuje 8 punktow
jezeli budynek si¢ podda, 4 jezeli jest uszkodzony
(otrzyma przynajmniej 1 uszkodzenie lub Zeton straty
zatogi) 1 traci 4 punkty, jezeli budynek na koniec gry
pozostanie nieuszkodzony. Kazdy z graczy otrzymuje 5
punktow za kazda wrogg fregate, ktora podda si¢ lub
opusci stot, 9 za kazdy okret liniowy, ktory podda si¢ lub
opusci stot; 3 punkty za kazda fregate wroga i 5 za kazdy
okret liniowy, ktory osiadzie na ziemi.

Okrety Brytyjskie moga opusci¢ plansz¢ przez brytyjska
krawedz bez kar, po poddaniu si¢ budynku na wyspie.
Gracz z najwigkszg liczbg punktéw wygrywa.
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Warianty:

Zagraj gre dwa razy, zamieniajac strony.
Wygrywa gracz, ktory w sumie zdobedzie wigcej
punktow.

Gracz Brytyjski ktadzie druga wyspe ze skalistym
wybrzezem na glgbokos$¢ szerokosci linijki pot
linijki  dlugosci od  brytyjskiej krawedzi
i przynajmniej linijjke dlugosci od dhuzszych
krawedzi. Nastgpnie rozstawia dwie rafy
przynajmniej p6t dlugosci linijki od siebie
i krawedzi stotu. Obaj gracze zaczynaja z
okretami w odlegtosci linijki od krawedzi. Obie
strony maja za zadanie zmuszenie do poddania si¢
budynku i tak samo punktuja.

Kazdy okret opuszczajacy pole gry punktuje
dla przeciwnika.

I | FRANCUSKA KRAWEDZ

BRYTYJSKA KRAWEDZ
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Francuska sirefa rozstawiania

BRYTYJSKA KRAWEDZ
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Francuski okret liniowy eskortuje fregate z zaopatrzeniem dla oblezonej wys

Gracze: 2-4, podzielonych réwno miedzy dwa zespoty.
W przypadku gry na 3 graczy, jeden gracz kontroluje oba
statki jednej strony, a przeciwnicy po 1 statku drugie;j.

Powierzchnia gry: Dlugos¢ 120cm (ok. 48"), szerokosé
90cm (ok. 36") lub dwie maty do gry. Gracz brytyjski
wybiera jedng z krotszych krawedzi, gracz Francuski
zajmuje przeciwng. Wiatr wieje na prawo wzgledem
Brytyjskiej strony.

Gracz(e) Francuski: Courageuse i Généreux sa ktadzione
pot dtugosci linijki od Brytyjskiej krawedzi i przynajmniej
linijk¢ dlugosci od dhuzszej krawedzi planszy. Gracz
Francuski kladzie wyspge pol dlugosci linijki od
Francuskiej krawedzi i trzy rafy przynajmniej p6t dlugosci
linijki od siebie, wyspy i krawedzi stolu. Wyspa jest
traktowana jako port.

Gracz(e) Brytyjski: HMS Terpsichore i HMS Defence
sa kladzione jako drugie w promieniu polowy dhugosci
linijki od $rodka stotu.

Wymagane dodatkowe reguly: Reguly zaawansowane,
rafy, Wyspy.

Warunki zwyciestwa: Gra konczy si¢, gdy wszystkie
okrety poddadza si¢ lub osiagdg na ziemi.

Francuzi zdobywaja 2 punkty za kazda turg,
gdy Courageuse stoi nieruchomo ze zwinigtymi zaglami
w odleglosci czerwonej/fioletowej czgéci linijki  od
krawedzi wyspy, do maksymalnie 6 punktow. Gdy gracz
Francuski dostanie w stan sposob 6 punktow, jego okrety
moga opusci¢ plansze przez francuska krawedz,
nie ponoszac zadnych kar. Jezeli gracz Francuski nie
zdobedzie w ten sposob zadnych punktow, gracz Brytyjski
dostaje 3 punkty. Kazdy z graczy otrzymuje 5 punktow za
kazda wrogg fregatg, ktora podda si¢ lub opusci stot,
9 za kazdy okret liniowy, ktory podda si¢ lub opusci stol;
3 punkty za kazds fregate wroga i 5 za kazdy okret
liniowy, ktory osiadzie na ziemi.

Gracz z najwigksza liczba punktow wygrywa.

Warianty:
— Zagraj gr¢ dwa razy, zamieniajac strony.
Wygrywa gracz, ktory w sumie zdobedzie wigcej
punktow.
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Gracze: 1

Dwa okrety atakuja dwa wrogie okrety stojace na kotwicy

Powierzchnia gry: Dilugos¢ 90cm (ok. 36"), szerokos¢ Warianty:

90cm (ok. 36") Iub jedna mata do gry. Nalezy rozstawié 2
wyspy 1 3 rafy w podany sposob. Wiatr wieje na prawo
wzgledem Francuskiej strony. Wyspy maja skaliste
wybrzeze na giebokosci szerokosci linijki

Gracz Francuski: Unité i Aquilon, p6t dtugosci linijki od
francuskiej krawedzi.

Gracz Brytyjski (automatyczny): HMS Bellerophpon
i HMS Juno, zakotwiczone jak pokazano.

Wymagane dodatkowe reguly: Rafy, wyspy, zasady dla
pojedynczego gracza. Zakotwiczone okrety sa okrgtami,
ktdre po prostu si¢ nie ruszaja.

Warunki zwyciestwa: Gracz Francuski wygrywa, gdy
zaden z jego okretow nie osigdzie na ziemi, oba Brytyjskie
okrety sa wyeliminowane i oba Francyskie okrgty maja na
koniec gry zapetnione mniej, niz potowe pol obrazen.

Mozna zamieni¢ jeden lub wigcej okretow na te,
przedstawione na tylach karty okretu.

Mozna zamieni¢ strony i pozycje okretow.
Teraz gracz kontroluje Brytyjskie okrety,
umiejscowione w odleglosci potowy dlugosci
linijki od goérnej krawedzi gry. Brytyjskie okrety
atakuja, a Francuskie stojace na kotwicy sa
automatyczne.
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PODSUMOWANIE ZETONOW I ZNACZNIKOW

ZETONY
OBRAZEN
Zeton obrazen Zeton obrazen Zeton obrazen Zeton obrazen Zeton obrazen
typu A (90) typu B (90) typu C (60) typu D (60) typu D (90)
ZETONY
SPECJALNYCH
OBRAZEN
Rewers Straty zalogi (39) Ogien/ Przeciek/ Uszkodzenie Zeton Zeton Znacznik Uszkodzenie Ztamany
pozar (16) zalanie (13) zagli (12) zatoniecia (2) eksplozji (2) zaczepienia (5) steru (6) maszt (8)

ZNACZNIKI et
WIATRU :

B

Kierunek wiatru  Zeton kierunku Zmiana kierunku  Zeton zmiany Zeton zmiany Zeton braku Zeton sily Zwigkszenie Zmniejszenie Brak zmian
(Rewers) wiatru (8) wiatru (rewers) kierunku wiatru kierunku wiatru  zmiany kierunku (rewers) sily wiatru (1) sily wiatru (1) sily wiatru (1)
zgodnie z przeciwnie do wiatru (4)

ruchem wskazowek ruchu wskazéwek
zegara (3) zegara (3)
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ZETONY
AMUNICJI

ZETONY
AKCJI
WALKI

INNE
ZETONY
AKCJI

Sz B Ei=

Rewers

Rewers

cu a

Ry
jix]

9 -
| ]

zeton kul zeton kul zeton kartaczy (8)

armatnich (8) lancuchowych (8)

zeton przeladunku Zeton przeladunku
lewej baterii (4) prawej baterii (4)

Zwijanie zagli (4) Rozwijanie zagli (4)

Zeton ognia

z muszkietéw (4) zlewej baterii (4) z prawej baterii (4)

M Bl B K B EE O

Naprawa
uszkodzen (4)

Zeton podwojnych
kul armatnich (8)

Zeton ognia

Gaszenie ognia (4) Wypompowywanie

Zeton ognia

wody (4)

Abordaz (4)

Pusty zeton (4)

Zeton grogu (4)
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ROZSZERZANIE GRY Gre¢ mozna rozszerzy¢ o nowe okrety kupowane w zestawach okretéow (Ship Pack)

Aby wprowadzi¢ do gry wiecej, niz 4 okrety naraz, nalezy zakupi¢ dodatkowe ekrany okretow

SGN101A (Fregata Brytyjska) SGN101B (Fregata Francuska) SGN102A (Brytyjski okret liniowy) SGN102B (Francuski okret liniowy)
HMS Concorde/HMS Unite Hermione/L'Inconstante HMS Impetueux/HMS Spartiate Commerce de Bordeaux/Duguay-Trouin
1783 1796 1779 1786 1796 1798 1785 1788

SGN103A (Fregata Francuska) SGN103B (Fregata Brytyjska) SGN104A (Francuski okret liniowy)  SGN104B (Brytyjski okret liniowy)
Embuscade/Le Succeés HMS Cleopatra/HMS Iphigenia Le Berwick/Le Swiftsure HMS Bellona/HMS Goliath
1798 1801 1779 1780 1795 1801 1760 1781
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Admiratowie
12-7-Games

Cape Fear Games

Chris Robbins
ComicReaders Downtown
Cool City Games
Dominic Postiglione

Ed Kiernan

Game Nite

Gerald Sunkin

Hobby Games Mart
Imperial Outpost Games
Keith Upton

Le Valet D’Coeur

Mike Crouch

Noble Knight Games
Richard Kurtin

Robert Coach

Robert J. Finamore
Steven Mynes

The Keep

Time Warp Comics & Games

Komodorzy
Alberto Rojas

Alex Parker
Andreas Brueckner
Andreas Froening
Andrew Noskoff
Brendon Kemp
Brett Bozeman
Brian Waltersdorff
Bruce Kirkpatrick
Bruce Laing
Byoung Yong Kang
Cardinet Frangois
Cleigh Currie

Dana & Robert Stusse
Daniel Duldig
Dean Sestak

Ed May

Eric Teoro

Fu Hua Cheng
Graham Cummings
Graham Eacott
Jack McNaughton

James Buckett
James Wickline
Jeff Blakemore
Jeremy George
Jeremy Gray
Jesper Asmussen
Joerg Mueller
John DiPonio
Jonathan Shaw
Keith Medlin
Keith Parkes
Ken Hiseler
Kevin Bertram
Kevin Roust
Lance King

LTC Shannon Espinoza
Maik Brinkmann
Marc Lenz
Michael Piacsek
Paul Brelsford
Paul Cleveland
Paul Schemm
Paul Schwartz
Robert Corbett
Robin Brown
Roger Lai

Scott Alden
Shane Ivey
Stuart Fern
Susan Davis
Timothy Link
Timothy Totten
Ulrich Naumann
Kapitanowie
Aaron Filter
Abul Ali

Adam Goodmurphy
Adam Marquis
Adrian Zollinger
Adric Olson
Akio Oogi

Alan Davis

Alan R Lateer
Albert Plana Mallorqui
Alex Sorbello
Allan Udy

Allen Middlebro
Alma T. Miller
Alyssa Faden
Andre Suwanda
Andrew Bouffard
Andrew Hinnebusch
Andrew Kluessendorf
Andrew Korson
Andrew Mathieson
Andrew Migliore
Andrew Neve
Andrew Nicholson
Andrew Scarlatelli
AndrewMcdougall
Andy Kitchingman
Andy Rucker
Angus McEachran
Ann D. Christy
Antonin Lefebvre
Ari Suntioinen
Arnaud Sinnesael
Arthur Farrar

Avi Hecht

Barry Kendall

Ben Hutchings
Bern Entriken
Bertrand—Xavier Asselin
Biff Coon

Bill Hand

Bill Valonis

Bjorn Munson
Bob Bankston

Bob Gallavan
Brandon Foster
Brandon Slaten
Brent Lloyd
Brenton Tester
Brett Cruickshank
Brian Dowd

Brian Hicks

Brian Leet

Brian Maillet
Brian Poe

Britt Davis

Bruce Harlick
Bryan Dillow

C Angelette
Cameron Esfahani
Cary Hocker
Casey Lent

Chad Marlett
Charles Rowland
Chip Bowles

Chris French

Chris Gilbride
Chris Hattlestad
Chris Herbert
Chris Jepson

Chris Montgomery
Chris Rogers
Christian Nord
Christopher Barreno
Christopher E. Gerber
Christopher Haigh
Christopher Islaub
Christopher Thomas Cardwell
Clifton Sutton
Cornelis DeBruin
Craig Barboza
Craig Staley
Curtis Thornock
Cyrus Lendvay

D F Visker

Dale Davis

Damon Richardson
Damon Van Demark
Daniel [ kesson
Daniel Brown
Daniel Leister
Daniel Sheron
Daniel Weitz
Darwin Viernes
Daryl Bewley
Dave Costella
David Brown
David Buckland
David C Mason
David Huston
David J Schaffner
David Kaufman
David Leciston
David Manley

David Mann

David Merrick
David Pollard
David Seeley
David Thompsom
Davis Brasfield
Davis VanderVelde
Dean Morris
Deborah Block—Schwenk
Derek Dunn

Derlot Gilles
Detlef Vanis
Dieter Galli

DJ Brookshire
Dominic Lee
Dominic McDowall-Thomas
Douglas S. Southwell
Dr Ken Neal

Ed McGrady
Edward Docherty
Edward L Hensen
Edward Woods
Edwin Youngstrom
Elias A Guerra
Eric Baldwin

Eric Czerwinski
Eric E Moore

Eric Halil

Eric Holt

Eric Hutchison
Eric Johnson

Eric R. Leet

Eric R. Martin

Eric Wetterlind
Erik Berglund

Erik Holmgreen
Erin Tucker

Espen Gatzschmann
Eugene Koh

Evan Rattner
Everitt Long

Felix Le Rouzes
Francesco Berucci
Francis Boyd

Fu Hua Cheng
Gabriel Lim

Garry Stuart

Gary H. Wishik, M.D.
Gav Thorpe
Georg Zoeller
Gerhard Gohr
Gerry Lowe

Glen Ivey

Glenn Mochon
Gordon Davis
Graeme Rigg
Greg Marchand
Grover Shipman
Guenter Chalupka
Guglielmina Angrisani
Guillermo Regalo
Hauke Kueck
Henrik Backlund
Herbert Seifert
Howard D. Warren
Hugh Thompson
Hugo Olsson
Hussain Zaman
Tan Nash

Tan ONeil

lan Stewart

Inkari Coelho Bonilha
Jack Cameron
Jacob Jones

Jacob Yackenovich
James Chen

James Cook
James Ferich
James Ilijevich
James Isemann
James Wire
Japheth A. Jones
Jason Chang
Jason Hsu

Jason Negrette
Jason Pierce

Jason Saldana

Jay Mann

Jay Shukert

Jeff McCarroll
Jeff Newell

Jeff Yeackle

od zespolu Ares Games i sa tu podani w zaleznosci od rangi.

Jeffrey Nolin
Jeffrey T Coutu
Jeffrey Taylor
Jeffry Welfare
Jens Wortmann
Jerald Haerle
Jeremy Coffey
Jeremy Kedziora
Jerry Winchell
Jim Antell

Jim Johnson
Joao Didelet

Joe Banderet
Joe Charles

Joe Duke

Joel Agee

John Bambauer
John Barker
John Debnam
John Fairley
John Giacchino
John Luongo
John Munro
John Retzer
John Rogers
John Steemson
John Stern

John W Roberts
John Woollard
John Zittersteijn
Jon Reinertsen
Jonathan Hsu
Jorge Luis Aldana
Jose Luis Meseguer
Joseph Budovec
Joseph H Nonnast
Joseph Propati
Joseph Todd
Joshua Mosher
Jules Howard
Justin Hoffman
Justin Kuiper
Karl Hiesterman
Karl W. Evoy
Kathleen Dawson
Keegan Fink

Keith Henige
Keith Holkins
Keith J. Potter
Ken Altfather
Ken Coble

Ken Machacek
Kent Bunn

Kent Falconer
Kevin Liu

Kevin McCarthy
Kevin Parent
Kevin Viands
Kevin W. Brennan
Kevin Windbigler
Kirk McCord
Kris Gould

kris kline

Kurt McMahon
Lai Cheong Sang
Lance Hinkel
Lance Savage
larry Davidson
Larry Doherty
Larry Rice
Lawrence Wimsatt
Lee Monroe
Leon Higley
Louis Morneau
Manfred Gabriel
Marc—Andre Grenier
Marcus Ervin
Mario Clarino
Mark Anderson
Mark D. Boyce
Mark Gamble
Mark Gratkowski
Mark Herman
Mark Jimenez
Mark Meier
Mark Schumann
Mark Solino
Mark Zitny
Markus Degen
Marky Erhardt
Marti Javier
Martin Gallo

Massimiliano Pineschi
Matias Duarte
Matt Hurlburt
Matt Rollefson
Matt Sorsen
Matthew Brick
Matthew Green
Matthew Johnson
Matthew Kiriazis
Matthew Liddic
Matthew Nikkari
Michael Belmont
Michael Davis
Michael DeSensi
Michael Frank
Michael Groll
Michael Innella
Michael Larson
Michael Lewis
Michael Miller
Michael Olszewski
Michael P. Bailey
Michael Pearson
Michael Petrosky
Michael Stikeleather
Michael Van Biesbrouck
Mickey Nuttall
Mike Affourtit
Mike Bentley
Mike Eckert
Mike Gingold
Mike Kozlowski
Mike Vogell
Mike Zebrowski
Mmike

Mr J N Dale
Nate Parkes
Nathan Fawer
Nathan Herring
Nathan Karpinski
Nathaniel Lanza
Nicholas Cotton
Nick Huntington
Nick Kolacia
Nigel Montford
Oliver Bogler



Patrick J. Crowley
Patrick Kenna
Patrick Knight
Paul Crispi

Paul Davis

Paul Davison
Paul Gelder

Paul Goodsell
Paul Herkes

Paul Turnbull
Paul Wilt

Peggy Carpenter
Peter Baldwin
Peter Geoffrey Hunt
Peter Gilham
Peter Hodgkins
Peter Perla

Peter Sellers
Peter Snyder
Philip Groff'
Philip Manoff
Phillip McNeely
Phillip Purcell
Piotr Sowinski
Quentin Antrim
R. Hank Donnelly
R. William Hughes IIT
Ralf Schemmann
Ralph Mazza
Randy Lofton
Ray Townsend
Raymond Brulotte
Raymond Rangel
Rene Flex
Richard Birch
Richard Boulet
Richard Corrado
Richard Rush
Richard Simmons
Richard Wagoner
Rob Brown

Rob Huddleston
Rob Innella

Rob Lugton

Rob Vaughn
Robert Anderson
Robert Hansen
Robert Hausch
Robert LaMore
Robert Lusk
Robert McKeagney

Robert Nelson
Robert Sheets
Robert Sudik
Robin Rathbun
Rolf Laun
Ronald Fajarit
Russell Khater
Ryan Caputo
Saitou Yutaka
Sal Francis

Sam Colechio
Sarah Symons
Scott A Akers
Scott Christian
Scott Greer
Scott Maynard
Scott Seidler
Sean Mitchell
Sean Pearson
Sean Thorne
Shaun Frost
Sheila Davis
Sherman Waddell
Shinya Hanataka
Sigvald Thorsen
Simo Raunio
Simon Royer
Simon Taylor
Sopasee

SPC Rose, Shane
Stance Nixon
Stefan Haydn
Stefan Karlegird
Stephen Hopkins
Stephen Lopaz
Stephen Smith
Stephen Thomas
Steve Elliott
Steve Fratt
Steve Sartain
Steve Undy
Steven Danielson
Steven J Willson
Suiki Yeung
Sverre Schriwer
T.A. Gordon
Tad Simmons
Terrance Smith
Terry Collins
Terry Dix

Terry Zembrzuski

Theo Clarke
Theodore Groth
Thomas Drummond
Thomas Granvold
Thomas Monaghan
Thomas Schellenberg
Thomas Shydler
Tim Carroll

Tim Hammond
Tim Porter

Tim Titsworth

Tim Zier

Timothy Bailey
Timothy Frisbee
TJ Clark

Todd France

Todd Nehls

Todd Trahan

Tom Ebert

Tommy Zellers
Tony Ball

Tony Ewing

Tony Sullivan
Tony Tomkins
Troy Stram

Urs Blumentritt
Volker Jacobsen
Walter Mulder
Warren Sistrom
Wayne Jacobs

Wei Jen Seah
Wesley McKinney
William Hupp
William Lalum
William Rice
William Taylor
William Trommelen
William Walters
Ylan Luu
Porucznicy
Aaron Somerville
Adam Hall

Al Maguire

Alan Lawrence
Alan Powell
Aleksey Voronov
Alex Johnston
Alex Netten
Alfredo Lorente
Allan Westmoreland
Andre Ohlhoff

Andrei Borangiu
Andrew Birtle
Andrew Carlstrom
Andrew Czapla
Andrew Edwards
Andrew Garnett
Andrew Gattinger
Andrew Haufe
Andrew Nelson
Andrew Sudbury
Andrew Weiss
Andrew Welburn
Andy Blozinski
Anthony Rivera
Anthony Wilson
Barry Geipel
Barry Miller
Beghin Eric

Ben Williams
Benjamin Steinhauser
Bielinski Cédric
Bill Wright

Bob Mesrop
Bobby Perkins
Brad Bowman
Brad Kane
Bradley Pflugh
Brent Fortner
Brent Rogers
Brett Bolen
Brett Lopez
Brett Orr

Brian Crozier
Brian Keenan
Brian Mola
Brian Takara
Bruce Degi
Bruce Padget
Bruce W. Oberst
Bryan Pravel
Bryan Reed
Bryan Rodahl
Bryant McLaughlin
Bryant Ross.
Calvin Chow
Carl Cardozo
Carl Ise

Carl Sykes
Carson Bennett
Charles Gomez
Chas A. DeLong

Chris E Shockey
Chris Farrell
Chris Hough
Chris Langland
Chris Page

Chris Severn
Chris Tham

Chris Townley
Christian Holmes
Christopher Jackson
Christopher Kelso
Christopher W Ganshaw
Claus Nielsen
Clay Converse
CIliff Chandler
Clive Holland
Colin Campbell
Colin Van Dongen
Corey Austin
Cory Holgren
Cory T Blake
Craig Collins
Craig Gallant
Craig Harrison
Craig Welter
Curtis Parks
Dakota Wolff Nicolucci
Damian Hughes
Dan Giralte
Daniel Barmore
Daniel Jew
Daniel Simpson
Dave Mitchell
David Blakeman
David Clapper
David Collis
David Cornish
David Doucey
David DuJordan
David Horne
David Huet
David Kapaun
David Schnoor
David Tsang
Davin Hatsengate
Dean Liggett
Dean Rapp
Dennis Freeberg
Dennis Marshall
Dennis McKinney
Derek Lefley

Sails of Glory str. 62

Dietmar Volkemer
Don Hackett

Don Lynch

Donal Hegarty
Donald Lovejoy
Dorlisa McCracken
Douglas

Dusty Erker
Edgar Pabon
Edward Nelson
Emilio G. Acevedo
Eric Boyle

Eric Clinton

Eric Lee Smith
Eric Withaar
Erica Loppnow
Ethan Zlomke
Faustino Cantu
Foo Chee Guan
Forget Pierre
Francisco Erize
Frank Eisenhauer
Frans Antonissen
Fred Miller
Fredrik Holmbom
Fulvio Pegolo
Garry Davis

Gary Tanigawa
Geoff Dunn
Gilbert Camama
Giovanni Gelio
Glen Ausse

Greg Lammers
Greg Merwin
Greg Poulos
Gregory Fleischman
Gregory Frank
Helga Pfeifer
Henry McDowell
Herb Leist
Herrou Frédéric
Howard C Dunn IIT
Hugh S Paton
Igor Tegel

J. Rodriguez
James Grider
James Hiers
James Young

Jane Richter
Jaques Retief Andre
Jared A. Thatcher

Jason Hopper
Jason Krish

Jay Olsen

Jeff Fox

Jeff Jessee

Jeff Johnston
Jeff Rakow
Jeffrey Hintz
Jeremy Gale
Jeremy Martin
Jerome McCauley
Jesse Danielson
Jim Hansen

Jim McDonnell
Jim Reed

Joe Gallipeau
Johan Lejonklev
John Akin

John Christgau
John Cosgrove
John Curry
John Gorsuch
John L Martin
John Loy

John Macek
John P McKeon
John R Smith
John Styles

Jon Phillips
Jonathan Apuan
Jonathan Sam
Jordan Weisman
Jorgen Lazo
Jose Vasquez
Joseph Boeke
Joseph Fuscaldo
Joseph S Forster
Josh Bayer

Josh Kralovic
Joshua ingham
Joshua Lamos-Sweeney
Justin Booth
Justinian Hoag
Kathleen A Peters
Keith Anderson
Kenneth Lewandowski
Kevan Day
Kevin Cooper
Kevin Duke
Kevin Meeks
Kevin Trudeau

Kimito Wynn
Kurt Weihs

Kurt Zdanio

Kyle Buckingham
L Jack France
Lake Pearson
Lance Garner
Lance M Kazmark
Lawrence Collins
Lawrence Tilly
Lee Talbert

Lois M Zaleski
M.A. van Peenen
Madelyn Chappell
Maria Victoria Elbal Diaz
Mark A. Erhardt
Mark Hanna

Mark Hirschman
Mark L. Bakke
Mark Leaman
Mark Somogyi
Mark Stanoch
Mark Sweetman
markus baur
Marlin Deckert
Marshall Simpson
Martin Armstrong
Martin Noel
Mathew Miquel
Matthew Rini
Matthew Zymet
Matthias Hardel
Matthias Kornmesser
Maxfield Stewart
Melody Bliss
Michael Blumoehr
Michael Dardia
Michael DeFelice
Michael Edwards
Michael Griffin
Michael Gurien
Michael Hastik
Michael Hirsch
Michael Lemick
Michael R. Tessier
Michael Sealy
Michael Sweazey
Michael W. McFall
Michael Wass
Michael Wigert
Mick Mickelsen

Miguel S. Espallargas
Mike Beerbower
Mike Houser
Mike Mauter
Mike Mestemaker
Mike OBrien
Mike Thompson
Miles Reidy
Nathan Woods
Nevin Beaver
Oliver Papov
Oscar M. Doniz Hernandez
Patrick Bailey
Patrick O’Brien
Patrick R Leacock
Patrick Ross

Paul Dobbins
Paul Elton

Paul Friedman
Paul Tkuta

Paul Smith

Paul Ward

Pete Ware

Peter Kerr

Peter McCord
Peter Quentin
Peter Salekin
Peter Vandorffy
Philip Abela
Philip Goldfarb
Philip Smithback
Phillip Reiman
Pierre Miranda
Raffaele Pascuzzi
Rainer Fuchs
Randy Bailey
Randy Brown
Randy Miczek
Ray Guerrero
Ray Nimocks
Raymond Espiritu
Richard Fulcher
Richard Lindenmeyer
Richard Panek
Rick Christian
Rob McCreary
Robert Coit
Robert Crawford
Robert Dijkman Dulkes
Robert Fitch
Robert Pudelka



Robert Uccello
Roger Cooper
Roland Cobb
Russell Gibb
Russell Granberry
Samantha Watkins
Sawyer Gilbert
Scott Gray

Scott Green

Scott Hodgman
Scott Horan

Scott Smith

Scott Uyeunten
Scott Wirta
Sebastian Ross
Sebastian Wiese
Sergio Halaban
Seth C Warburton
Shawn Coover
Shawn Murri
Shawn Tester
Shepard Partridge
Simon Gallimore
Stan Stratton
Stephan Hoffmann
Stephen Gibson
Stephen Holder
Stephen Miller
Stephen Pearson
Stephen Radney—MacFarland
Steve Boone
Steve Kirk

Ted Gaydos

Terry Chase

Terry Simo

Tess Sutton
Theodore Rodriguez
Thomas Blake
Thomas Davis
Thomas Henderson
Thomas Umstattd Jr.
Timothy Collins
Timothy Dettingmeijer
Timothy Gerritsen
Timothy O’Shea
Timothy Van Dongen
Tod Sistrunk

Todd Hein

Todd Rigertas

Todd Ruthemeyer
Tom Campbell

Tom Huntington
Tom Taylor

Torin Reed

Troy Nichols
Ulysses Cruz
‘Wayne Staats
William Boulier
William Eastwood
William Kenny
William Lee
William McHarg
William Radetsky
William Rafter
William T Jonsson
William Yount

Zoe Brain

Maci

Aaron Bostian

Adam Solis

Alex Sennert

Amie Lin

Anthony Mastrangeli
Anthony Roberson
Blaine Pardoe
Bobby Smith

Brad Patton

Brian Easton

Brian Ziemann
Chris Pramas
Christopher Garver
Christopher Plambeck
Christopher Schmidt
Christopher Ungo
Damon Pidhajecky
Darren Bergen
Dave Banks

David K

David Parente
David Pingal

David Steiger
Donald Christianson
George Ramos

Greg Prickman
James

Jason Barnes

Jason Rubino
Jeffrey Critchley
Jim Reynolds

John Paul Messerly
Jonas Emmett
Jonathan Sieders
Kathleen Mahoney
Ken Campbell

Kevin Duke

Kirk Hutzel
Kristan J. Wheaton
Kyle Winters
Mark Davis

Mark Falzini

Mark Harrington
Mark Sheftick
Matt Harvey

Max Loveless
Mike Azzolino
Mike Snively
Morton Weisman
Nathan phillips
Norman Stewart
Onyekachi Izukanne
Patricia Ivey

Paul Bianchi
Phillip Greenberg
Ralph Crozier
Randolph Wapperom
Rob Howlett
Robert Singer
Roger Martin

Ron Gregory

Rory Toma
Royden Clark
Samuel J R Batchelor
Scott Fisher

Scott Knudsen
Stephen Phenow
Steve Klein

Steve OGrady

Ted Webster
Thomas Rich
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Timothy Hing
Vincenzo Finizola
Walid Maalouli
Wayne Bruns

Marynarze
Allan Bennett
Andrew Powell
Brian Collins
Brian Perch
Chris Vanderstoel
Christopher Tosh
Clayton Miner
Craig Gaddis
D.J. Cole

Dan D. Cyr

Dan Hyer

Daren Asher
David Griffin
Don Eggert

Eric S Luthy
Eric Sarlin

Erick Poulin

Fen Yan

Hans House
Jaime Manuel
James Giltrap
James Gist
James Gority
John Bernardo
John Gahrmann
Luis Mora
Matthew Mchale
Michel Bastien
Randall Porter

Richard Lewis
Robert Henderson
Robert Pavlik
Ryan Barrett
Ryan Przybyl
Sascha Werner
Sheila Schemm
Steven Beuerlein
Troy Davidson
Troy Thorstad
Warren Fritze
William Michaels
‘William Walters
Kanonierzy
Al Hattlestad
C.Pernice

Chad Herzog
Christopher Adams
Eric Tremper
Henrik Johansson
James Watton
Jason Gvora

John Ansari

John Bethell
Jonas Petersson
Laurence O’Brien
Michael Thomas
Nate Birkholz

S. Ben Melhuish
Sean S O’Leary
Spike Y Jones
Wspierajacy
3DGeek

Aaron Alberg

Adam “Kicktraq” Clark
Adam Foerster

AJ Hildebrand

Alessio Cavatore

Alex Rozgo

Alexander Y. Hawson, M.D.

Allen Barton
Anderland

Andrew Muntain
Ben Howard

Berit Larsen

Bob Newis

Bob Tomelleri
Brandon Sapp
Caleb and Dominick Flores
Cards ‘N’ Boards
Carsten Gregor
Chip Theory Games
Chris Swann

Chris Wessling
Colin Lefebvre

Dan Hendlowitch
Daniel W. Cisek
Daniele Moretti
Danjel Ricci

Darryl Hushaw
Dave Griffin

David “Elwood” Hitchcock
David Bailey

David Ling

David Silverstein
David Stahler Jr.
Dennis Jay Hill
Dennis Paron
DragonSVD

E. Clyde Walters

Ed Courtroul

Ed Dean

Elizabeth Carnes
Ensignia Entertainment
Epic Slant Press

Falk der Fiese

Gillos

Giuseppe “Bishop™ Zeuli
Gregory Allyn Lipscomb
Gregory Horrell
GrouperKicker

Hwei Ling Khor

Tan ‘Doomspoon’ Churchill
Izzy Jarvis

J. Quincy Sperber

Jack Cull

Jake Hampton and Kevin
Shipley

James C. O’Connor
Jason Youngdale

Jay Mason-Grant

Jenn Carr

Jim Prevott

Joe Cortese

Jonathan Becker

Jordan Forbes

Joseph Flaherty

Joshua Wilson

Keith Fieldhouse

Kyle C. Sipples

Kyle Noseworthy

Lee Tratnyek

Ludus lovis Diei

Mark Taormino

Matt Shoemaker
Matthew O’Malley
Matthias

Michael Brandl
Michael Weaver
Murrell Sippy
Nathanael Green
Omar Rotili

Patrice Scheidt

Peter Schnare

Pierce VanderVelde
PugFrog Productions
Rich Radgoski

Rob Gruhl

Robbin Westerlund
Robert H. Mitchell Jr.
Simon Kwan

Steph Stone

Stephen Callahan
Steve Vogel

Steven Blankenship
TaranWanderer
Telmo Mendes Leal
The Infinity Gate
Tony Spunzo

Vince ‘digiconda’ Arebalo
Vincent Chan
Watchdog

Yoshio Kamata
Zach Glazar

Wersja Polska za zgoda Ares Games: Rafat Findzinski
Chciatem podzigkowa¢ panu Roberto Di Meglio (Ares Games) za otrzymane materiaty, ktore utatwity przygotowanie tej instrukcji, panu Tomaszowi Kiczorowskiemu i sklepowi Rebel.pl za mozliwos¢
publikacji instrukcji oraz mojemu koledze Wojciechowi Wyciskowi za konsultacje zeglarskie i pomoc w znalezieniu dobrych odpowiednikéw dla stanéw ustawienia zagli oraz nazwania kolorowych pol
oznaczajacych kierunek wiatru.

No i oczywiscie Ares Games i wszystkim wspierajacym za wydanie tej wspanialej gry.
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Gra autorstwa
Andrea Angiolino i Andrea Mainini
Na podstawie systemu Wings of Glory®
opracowanego przez
Andrea Angiolino ai Pier giorgio Paglia

Projekt i wydanie
Andrea Angiolino i Andrea Mainini

Grafika
Donald MacLeod (oktadka)
Francesco Mattioli (ilustracje)
Dario Cali (elementy terenu)
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Projekt graficzny
Fabio Maiorana
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SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA Keith'a Upton'a

| za bycie naszym przyjacielem #1 i partnerem w projekcie,

" dla Stefania'i Angelelli i Fulvio Pegolo za ich pomoc we

| wezesnym stadium wydawniczym; dla David'a Manley,

| Timothy'ego Totten i Hans'a Korting za ich wsparcie i rady

q przy projektowaniu i produkeji; dla naszego GenCon demo
- | team (Casey Baumgartner; Damian, Jack, Katie, Lydia,

il
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Producent
Roberto Di Meglio

Edycja i nadzor
Roberto Di Meglio and Fabrizio Rolla

Zdjecia
Christoph Cianci

EDYCJA ANGIELSKA

Edycja
Jim Long

Dodatkowa edycja
David Manley, Scott Pfeiffer

Uktad
Honda Eiji
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Ares Games srl
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55041 Capezzano Pianore (LU), Italy.
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Fax +39 0584 325968
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Ares Games Srl.

Wszystkie prawa zastrzezone.
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i Russell Hughes; Jim, Isabella i Olivia Long; Dean Sestak) za ich entuzjam TESTERZY: Stefania Angelelli, Gian Luca

przy promowaniu gry; dla Richard'a Bliss, Andrea Fanhoni, Laurence'a
O’Brien, Mike'a McGammon, Scott'a Boor, Scott'a Pfeiffer, Cammon'a
Randle za ich asystowanie przy naszej kampanii na Kickstarterze; dla
wszystkich wspierajacych na Kickstarterze; dla przyjaciot z pierwszego
forum Sails of Glory i spotecznosci Sails of Glory Anchorage
(www.sailsofglory.org).

Balestra, Mark Barker, Christoph Cianci, Robin
Di Meglio, Bill Hughes, David Manley, Marleen
Overkamp, Fulvio Pegolo, Leonardo Rina, Andre
Steenveld, Gabriele Tornar, Timothy Totten, Niek
van Diepen, Keith Upton, i ich ekipa
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