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1.0 Wstep

Kierunek Pacyfik jest gra forumowa prowadzong przez Finka, stworzong dla klanu Polishseamen. Jest to gra
o dowodzeniu amerykanskimi okrgtami podwodnymi podczas wojny na pacyfiku, przedstawiona w poziomie
taktycznym. Celem graczy jest wykonywanie rozkazéw dowddztwa, ktore zwykle beda oznaczaty to samo:

L ZATOP JAPONCOW!”



2.0 Jak graé
Celem gry jest przeprowadzenie patroli jako dowddca Okretu Podwodnego. Miara sukcesu patrolu, oznaczong
zatopionym tonazem sg awanse, otrzymywanie cennych odznaczen i coraz lepszych okretéw. Kazda kariera konczy sig
$miercig kapitana, wzigciem go do niewoli, zdjgciem z dowodzenia lub po kapitulacji Japonii. Aby wziaé udzial w grze
nalezy podja¢ nastepujace kroki:
1) Zglosi¢ si¢ do PL_ CMDR Blue R'a (zwanego dalej Finkiem) z chgcia udziatu oraz nazwiskiem kapitana,
ktérego odgrywamy.
2) Finek wyznaczy graczowi Okret Podowdny, ktorym gracz bedzie dowodzil, termin pierwszego patrolu (rundg)
oraz zadanie. Gracz moze dokona¢ pewnych zmian, opisanych dalej[patrz. 3.0]
3) Gracz uczestniczy w kolejnych rundach (kazda ma podany termin wydania rozkazoéw) podczas ktorych Okret
bierze udziat w patrolu lub stoi w remoncie w bazie [patrz 4.0 oraz 3.0]
4) W przypadku rezygnacji z gry savoir-vire wymaga, aby zgtosi¢ to do Finka, a najlepiej dokonczy¢ tez aktualny

patrol, aby nie uprzykrza¢ gry innym graczom.

3.0 Okret podwodny i baza

Gdy okret spoczywa w bazie (przed pierwszym patrolem lub pomigdzy patrolami) gracz otrzymuje
wiadomos¢, kiedy wyrusza w nastepny patrol, dokad wyrusza i z jakim zadaniem. Gracz moze dokona¢ zmian w
tadowanych torpedach (w dalszej czeSci wojny) lub tez staraé si¢ o nowszy model okrgtu, jezeli posiada taka
mozliwos¢.
Jezeli kapitan nie posiada okretu (przed pierwszym patrolem lub wskutek uszkodzgn wymagajacych ztomowania

poprzedniego) gracz otrzymuje losowo nowy okret z dostepnych w danym roku. Nazwe i typ okretu przekazuje Finek.

Gracz przed patrolem otrzymuje domyslny tadunek torped
o === a7 informacje ile torped moze wymieni¢ inne (w 1941,
O 1942 oraz do potowy 1943 dostepne sa tylko Mk14)
Torpedy parogazowe (Mk14) sg celniejsze na $rednim i
dalekim zasiggu w zwiazku z wigksza szybkoscia, ale moga
zdradzi¢ pozycje gracza podczas atakow za dnia i tym
samym ulatwi¢ Japonczykom atak.

Pociski do dziata sktadowane sa w paczkach (okoto 25
pociskéw na paczke), ktorych liczba jest podana w panelu
iaaliaifnlinlallinltalln s okretu.Okret posiada réwniez wskaznik zaopatrzenia (pod
liczba paczek amunicji), ktora wskazuja na ile dni
wystarczy zaopatrzenia.

Z lewej: Panel USS Triton w porcie. Listopad 1941

Wyzsi rangg kapitanowie (Commander) czasami dostajg mozliwos¢ wystania prosby o udanie si¢ w rejs na
konkretny patrol i moze woéwczas skorzystac z prawa wyboru rodzaju nast¢gpnego patrolu.

Po powrocie do bazy z patrolu okret trafia do doku, gdzie jest bunkrowany i naprawiany. Czas postoju w doku
zalezy od stopnia uszkodzen. Jezeli stopien uszkodzen nie pozwala na naprawe okretu gracz zostaje przeniesiony wraz
z zaloga na nowy okret. Jezeli patrol byt udany, gracz moze dostaé odznaczenia, a zaloga oraz oficerowie moga
zwigkszy¢ swoje doswiadczenie. Jezeli 1 oficer (exec) na pokladzie jest do§wiadczonym oficerem moze zosta
przeniesiony na swdj wlasny okret. Gracz réwniez moze zdobywaé do$wiadczenie oraz odznaczenia, ktore (oprocz

samego zaszczytu) czesto dajg réznego typu premie.



4.0 Patrol

Okret podwodny bedacy na patrolu bierze udzial w okreslonej liczbie rund (trwajacych zwykle 3 dni) podczas
ktérych ma szanse na spotkanie z wrogiem. Podczas kazdej rundy gracz bierze udziat w spotkaniach [patrz 4.1],
po ktorych gracz wybiera, gdzie kieruje si¢ jego okret podwodny oraz z jaka predkoscia i czy porusza si¢ normalnie,
czy tez ostroznie (co zmniejsza predko$¢ pokonywana w ciggu dnia o polowe, ale zmniejsza tez szans¢ na wykrycie
przez wroga). Gracz moze tez rozpoczac patrol. Przez 3 dni nie porusza si¢ (cho¢ jest traktowany jako poruszajacy si¢

z standardowa predkoscia), ale zwigksza znaczaco szanse na spotkanie wroga.

Zapewnienie odpowiedniej rezerwy paliwa na powrdt jest
niezwykle istotne. Na wskazniku poziomu paliwa czerwong
strzalkg jest zaznaczony poziom paliwa, ktory umozliwiall |
LU powrot okretowi ze strefy patrolowej do bazy ze standardowsg
predkoscia. Gracz moze nakazaé przeliczenie tego poziomu

paliwa dla kazdego miejsca na mapie.

Powyzej: Wskaznik poziomu paliwa okretu klasy T udajgcego sie pod Guam z Pearl Harbor.
Z prawej: Log i telegraf okretu klasy T po 4 dniach rejsu w kierunku Guam

Predkos¢ z jaka moze poruszaé si¢ okret jest pokazana w tabelach na nastgpne;j stronie, a aktualna,
predkos¢ okretu jest pokazywana na logu oraz telegrafie maszynowym. Na logu zliczane sg takze
przeptynigte podczas patrolu mile (zaokraglane do 150 mil), ktore pozwalajg graczom lepiej|

poczu¢ ogromng przestrzen Pacyfiku.

Dodatkowo w kazdej rundzie gracz moze (jezeli tylko pozwala na to dowodztwo, lub tez nielegalnie za zgoda oficerow) zdecydowac
si¢ na zdjecie zapalnikow magnetycznych z torped lub ich ponowne zamontowanie.
Rzeczywisty zapalnik musial by¢ wykrecany z torpedy. Prosze zapamietaé, ze nie ma w grze ,Silent Hunterowego”

przelacznika Wlacz/Wylacz dla zapalnika magnetycznego i w trakcie spotkania nie ma juz czasu na przezbrajanie torped.
"
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USS Triton ptyngcy w kierunku Guam w poblizu wyspy Wake, jesien 1941



Klasa Porpoise

Telegraf Vs % standardowa peha (full) cata naprzod (flank)
Predkosé 4w 8w 12w low 19w
gal/h 28 72 114 175 288
gal/d 672 1728 2736 4200 6912
nm/d 96 192 288 384 456
nm/zbiornik 13571 10555 10000 8626 6267
Klasa Salmon i Tambor/Gar
Telegraf Vs % standardowa petna (full) cala naprzod (flank)
Predkosé Sw ow 14w 17w 20w
gal/h 36 90 160 264 360
gal/d 864 2160 3840 6336 8640
nm/d 120 216 336 408 480
nm/zbiornik 12500 10000 8750 6440 5555
Klasa Gato, Balao i Tench
Telegraf Ve % standardowa peha (full) cata naprzod (flank)
Predkosé Sw ow 14w 19w 21w
gal/h 42 96 180 320 390
gal/d 1008 2160 4320 7680 9300
nm/d 120 216 336 456 504
nm/zbiornik 13928 11700 9100 6947 6300
Klasa Narwhal i Arrgonaut
Telegraf vz % standardowa petna (full) cata naprzod (flank)
Predkosé Sw 10w 13w 15w 17w
gal/h 40 132 200 290 400
gal/d 960 3168 4800 6960 9600
nm/d 120 240 312 360 408
nm/zbiornik 25000 15150 13000 10350 8500




4.1 Spotkania

Na kazdym spotkaniu gracz otrzymuje informacj¢ fabularng, dotyczaca tego, co spotkal, pore dnia oraz czy on
jest atakowany lub tez, czy moze zaatakowal. W przypadku ataku na gracza, gracz decyduje jaka taktyke
powstrzymania wroga chce przyja¢ (podane w opisie wydarzenia), a w przypadku mozliwosci ataku, gracz decyduje,
jaki cel i w jaki sposob zaatakowaé. Jezeli spotkanie nastapi podczas dnia i celem nie jest okret wojenny, gracz moze
probowac $ledzi¢ cel do zapadnigcia zmroku, ale ryzykuje (33% szans), ze zgubi cel. Za dnia gracz moze zaatakowac z
dziata nieeskortowane statki lub tez zaatakowa¢ z peryskopowej. W nocy gracz moze zaatakowac torpedami z

zanurzenia lub na powierzchni oraz zaatakowac z dziala nieeskortowane statki.

Marynarka wojenna USA przed wojna opracowala taktyki dziatania okrgtéw podwodnych. Cho¢ byty wysoce
nicefektywne, za ich tamanie grozit sad polowy, a 1 oficer mial obowigzek odebrania dowodztwa tamigcemu je
kapitanowi. Dopuki te taktyki sag w uzyciu (o czym bedzie informacja w grze), che¢ ich ztamania musi mie¢ zgode
oficerow (ze nie wspomng o tym w dowddztwie), a proba wykonania atakow niezgodnie z taktykg amerykanskich OP
moze zakonczy¢ si¢ odmowa wykonania rozkazu, a nawet przejeciem przez 1 oficera dowodzenia i postawieniem

gracza przed sadem polowym.

W kazdym ataku gracz moze zuzy¢ wszystkie torpedy, jakie ma w wyrzutniach oraz do 2 paczek pociskow.

Celem torped moga by¢ frachtowce, okrety wojenne i eskortowce, natomiast celem pociskéw z dziata moga by¢ tylko
frachtowce o stabym uzbrojeniu. Po ataku gracza nastgpuje proba kontrataku eskorty (jezeli istnieje). Jezeli OP
przetrwa kontratak (lub ten w ogdle nie wystapil), zatoga stara si¢ prowizorycznie naprawi¢ uszkodzenia (jezeli
wystepuja) i gracz moze probowac kontynuowac atak, jezeli podczas spotkania nie zatopi wszystkich jednostek.
Gracz moze zdecydowacé si¢ na poscig, ktory jest rozstrzygany jako nowe spotkanie. Jezeli cel nie zostal uszkodzony,
poscig ma 33% szans porazki. Konwdj jest traktowany zawsze jako nicuszkodzony, ale pojedyncze statki konwoju,
ktére wypadng z konwoju na skutek uszkodzen moga by¢ §ledzone ze 100% skuteczno$cia, za ceng utraty kontaktu z
konwojem.

Podczas poscigu gracz moze dowolnie przeladowaé torpedy z magazynéw wewnetrznych do wyrzutni,
po czym zndéw zaatakowaé. Scigane jednostki moga jednak $ciagnaé eskorte i nawet jezeli wczesniej ptynely bez
eskorty przed drugim atakiem moga otrzymac ostone.

Jezeli gracz znajduje si¢ w zasiggu ruchu w trybie poszukiwania od gracza, ktory znalazt konw¢j, gracz moze
dotaczy¢ do poscigu na tych samych zasadach, co gracz $ledzacy konwdj. Jezeli ten jednak zgubi konwoj, szanse na
porazke poscigu dotaczajacego gracza wzrastaja do 66%.

Gdy spotkanie zostanie zakonczone, gracz kontynuuje swdj patrol. Jezeli spotkanie nie jest atakiem na gracza,

gracz moze z niego dobrowolnie zrezygnowac i kontynuowacé patrol.



4.2 Walka

Gracz decyduje w jaki sposob chce zaatakowac cel, po czym nastepuje atak okretu podwodnego, po ktorym nastepuje
proba wykrycia okretu podwodnego przez eskorte (jezeli wystepuje) oraz atak eskorty (jezeli okret gracza zostal
wykryty). Gracz zostaje po ataku poinformowany o wyniku ataku oraz (jezeli wystapil) kontrataku eskorty i jego

skutecznosci.

Wyjatki:

Podczas ataku na bliskim zasiggu, wykrycie
i kontratak eskorty moze nastapi¢ przed
atakiem

Podczas ataku na samotny, nieeskortowany
cel, gracz moze w 1 spotkaniu wykona¢ 3
ataki:

zaatakowa¢  dziobowymi  wyrzutniami,
rufowymi wyrzutniami i/lub z dziata w
dowolnej kolejnosci i decydowaé si¢ na
kolejny atak po poznaniu skutecznosci

wczesniejszego ataku. Ataki takie sa zawsze

traktowane jako ataki z bliskiego zasi¢gu.
Gracz przystgpujac do ataku wybiera forme ataku oraz odleglos¢ z ktorej chee atakowac (blisko, $rednio

daleko, z maksymalnego zasi¢gu torped) (im blizej, tym wigksze szanse). Ataki sa fatwiejsze jezeli:

a) gracz atakuje torpedami na powierzchni

b) gracz jest doswiadczony w atakach

Ataki sg mniej skuteczne, jezeli:

a) zatoga jest niewyszkolona

b) dowodca jest ranny

¢) wiekszos$¢ zatogi jest cigzko ranna lub zabita

d) Okret podwodny jednoczesnie atakuje z dziobowych i rufowych wyrzutni torpedowych

e) Atak jest wykonywany torpedami elektrycznymi na $rednio daleki dystans lub maksymalny zasieg torped.

f) celem atakowanym jest szybki okret lub okret eskorty.

Kazda torpeda, ktora trafi w cel, jest testowana przez Finka na niewypat, a te, ktére wybuchng zadaja 1-4 obrazen.
Jedna paczka amunicji zadaje 1-2 obrazenia (wigksze szanse na 2 obrazenia dla dziat 5" i 6"). Aby zatopié lotniskowiec
lub pancernik, nalezy zada¢ mu trafienia za 6 punktow obrazen (7 w przypadku superpancernikéw Yamato i Mushashi.
Lotniskowce eskortowe i krazowniki wymagaja mniejszej liczby trafien (miedzy 5, a 3) Statki powyzej 10 000 BRT
zatona, jezeli otrzymajg 4 punkty obrazen, statki pomigdzy 5000, a 9999 BRT zatona, jak otrzymaja 3 punkty obrazen, a
mniejsze jak otrzymajg 2 punkty obrazen. Niszczyciele i eskortowce, w zaleznosci od tonazu moga mie¢ 2 lub 1 punkty

wytrzymato$ci.

Po kazdym ataku w obecnosci eskorty (lub przed atakiem w przypadku ataku na bliski dystans), eskorta prébuje
odnalez¢ okret podwodny. Skuteczno$¢ detekcji rosnie wraz z latami wojny (z wyjatkiem roku 1945, gdy wraz ze

spadkiem dostepnych rekrutréw skuteczno$¢ detekcji si¢ obniza)



4.3 Kontratak

Okret podwodny trudniej znalez¢ jezeli:

a) Podczas walki Wilczym Stadem atakowany jest konwdj, a eskorta jest skupiona na innym okrecie
b) Dowddca jest do§wiadczony w ucieczce przed eskortowcami

c) atak nastapit z maksymalnego zasiegu torped.

d) podczas ataku zatopiono najblizszy eskortowiec

e) okret jest zanurzony ponizej gigbokosci konstrukcyjnej*.

Okret podwodny jest tatwiej znalez¢ jezeli:

a) dowodca jest ranny (pierwszy oficer ma mniej do§wiadczenia w ucieczkach)

b) pierwszy oficer jest ranny (zatoga jest dowodzona przez mniej do§wiadczonego oficera)

¢) uszkodzone sg zbiorniki paliwa (okrgt pozostawia za sobg Slad)

d) gracz probowat zaatakowac¢ okret wojenny (eskorta jest lepiej wyszkolona)

e) Atakowano eskortowiec, nie uzyskujac trafienia.

f) Atakowano za dnia torpedami parogazowymi

g) atakowano na bliski dystans

g) atakowano w nocy na powierzchni, a obserwatorzy wroga sa wyszkoleni w nocnych operacjach (lata 1941-1943)

f) duzo manewrowano, aby wystrzeli¢ zarowno z dziobowych, jak i rufowych wyrzutni torpedowych

Po wykryciu okret jest atakowany, a obrazenia sa zwigkszane jezeli:

a) uszkodzone sa zbiorniki paliwa (ah, ta plama ropy na powierzchni)

b) okret jest pozbawiony hydrofonow

¢) okret ma uszkodzone baterie lub silniki elektryczne

d) okret jest ptytko zanurzony (np. podczas zanurzania si¢ z powierzchni)

e) Japonia opracuje skuteczniejsze sposoby walki z okrgtami podwodnymi (okoto 1943 roku)

f) wykonano nieudany unik*

*W kazdej rundzie kontrataku gracz moze wybraé, czy chce, aby okret zszedl ponizej glebokosci konstrukcyjnej
(narazajac okr¢t na zgniecenie) oraz, czy podczas ataku chce wykonaé¢ gwalttowny i halasliwy unik, czy tez
»standardowe uniki”. Gwaltowne uniki dajg 2/3 szans na zmniejszenie obrazen, ale 1/3 na zwigkszenie obrazen, w tym

1/6 na krytyczne zwigkszenie obrazen.

Po zadaniu obrazen (takze ranienia zalogi) nastgpuje kolejna proba wykrycia okretu podwodnego, w ktorej pomijamy
wplyw ataku na powierzchni i wystrzelonych torped. Jezeli okret podwodnyzgubit przesladowcow, Finek przedstawia

opis spotkania i rezultat ataku oraz poszukiwan przez eskorte oraz mozliwa kontynuacje spotkania (jezeli wystgpuje).



5.0 Atak wilczego stada

USS Triton podchodzgcy do konwoju wraz z nierozpoznanym okretem podwodnym

Atak wilczym stadem rdézni si¢ od standardowej procedury ataku. Gdy amerykanie zaczng prowadzi¢ dzialania
wilczymi stadami (w zalezno$ci od postgpow kampanii okoto roku 1943), zanim gracz otrzyma ekran spotkania, okret
podwodny musi zajaé¢ pozycje do ataku na mapie taktycznej. Mapa taktyczna jest podzielona na pola roztozone w

okregu wzgledem konwoju oraz pole zewngtrzne (poza konwojem). Na ekranie znajduja si¢:
g ; . e Od lewej, w gormnym rzedzie: Amerykanskie okrety podwodne (na glebokosci
‘ peryskopowej, wynurzony, zanurzony), Japonskie eskortowce

Nie sa to zwykle wszystkie statki konwoju, ani cata eskorta, a jedynie te jednostki, ktore biora udzial w aktualnej

? Od lewej w dolnym rzedzie: Zbiornikowce, mate statki handlowe (do 5000 BRT),
* duze statki handlowe (powyzej 5000 BRT), niezidentyfikowane frachtowce.

rundzie walki. Pozycja zajeta przez okrgt podwodny wptywa na zdolno$¢ do wykrywania i atakowania celow. Ataki

torpedowe mozna przeprowadza¢ na maksymalnie 2 pola (odlegto$¢ daleka), a minimalnie na 0 pol (odlegtos¢ bliska).



Podczas kazdej tury zajmowania pozycji ruch bgdzie nastgpowat wzglednie wobec konwoju (tj. aby przesuna¢ si¢ do
przodu konwoju nalezy posiada¢ wigkszg predkosé, a mniejsza predkos¢ powoduje, ze okret bedzie ,uciekal” za
konwj). Predkos¢ jednostek jest nastepujaca:

0-1 wezet — predkos¢ 0 [osiggana przez okrety podwodne idace na cichym biegu]

2-3 wezty — predko$¢ 1, [osiagana przez zanurzone okrety podwodne bez wigkszego hatasu]

4-6 weztow — predkose 2 [osiagana przez zanurzone okrety podwodne]

7-9 weztéw — predkosé 3, [osiggana przy duzym halasie przez zanurzone okrety podwodne]

10-12 weztdéw — predkosé 4

13-15 weztow — predkosé 5, itd. (co 3 wezty)
Eskorta moze wykrywaé wynurzony okret podwodny na maksymalnie 2 pola w zaleznosci od widocznosci. Zanurzony
okret podwodny moze by¢ wykryty na maksymalnie 1 pole, a idacy na cichym biegu tylko, gdy eskortowiec wejdzie na
pole okretu podwodnego., zanurzony na 1 pole. Jezeli eskortowiec wykryje wynurzonego, wczesniej niewykryty okret
podwodnyna swoim polu, moze natychmiast zaatakowa¢ (przed tura ataku). W innym wypadku przed kolejng runda
gracz moze zdecydowac o odpaleniu torped i zaatkowaé w sposob podobny do spotkania.
Podczas amerykanskich atakéw wilczym stadem na pokladzie jednego okretu znajdowal si¢ dowéddca stada i to
on wyznaczal, ktéry okret podwodny bedzie atakowal, aby unikngé¢ zaalarmowania eskorty przez inny okret

podowdny, podczas ataku wyznaczonego. Gracz bez zgody oficeré6w na utajenie tego zlamania rozkazéw nie

moze samowolnie zdecydowac o ataku, co skutkowaloby przejeciem dowodzenia przez pierwszego oficera.

Gracze atakujacy z dalekiego dystansu za dnia Iub dalekiego i $redniego w nocy lub z glebokosci peryskopowej oraz
atakujacy w nocy z uzyciem peryskopu (o ile jest zrodto $wiatla pozwalajace na atak), nie dostajga zadnych
dodatkowych informacji wzgledem celow, poza ogdlng klasyfikacjg celu.

Gracze atakujacy ze sredniego dystansu za dnia lub lub bliskiego w nocy lub z glebokosci peryskopowej (ale nie w
nocy) dostaja informacje o przyblizonej wielkosci celow.

Gracze atakujacy na bliskim zasiegu za dnia z wynurzenia dostaja petne informacje o nazwie i wielkosci celu.

Warunki pogodowe, techniczne i pora dnia mogg ogranicza¢ pole widzenia. Jezeli cel nie znajduje si¢ w polu widzenia,
nie moze zosta¢ zaatakowany. Np. Jezeli atak nastapi podczas mgty raniczajacej widocznos¢ na 1 pole (do okoto 2km).
Gracz nie moze atakowac celow odlegtych na 2 pola, ale i sam nie moze na takim dystansie zosta¢ zaatakowany.
Eskortowce moga obrzuca¢ bombami glgbinowymi tylko okrety podwodneznajdujace si¢ na ich polu.

Eskortowce moga strzela¢ do wynurzonego okretu podwodnego na zasiggu 0-2 pol. W nocy ich zasi¢gg widzenia spada
do 1 pola. Flary i radary moga negowac kary za warunki pogodowe i widoczno$¢.

Runda ataku wilczego stada konczy si¢, gdy ostatni okr¢t podwodny wycofa si¢ na zewngtrzne pole ekranu

taktycznego. Nastapi wowczas przetadowanie torped i istnieje szansa na kolejng rundg ataku.

6.0 Powrot do bazy

Po powrocie do bazy, okret trafia do napraw (jezeli byt uszkodzony) lub zostaje zakotwiczony. Gracz przygotowuje
szkic raportu (lub raport jezeli chce), w ktérym zawarte musza by¢ wszystkie ataki zawierajace:

a) rodzaj atakowanego celu

b) ilos¢ wystrzelonych torped/paczek pociskow

¢) skuteczno$¢ atakow

Po zlozeniu raportu dowodcy gracz moze dosta¢ przepustk¢ lub pozosta¢ w bazie do nastgpnego patrolu (dalej
nazywane okresem migdzypatrolowym). Podczas okresu migdzypatrolowego gracz moze zosta¢ odznaczony medalami

za osiggnigcia, dosta¢ awans lub zosta¢ przeniesiony.



7.0 Smieré/Transfer gracza
Gdy kapitan gracza polegnie lub zostanie przeniesiony poza stuzbe¢ liniowa, gracz moze zacza¢ nowa karierg,
nowym kapitanem, postgpujac podobnie do punktu 2.0. Zmarty/przeniesiony kapitan jest zapisywany na liscie chwaty

wraz z oceng jego dzialan.

8.0 Kto wygrywa gre?
Eeeee. Nikt. Gramy dla przyjemnosci. Ale mozemy uzna¢, ze osoba, ktora do konca wojny zatopi w 1 karierze
najwigkszy tonaz i nie wyda niezatopionego okretu podwodnego na pastwe¢ wroga, a najlepiej, jak gracz przezyje

wojne.

9.0 Cos jeszcze?
Eeeece.... Jakby co zasady pisane w opisach rund maja pierwszenstwo nad ta instrukcja. I bede staral si¢ je

sukcesywnie dopisywac.

PODZIEKOWANIA DLA:

Klanu Polishseamen za udostgpnienie miejsca dla prowadzenia gry, jej promowanie oraz za sam fakt, ze bez nich nie
bytoby gry.

Gregora M. Smitha oraz wydawnictwa Consim Press za stworzenie wspaniatych gier planszowych (The Hunters oraz
Silent Victory), ktére stanowity podstawe mechaniki tej gry forumowe;.

Briena J. Millera i wydawnictwa Compass Games za wydanie §wietnych gier planszowych (Silent Victory oraz Steel
Wolves), pozwalajacych na symulowanie catych kampanii podwodnych.

Dana Verssena i jego wydawnictwa Dan Verssen Games za wydanie swietnych gier stawiajacych nas w roli dowddcow
flotyll/flot (U-Boat Leader, Gato Leader oraz Fleet Commander Nimitz), pozwalajacych na spojrzenie na 2 Wojng
Swiatowg na morzach z innej, w niektorych wypadkach lepszej, perspektywy.

Claya Blaira, autora Cichego Zwycigstwa oraz Hitlera Wojny U-Bootow, a takze dla Samuela Eliota Morisona, autora
wielotomowej Historii Dziatan Marynarki Wojennej Stanéw Zjednoczonych Podczas Drugiej Wojny Swiatowej, za ich
wspaniate ksigzki, ktore pozwolity mnie na zbudowanie odpowiedniego tla historycznego tej gry.

Dla tworcow gier serii Silent Hunter oraz Silent Service, za wspaniate gry, od ktérych zaczalem przygode z grami
podwodnymi oraz ktorych grafike lub zawarte w nich dane wykorzystywatem podczas tworzenia tej gry.
W.A.R.D.C_sOnara za zaproponowanie kiedy$ podtytutu do SH4 pt. ,,Kierunek Pacyfik”, ktory to za jego pozwoleniem
stat si¢ tytutem niniejszej gry.

Dla graczy, ktorzy grali w PBFa Szare Wilki. PL_ CMD Jacka, PL_Kanarona, PL_Andreva, Guzca, Majamy, Beckera,
PL Olka0849, PL Fox6, Pingwina i PL_ UnnAmmEdda. Za ich krytyczne spojrzenia, propozycje i zaangazowanie,
ktére zachgcitlo mnie do prowadzenia takze i tej gry oraz wprowadzenia niektdrych zmian (tak oczekiwanych przez
wszystkich predkosci okretow podczas marszow z najwazniejszych :) ).

Bez tych wszystkich 0s6b Kierunek Pacyfik mogltby nie powstaé, a na pewno nie miatby tego oblicza, jakie ma teraz.

Dzigkuje wam wszystkim!



