Era Mysliwcow: I Wojna
Swiatowa

INSTRUKCJA

Niniejsza gra stawia do walki przeciwko sobie
samoloty z I Wojny Swiatowej. Proste zasady ruchu i ostrzalu
zawierajg wszystkie najwazniejsze cechy samolotow epoki:
predkosé, zrecznosé i sila ognia. Batalie toczq sig¢ na szesciu
poziomach wysokosci, przez co zdolnosci samolotow do
szybkich zmian wysokosci nabierajq ogromnego zmnaczenia.
Wrzieto tez pod uwage niecodzienne cechy samolotow, jak efekt
zyroskopowy,  ktory niezwykle  zdolnosci
manewrowania. Kierunek wiatru i pozycja Stonca wplywajq na
predkosé lotu i celnos¢, a samoloty pod ostrzatem mogq szukaé
schronienia przed napastnikiem w gestej warstwie chmur.
Wigkszos¢ pilotow jest przecietna. Nie znaczy to jednak, ze w
Twoim dywizjonie nie znajdzie sie kilku nieupierzonych
rekrutow lub niedoscignionych asow...

zapewnia

si¢  krotkie
podsumowanie zasad z pominigciem opcjonalnych regut i

Na oddzielnym arkuszu znajduje
trybow gry (scenariuszy). Znajomos$¢ zasad w podsumowaniu
wystarcza do grania w gre, zakladajac, ze gracze podejda
zdroworozsadkowo do pewnych specyficznych sytuacji.
Zasady w streszczeniu bedg o wiele jasniejsze dla graczy,

ktérzy grali juz w inne nasze gry oparte na systemie Triangle,

zalecamy jednak, by gracze przeczytali calg instrukcje
ilustrowang wieloma przyktadami, by mogli od
wprowadzi¢ opcjonalne reguly 1 rozne tryby gry, a
podsumowanie traktowali jako $ciagawke z najwazniejszymi
zasadami.

razu

W PUDELKU

Pudetko zawiera: trzy sktadane segmenty planszy, 4
rozszerzenia planszy, 78 plastikowych pionkéw (samoloty),
105 plastikowych podstawek wysokosci, 3 plastikowe
kompensatory przechytu, 3 znaczniki poczatkowej pozycji, 30
paneli kontrolnych, 130 drewnianych znacznikow zuzycia, 24
znaczniki zwiadu, 30 znacznikébw bomb, 24 znaczniki
asow/zotodziobow, 36 plastikowych znacznikéw trafien, 10
plastikowych znacznikéw chmur, znaczniki Stonca/wiatru, 12
plastikowych stref operacji, 5 kostek K6 i niniejszg instrukcje.

PLANSZA i jej ROZSZERZENIA

Plansza sktada si¢ z siatki rownobocznych trojkatow,
na skrzyzowaniu ktorych znajduja si¢ male szeSciokaty
(punkty), po ktorych poruszaja si¢ samoloty. Dystans
pomi¢dzy dwoma najblizszymi punktami jest oznaczany litera
,»d”. Cata plansza nazywa si¢ Strefa Walki.

Rozszerzenia planszy lezg obok planszy. Posrodku

kazdego Rozszerzenia planszy znajduje si¢  Strefa

Patrolowania, w ktorej znajduja si¢ samoloty, ktore jeszcze
nie weszly do Strefy Walki. Na krawedziach planszetek
znajdujg si¢ cztery Punkty Dostepu, w ktdrych samoloty
czekaja na przeniesienie do Strefy Walki.
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[ Punkty Dostgpu ; Strefa Patrolowania ]
PIONKI i PODSTAWKI

Niemcy, Wielka  Brytania  mialy
najpotezniejsze sily powietrzne podczas I Wojny Swiatowej. W
posiada dwanascie
dwa

Francja i

grze kazda z wymienionych nacji
mys$liwcow, trzech zwiadowcoéw, trzy bombowce,
samoloty uzytkowe, dwa lekkie bombowce, dwa mysliwce-
hydroplany i dwa samoloty torpedowe, z ktérych kilka moze
wypetniaé wiele typow zadan (walka, bombardowanie i
zwiad).

Plastikowe pionki z naklejka z rysunkiem samolotu,
jego numerem, podstawowymi i dodatkowymi cechami sa
zrobione z czarnego (Niemcy) i biatego (Francja i Wielka
Brytania) plastiku.

Do podstawowych cech samolotu naleza: uzbrojenie
(liczba  karabinbw  maszynowych  nieruchomych albo
zamontowanych na obrotnicy), predkos$é¢, zwinno$¢ i pulap
praktyczny. Tylko wybrane samoloty majg dodatkowe cechy
specjalne jak: szybkie wznoszenie lub efekt zyroskopowy.

Typ samolotu: Fokker Dr.I

Numer samolotu: 4

Cechy podstawowe
- uzbrojenie 2 nieruchome

Cechy specjalne
- szybkie wznoszenie ( #)

kmy (A1) - wolne znizanie (%)

- predkosé: 5 - efekt zyroskopowy: «I=

- zwinno$¢: IV - akrobacje ()

- putap praktyczny: L5

L/0/m . jeden/dwaltrzy  nieruchome karabiny

maszynowe
D/ AN jeden/dwa ruchome karabiny maszynowe w
przodzie kadluba

/W jeden dwa ruchome karabiny maszynowe w tyle
kadtuba
P jeden karabin maszynowy w spodzie kadluba

Pionki samolotow  stoja na  podstawkach
symbolizujacych sze$¢ roznych wysokosci (w sumie 105
podstawek). W trakcie gry, zaleznie od wysoko$ci na jakiej si¢

znajduja, samoloty sg przyczepione do réznych podstawek.
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Pionek przechylony w gore lub w dot oznacza, ze
samolot rozpoczyna wznoszenie lub znizanie.
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PRZELATYWANIE NAD SAMOLOTAMI

W trakcie gry kilka pionkdw moze zajmowac to samo
pole, ale na roznych wysokosciach. W takiej sytuacji nalezy
postawi¢ pionki wraz z podstawkami na sobie tak, by
najwyzszy pionek mial odpowiednig podstawke.

Na przykladzie po
prawej samolot
przelatuje nad innym
samolotem na poziomie
L4, ale ma najnizsza
podstawke, by oddaé L1
jego rzeczywista | T T T T T T

wysokosc¢. “A

(L3 +L1=L4)

Jesli nizszy pionek jest
przechylony, nalezy
uzy¢ kompensatora
przechytu, zeby mozna
byto bezpiecznie
postawi¢ na nim drugi
pionek (przyktad po
prawej).
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ZNACZNIKI POCZATKOWEJ POZYCJI
Jesli gracz chce przemysle¢ tor lotu samolotu,
poruszajagc nim, moze on umiesci¢ znacznik poczatkowej
pozycji w miejscu samolotu jako przypomnienie, gdzie nalezy
go odlozy¢.

PANELE KONTROLNE i ZNACZNIKI ZUZYCIA

Gra zawiera po trzy samoloty kazdego typu i
wszystkie trzy korzystaja z tego samego Panelu Kontrolnego.

Na gorze kazdego Panelu znajduje si¢ rysunek samolotu z jego
wszystkimi  podstawowymi i specjalnymi cechami. Na
pozostatg cz¢$¢ Panelu sktadajg si¢ numery samolotéw i pola
na znaczniki zuzycia i misji.

Na wszystkich Panelach Kontrolnych znajduje sig¢
zestaw czerwonych prostokatow z liczbami i symbolami
karabinu maszynowego. Liczby na czerwonych prostokatach
po lewej stronie planszetki oznaczajg, ile razy karabin
maszynowy moze wystrzelic. Jesli samolot ma karabiny
zardbwno w przodzie jak i w tyle kadtuba, na jego Panelu
Kontrolnym bedzie sig¢
prostokatow.

znajdowa¢ wigce] czerwonych

Na Panelach Kontrolnych mysliwcow znajduja si¢
réwniez zielone kwadraty. Liczby na zielonych kwadratach po
prawej stronie planszetki oznaczajg, ile razy samolot moze

uzy¢ pelnej mocy silnika.

Na poczatku gry nalezy polozy¢ znaczniki zuzycia w
odpowiednim kolorze po lewej stronie czerwonych i zielonych
rzgdow. Za kazdym razem, gdy samolot dokona ostrzatu,
nalezy przesung¢ czerwony znacznik zuzycia w prawo. Po
dokonaniu ostatniego ostrzatu, nalezy zdja¢ odpowiedni
znacznik zuzycia z Panelu Kontrolnego. Za kazdym razem, gdy
samolot leci na pelnej mocy, nalezy przesunaé zielony
znacznik zuzycia w prawo.

Na ponizszym przykladzie wida¢, ze samolot nr 7 wystrzelit po
dwa razy ze swoich obu karabinow i uzyl petnej mocy silnika
trzy razy. Samolot nr 8 wystrzelil trzy razy z tylnego karabinu
(nie ma w nim wigcej amunicji) i uzyt pelnej mocy silnika raz.
Samolot nr 9 nie wystrzelil, ani nie uzyl pelnej mocy silnika
ani razu.
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ZNACZNIKI ZWIADU i BOMB

Na  Panelach  Kontrolnych  bombowcow i
zwiadowcow, samolotow uzytkowych i lekkich bombowcow
jest miejsce na znaczniki Bomb, a dodatkowo na Panelach
Kontrolnych zwiadowcow - na znaczniki Zwiadu.

kiedy samolot zrobi zdjecie Strefy Operacji (A, B lub
C) nalezy potozy¢ odpowiedni znacznik Zwiadu na jego
Panelu Kontrolnym.



Znaczniki Bomb znajduja si¢ na Panelu Kontrolnym
od poczatku gry. Kiedy samolot zrzuci bomb¢ nad celem,
nalezy potozy¢ odpowiedni znacznik na Strefie Operacji na
planszy.

ZNACZNIKI ASA / ZOLTODZIOBA

Kazdy z graczy ma po sze$¢ czerwonych i zielonych

okragtych znacznikéw. Czerwone znaczniki oznaczaja
samoloty pilotowane przez ponadprzecig¢tnych pilotow - asow.
Zielone znaczniki natomiast przedstawiaja  samoloty

pilotowane przez jeszcze niedoswiadczonych zéttodziobow.

Ponizsza ilustracja przedstawia Panel Kontrolny na poczatku
gry: nr 4 - przecigtny pilot, nr 5 - z6ltodziob, nr 6 - as.
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ZNACZNIKI TRAFIEN

W trakcie walki wiele samolotéw  zostanie
uszkodzonych. Trafienie samolotu oznacza si¢ za pomoca
znacznikow Trafien, ktorych kolor odpowiada miejscu

trafienia.
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ZNACZNIKI CHMUR i SLONCA/WIATRU
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Znaczniki Chmur reprezentuja geste warstwy chmur,
w ktorych samoloty moga chwilowo skry¢ si¢ przed wrogim
ostrzalem.

Znaczniki Stonca i Wiatru stuza do okreslenia
kierunku padania promieni stonecznych czy kierunku wiatru.

STREFY OPERACII

Znaczniki Stref Operacji to przezroczyste plastikowe
prostokaty (trzy czarne i trzy zielone), ktore kladzie si¢ na
planszy (pomiedzy biatymi, przerywanymi liniami) w
uzgodnionym lub narzuconym miejscu i oznaczajg strefy do
zbombardowania lub sfotografowania.

KOSTKI

Warto$ci na niebieskiej kostce to: -1, 0, 0, +1, +1 i
+2, a zielonej to: 0*, +1* +2, +3, +4 i +5. Niebieskich i
zielonych kostek uzywa si¢ do poruszania pionkow.

Dwie czerwone kostki (biate z czerwonymi
kropkami) to zwykle szesciostronne kostki z numerami od 1 do
6. Uzywa si¢ ich podczas strzelania z karabinu maszynowego.

Wielokolorowej kostki uzywa si¢ do okreslenia

miejsca trafienia samolotu. Kostka ta sktada si¢ z dwoch
niebieskich  §cianek, dwoch pomaranczowych, jednej

czerwonej i jednej zielonej.
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Gra zostala zaprojektowana z mys$la o dwoch
graczach, ale mozna w nig graé w pojedynke (szczegdlty w
oddzielnej instrukcji) lub w cztery osoby (patrz strona 16).

W grze istniejg trzy tryby gry (z wariantami): Walka
Powietrzna, Zwiad i Bombardowanie. Z reguly do Walki
Powietrznej uzywa si¢ mysliwcow (nr 1-12), podczas Zwiadu
do walki dotaczajg zwiadowcy (nr 13-15), a podczas
Bombardowania do mysliwcow dotgczajg bombowce (nr 16-
18).

Wszystkie walki tocza si¢ w Strefie Walki (na
planszy), ale zanim samoloty wejda na planszg, czekaja w
Strefach Patrolowania. Samolot moze opusci¢ Strefe Walki,
tylko gdy jest uszkodzony lub nie ma wiecej amunicji.

Samolot, ktory opuscit Strefe Walki, nie moze do niej
wroécic.

Kazdy z graczy moze kontrolowaé_do szeéciu
mysliwcow w Strefie Walki (gracze moga zgodzi¢ si¢ na
zmiang tej zasady).

Jesli gracz nie ma samolotow w Strefie Walki, musi
on wprowadzi¢ na plansz¢ przynajmniej jeden samolot ze
Strefy Patrolowania (jesli jaki§ ma) w nastepnej turze.

PRZYGOTOWANIE GRY

Catla plansza sktada si¢ z trzech sktadanych czgsci, ale
mozna uzy¢ tylko dwoch czesci, jesli gracze chca rozegraé
krotsza gre z mniejsza liczba samolotow.



Plansza dzieli si¢ na potowy (wzdtuz dtuzszego lub
krotszego boku planszy) nalezace do dwoch graczy. Kazdy z
graczy ktadzie swoje dwa Rozszerzenia planszy wzdtuz swojej
krawedzi planszy w taki sposob, by linie na obu planszach byly
nieprzerwane, na przyktad:

Ponizszy przyklad pokazuje przygotowanie ,skroconej”
planszy z graczami rozstawionymi na péinocnej i poludniowe;j
krawedzi.

Jeden gracz kontroluje niemieckie samoloty, a drugi -
francuskie i/lub brytyjskie. Gracze mogg ustalié, ilu samolotow
beda uzywacé w grze.

Przyktad: trwa gra Walki Powietrznej, w ktorej gracze zgodzili
si¢ na uzywanie po dziewi¢¢ samolotow. Gracz kontrolujacy
niemieckie samoloty wybiera: mysliwce Fokker Dr.I (nr 4-6),
Fokker D.VII (nr 10-12) i zwiadowcg Aviatik DFW C.V (nr
13-15). Drugi gracz decyduje si¢ na uzycie francuskich i
brytyjskich samolotéw: Hanriot HD.3 (nr 7-9), Sopwith Camel
(nr 4-6) i S.ES5 (nr 10-12). Pierwszy gracz wystawit
zwiadowcow, poniewaz to jedyne niemieckie samoloty z
karabinem strzelajagcym do tylu i ich cechy lotnicze sa
wystarczajaco dobre, by walczy¢ z mysliwcami.

Cztery wybrane samoloty na podstawkach (gracz
wybiera jakich wysokosci) czekaja w Punktach Dostepu.
Pozostate pionki (bez podstawek), czekaja w Strefach
Patrolowania.

Gracze uzywaja Paneli
samolotow 1 ktada znaczniki

Kontrolnych wybranych
zuzycia na miejscach
poczatkowych.

Po przygotowaniu planszy czas na rozpoczgcie gry.
Pierwszy gracz rzuca niebieska (lub zielong) kostka i porusza
si¢ samolotem z najnizszym numerem z Punktu Dostepu na
plansze. Nastepnie znow rzuca niebieska lub zielong kostka,

porusza nastgpnym samolotem, itd. Kiedy pierwszy gracz
poruszy si¢ wszystkimi samolotami z Punktow Dostepu, drugi
gracz moze przemiesci¢ swoje samoloty.

Ponizszy przyklad ilustruje wiasciwe ustawienie pionkéw w
Punktach Dostepu. Wszystkie samoloty majg podstawki o
roznej wysokosci (od L2 do L5).
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TURA

Wszystkie samoloty w Strefie Walki musza si¢
poruszy¢ i wszystkie pionki w Punktach Dostgpu musza wejsé
do Strefy Walki, zaczynajac od samolotu z najnizszym
numerem.

Nastepnie gracze (jesli chcg) mogg przenies¢ do
dwoch samolotéw ze Strefy Patrolowania do Punktéw
Dostepu.

Jesli po poruszeniu si¢ samolot znajdzie si¢ w pozycji,
z ktérej moze ostrzelaé przeciwnika, atak jest wykonywany
natychmiast.

Kazda tura sklada si¢ z cze¢$ci - po jednej na kazdego
gracza. Podczas swojej czesci tury gracze poruszajg si¢ swoimi
wszystkimi samolotami, ktére moga si¢ poruszy¢ i wykonuja
ostrzat ofensywny, jesli sa w odpowiedniej pozycji. Gracze
rozgrywajg swoje tury na zmiang az do konca gry.

RUCH SAMOLOTU

W trakcie prawdziwej walki w powietrzu, samolot
wykonuje skomplikowane manewry we wszystkich osiach.
Samoloty w grze mogg lata¢ na szesciu réznych poziomach
(od L1 do L6) i moga swobodnie przechodzi¢ miedzy nimi
(wznoszenie i1 znizanie) bez ograniczen.

Przed wykonaniem ruchu nalezy rzuci¢ niebieska
kostka. W przypadku mysliwca gracz moze zdecydowac sig¢ na
rzut zielong kostkg. Niebieska kostka przedstawia przecigtne
osiggi samolotu. Warto$ci na zielonej kostce sa wigksze i
mozna jej uzy¢, gdy gracz chce si¢ poruszy¢ jak najszybciej.
Liczba uzy¢ pelnej mocy silnika jest jednak ograniczona
(pozostala liczba uzy¢ jest oznaczana zielonymi kostkami na
Panelu Kontrolnym).

PORUSZANIE SIE W POZIOMIE

Samolot moze si¢ poruszy¢ na pole znajdujace si¢ od
niego na wprost, na prawo lub na lewo (pod katem 60°). Kazde
takie przejécie z punktu do punktu to ruch o jedno pole. Liczba
pol, o ktéore samolot moze si¢ poruszy¢ w turze, zalezy od
predkosci samolotu (arabska liczba na samolocie i jego Panelu



Kontrolnym) i od rzutu niebieskg lub zielong kostkg - wynik
rzutu dodaje si¢ do predkosci samolotu. Gracze powinni
zwroci¢ szczegdlng uwage, by samolot byt zawsze zwrdcony
we wilasciwym kierunku. Jes§li samolot poruszy si¢ wylacznie
do przodu podczas swojego ruchu, nalezy zwiekszy¢ jego
predkosc o 1.

W kazdej turze samolot musi poruszy¢ o tyle pol, ile

tylko moze (predkos¢ + rzut kostka + ewentualne
modyfikatory).
Oto kilka przyktadow:
\I :J '.‘ r.‘ ‘.‘ '. i ~ ;
.p:l;;:aion oy e % 7 54
i ) 1 k . 76 pa gl 3
- i - —-Q----= M-—--0-——-- 0----1 -
R > *

. % 'l . e \ ] d .\- # j i 3 ’ ) \ rl \
Ty, R /B & ]. o o Vi
&/ - Final - -- 0 - -~ e {5y -0 - - - . fo— o-
7 position " '\ A ~sa/C T

[ Poczatkowa pozycja ; Koncowa pozycja |

W powyzszym przyktadzie wszystkie samoloty poruszaja si¢ w
poziomie, ale na réznych wysoko$ciach. Kazdy z samolotow
poruszy si¢ 0:

- Samolot A: 7 (predkos¢) + -1 (kostka) = 6 pol

- Samolot B: 4 (predkos¢) + 3 (kostka) = 7 pdl

- Samolot C: 5 (predkos¢) + 0 (kostka) + 1 (ruch w linii
prostej) = 6 pol

Samoloty nie moga przelatywac przez zajete pola na
tej samej wysokosci. Koncowa pozycja samolotu nie moze si¢
tez znajdowaé bezposrednio przed innym samolotem - jesli
samolot nie zmienia wysoko$ci, inne pionki nie moga
zakonczy¢ ruchu na polu bezposrednio przed nim na obecnej
wysokosci. Jesli samolot jest przechylony (bgdzie si¢ wznosi¢ /
zniza¢) inne pionki nie moga zakonczy¢ ruchu na polach
bezposrednio przed nim na wigkszej / mniejszej wysokosci.

ZMIANA KIERUNKU LOTU (ZWINNOSC)

Samolot moze zmieni¢ kierunek lotu ograniczong
liczbe razy w turze. W poprzednim przykiadzie samolot A
zmienit kierunek (o 60° w prawo) dwa razy, samolot B, skrecit
W prawo na pierwszym polu, potem musiat skreci¢ w lewo i w
prawo, czyli zmienil kierunek cztery razy, a samolot C nie
zmienit kierunku ani razu. Zwinno$é jest podstawowg cecha
samolotu (oznaczona rzymska cyfra), ktora okresla ile razy
samolot moze zmieni¢ kierunek lotu w turze.

W powyzszym przyktadzie samolot D skrecit trzy razy (tyle,
ile tylko mogt) w prawo. Samolot E skrecit w lewo od razu na
pierwszym polu, potem skrecit dwa razy w lewo i raz w prawo,
czyli zmienit kierunek lotu cztery razy (tyle, ile tylko mogt).

EFEKT ZYROSKOPOWY

Silniki rotacyjne byly niezwykle powszechne w tym
okresie rozwoju awiacji. Silniki rotacyjne charakteryzujq sig
tym, ze cylindry obracajg si¢ wraz ze smigltem, przyczyniajgc
sig do efektu zyroskopowego, przez ktory samoloty mialy
trudnosci ze skrecaniem w lewo. Silniki z silnikiem rotacyjnym
posiadaja specjalng ceche efekt zyroskopowy ( <[=> ) - lepiej
skrecajag w prawo: jesli skrecaja tylko w prawo, moga skrecic o
jeden raz wigcej, ale jesli skrecaja wylacznie w lewo, moga
skreci¢ o jeden raz mniej.

Samolot  Sopwith  Camel jest specjalnym
przedstawicielem tej grupy samolotow, bo z powodu
ogromnych czgsci (silnika, baku i uzbrojenia) w przedniej
jednej trzeciej jego dhugosci, jego efekt zyroskopowy jest
silniejszy niz u innych samolotow. Z tego powodu jego
maksymalna liczba skretow jest wieksza/mniejsza o dwa (
<«ll=>),

Wyjatkiem od tego efektu sg samoloty ze $Smigtem z
tylu (uktad pchajacy), u ktorych efekt dziala w przeciwng
strone - lepiej skrecajg w lewo ( <@I% ). Przykladem takiego
samolotu jest Airco DH.2.

Jesli samolot z silnikiem rotacyjnym skreca zaréwno
w lewo, jak i w prawo w trakcie ruchu, nalezy zignorowac
efekt zyroskopowy.

W ponizszym przykladzie, samolot F jest wyposazony w silnik
rotacyjny. Polaczyt on ruch do przodu ze skretami w lewo i
wykonat IV - I = III skrety. Samolot G (Camel) podczas
swojego ruchu skrecat tylko w prawo 1 wykonat IV + II = VI
skrety. Samolot Sopwith Camel to jedyny samolot, ktéry moze
w turze wykona¢ obrot o 360° (ale tylko w prawo).
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PROMIEN SKRETU

Wedtug praw fizyki im wyzsza predkosé, tym wigkszy
promien skretu. Oznacza to, ze jesli predkos¢ samolotu w turze
wynosi 10 lub wigcej, nie moze skrgci¢ na dwoch kolejnych
polach.

Ze wzgledu na swdj rozmiar i ocigzalo$¢ niektore
bombowce nie moga skregci¢ dwa razy pod rzad bez wzgledu na
ich predko$¢ w turze. Oznacza si¢ to za pomocag kwadratu, w
ktory wpisana jest rzymska liczba (okreslajaca maksymalna
liczbe zmian kierunku lotu) ( LL1).

W ponizszym przykladzie mysliwiec skrecit na pierwszym
polu ruchu, a potem znowu trzy razy, ale pomig¢dzy skretami
musiat lecie¢ przez chwile prosto. W sumie skrecit cztery razy,
czyli tyle, ile tylko mogt. Bombowiec zmienit kierunek lotu
dwa razy, ale nie na kolejnych polach.

Symbole = oznaczaja miejsca na mapie, gdzie samolot nie
modgl zmieni¢ kierunku lotu, bo skrecit na poprzednim polu.
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ZMIANA WYSOKOSCI LOTU

Samoloty mogg lata¢é na szeSciu poziomach
wysoko$ci. Aby samolot mogt zmieni¢ swoja wysokosc¢, gracz

musi najpierw przechyli¢ dziéb samolotu w gore ( ¥ i ) lub w

dot ( N ) na ostatnim polu jego ruchu. Samolot bedzie mogt
zmieni¢ wysoko$¢ dopiero w swoim nastgpnym ruchu. Kazda
zmiang wysokoSci nalezy zaznaczyé zmiang podstawki
wysokosci, do ktorej przyczepiony jest samolot.

Pochylony samolot musi zmieni¢ wysoko§¢ w
nastgpnej turze.

WZNOSZENIE

Jesli pod koniec poprzedniej tury samolot zostal
przechylony w gore - ,,zapowiedziane wznoszenie” ( i ) -
podczas nastgpnego ruchu nalezy zmieni¢ jego podstawke
wysokos$ci na wyzszg, np. z L3 na L4. Samolot zmienit
wysokos$¢ lotu. Po zmianie wysoko$ci na pierwszym polu
samolot moze porusza¢ si¢ w poziomie zgodnie z wczesniej
opisanymi zasadami. Podczas wznoszenia si¢ samolot wytraca
na predkosci, wige maksymalna liczba pol, o jaka moze si¢
poruszy¢ w tej turze jest 0 1 mniejsza (zmiana wysokosci: +1
=> predkos¢: -1).

Na ostatnim polu ruchu gracz moze zostawi¢ samolot
na obecnej wysokosci lub przechylic go znowu do pozycji
zapowiadajacej wznoszenie lub znizanie.
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[ pierwszy ruch ; drugi ruch ]

W poprzednim przyktadzie, w pierwszym ruchu, samolot leciat
na wysokosci L2 i poruszyt si¢ o: 5 (predkosc) + 3 (kostka) = 8
pol. W ostatnim momencie swojego ruchu samolot podnosi
dziéb ku gorze ( il »Zapowiedziane wznoszenie”). W
drugim ruchu samolot zmienia wysoko$¢ z L2 na L3 na
pierwszym polu i poruszyt si¢ o: 5 (predkos¢) + 2 (kostka) - 1
(wznoszenie) = 6 pol. W ostatnim momencie drugiego ruchu
gracz znowu przechylit samolot ku goérze z zamiarem
zwigkszenia wysokosci do L4.

Podczas pierwszego ruchu samolot przeleciat pod francuskim
samolotem 13 (byl na wysokosci L3). Podczas pierwszego
ruchu samolot przeleciat nad francuskim samolotem 9 (byl na
wysokos$ci L1).

SZYBKIE WZNOSZENIE

Podczas tury samolot moze wznies¢ si¢ o tylko jeden
poziom. Wyjatkiem sg samoloty ze specjalng cechg szybkie
wznoszenie. Zaleznie od symbolu te samoloty moga wznie$¢
si¢ 0 dwa lub trzy poziomy w turze.

f=max.2 ¥ =max.3

Ponizszy przyktad pokazuje, jak samolot SPAD S.XIII wzniost
si¢ z poziomu L1 do poziomu L3. Na ostatnim polu ruchu
gracz przechylit samolot w dot (jest w pozycji ,,zapowiedziane
znizanie”). Podczas swojego ruchu SPAD S.XIII przeleciat nad
brytyjskim i pod niemieckim samolotem i poruszyt si¢ o: 6
(predko$é) + 1 (kostka) - 2 (wznoszenie) = 5 pdl.
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Podczas wznoszenia si¢ catkowita predkos$¢ samolotu
W turze zmniejsza si¢ o liczbg poziomoéw, o ktora si¢ wzniost
(wysokos¢ +2 => predkosé -2 / wysoko$¢ +3 => predkos¢ -3).

Samolot musi najpierw wznie$§é si¢ na pierwszym
polu ruchu o jeden poziom, a nastgpnie na trzecim i pigtym
polu, jesli chce si¢ wznies¢ o odpowiednio dwa lub trzy
poziomy. Z tego powodu samolot musi poruszy¢ si¢ w turze o
co najmniej trzy pola, by wznie$¢ si¢ o dwa poziomy i 0 co
najmniej 5 pol, by wznie$¢ si¢ o trzy (biorgc poprawke na
utrate predkosci z powodu wznoszenia sig).

ZNIZANIE

Jesli w poprzedniej turze gracz przechylit samolot w
dot (,,zapowiedziane znizanie” '\i'), samolot moze znizy¢ si¢ o
jeden, dwa lub trzy poziomy wysokoéci (nalezy zmienié
podstawke na nizszg). Znizenie o jeden poziom ma miejsce na
pierwszym polu ruchu, o dwa - pierwszym i trzecim, o trzy -
pierwszym trzecim i pigtym.

Podczas znizania ros$nie predko$¢ samolotu, wigc
nalezy doda¢ 1, 2 lub 3 do predkosci znizajacego si¢ samolotu
(+1 za kazdy poziom).

Na ostatnim polu ruchu gracz moze zostawi¢ samolot
na obecnej wysokosci lub przechyli¢ go znowu do pozycji
zapowiadajacej wznoszenie lub znizanie. Wyjatek: Jesli
samolot znizy sie o trzy poziomy, nie moze si¢ wznie$¢ W tej
samej turze. Taki manewr (wznoszenie si¢ po gwattownym

znizeniu) moglby by¢é szkodliwy zarowno dla konstrukcji
samolotu, jak i zdrowia pilota.

[ pierwszy ruch ; drugi ruch ]

W powyzszym przyktadzie samolot byl przechylony w dot (
N ) na poczatku swojej tury. W trakcie swojego ruchu znizyt
si¢ z poziomu L5 do L4 i poruszyt si¢ o: 6 (predkos¢) + 2
(kostka) +1 (znizanie) = 9 p6l. Samolot zmienit podstawke na
pierwszym polu ruchu. Na ostatnim polu ruchu zndw przechyla
sie w dot ( N ). W drugie turze samolot zmienia wysokos¢ z
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, L4 na L3 na pierwszym polu. Nie jest to koniec ruchu

samolotu, wigc samolot zniza si¢ o jeszcze jeden poziom (z L3

' na L2). Samolot poruszyt si¢ o: 6 (predkos¢) + 0 (kostka) +2

(znizanie) = 8 pol. W ostatnim momencie drugiego ruchu gracz

przechylil samolot ku gorze z zamiarem zwigkszenia

* wysokosci do L3.

W ponizszym przyktadzie samolot, lecac w linii prostej, znizyt
si¢ z poziomu L4 do poziomu L1 i poruszyt si¢ o: 4 (predkosc)
- 1 (kostka) + 1 (ruch w linii prostej) + 3 (znizanie) = 7 p6l. W
tym przykladzie zwiadowca, wypelniwszy zadanie, korzysta z
przewagi, jaka daje my lot na duzej wysokosci, by zwiekszy¢
swoja predkosc 1 jak najszybciej uciec mysliwcom.
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WOLNE ZNIZANIE

Ze wzgledu na wady konstrukcyjne Ilub fabryczne
niektore typy samolotow lamaly sobie skrzydla podczas
gwattownego doprowadzito  do
wykonywania tego manewru na tych samolotach. Niektdre
samoloty w grze maja specjalng ceche wolne znizanie (%) - w
jednym ruchu mogg znizy¢ sie o nie wiecej niz dwa poziomy.
Wszystkie bombowce wiclosilnikowe maja t¢ ceche (ze
wzgledu na swdj cigzar).

znizania, co zakazu

PULAP PRAKTYCZNY

W grze jest sze§¢ poziomow wysokosci. Kazdy
samolot ma okreslony putap praktyczny (LX) - maksymalng
wysokos$¢, na ktérag moze si¢ wznies¢.

Nawet szybko wznoszace si¢ samoloty ,,max. 2” nie
moga wznies¢ si¢ z poziomu L4 lub nizszego na L6 w jednej
turze - tylko szybko wznoszace si¢ samoloty ,,max. 3” moga
wznie$¢ si¢ z L4 na L6 w jednej turze (ale nie z L3).

Samolot nie moze przechyli¢ si¢ w gor¢ na swojej
maksymalnej wysokosci.

UZBROJENIE - OSTRZAL
W poczqtkowym okresie I Wojny Swiatowej
samolotow uzywano gtownie do rekonesansu i korygowania
ognia artyleryjskiego, wigec nawet nie byly uzbrojone. W
przypadku star¢ piloci czesto musieli uciekac sie do uzywania
pistoletdw i karabindw. W pewnym momencie samoloty zaczeto
wyposaza¢ w ruchome karabiny maszynowe, ktore byly
obstugiwane przez drugiego czlonka zalogi. Nie bylo to zbyt
efektywne rozwiqgzanie, gdyz strzelec musial uwazacé, by nie
trafi¢ czesci wlasnego samolotu, jak smiglo, skrzydia, ogon...
Efektywnosé¢ mysliwcow wzrosta dopiero po wprowadzeniu
zsynchronizowanych ze Smiglem nieruchomych karabinow
maszynowych, dzigki czemu karabiny mogly strzela¢ pomiedzy



pomiedzy  wirujgcymi  lopatami Smigla.  Niektore typy
samolotow zachowaly ruchome karabiny maszynowe, ale
uzywano ich gtownie do obrony.

POZYCJE KARABINOW MASZYNOWYCH
I KIERUNEK OSTRZALU

Mysliwce i zwiadowcy sa wyposazeni w hieruchome
karabiny maszynowe zamontowane na przodzie samolotu. W
niektorych samolotach sq one zamontowane na gornych
skrzydtach i strzelajq nad smiglem, podczas gdy w pozostatych
samolotach znajdujg si¢ na kadiubie i strzelajg pomiedzy
topatami smigta. Pod koniec wojny prawie wszystkie mysliwce
byly wyposazone w dwa (nieliczne starsze samoloty w jeden)
nieruchome karabiny maszynowe. Wyjgtkiem jest samolot
Fokker E.IV, ktory byt wyposazony w az trzy karabiny.

Nieruchome karabiny maszynowe strzelaja prosto
wzgledem poziomej osi samolotu (patrz ponizsze schematy).
Podczas ostrzatu pilot musi lecie¢c w kierunku wroga, w
rezultacie celujgc ruchami catego samolotu.

Ruchome karabiny maszynowe w przodzie
kadluba (jeden lub dwa) byly montowane gldéwnie w
bombowcach, ale czasem tez w niektorych zwiadowcach i
mysliwcach i byly uzywane gléwnie do obrony. Przyktadem
takiego samolotu w grze jest brytyjski Airco DH.2 i jest to
jedyny mysliwiec wyposazony w taki karabin.

Wedtug zasad gry te karabiny moga strzelaé do
przodu we wszystkich trzech kierunkach. Z racji tego, ze sa
ruchome, mozna je podnies¢ i strzela¢ z nich do gory, kiedy
samolot leci poziomo.
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Jesli samolot znajduje si¢ w sytuacji przedstawionej
na schematach V2d i V2e, nie moze strzela¢ w przekreslonych
kierunkach (x).
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Karabiny maszynowe w tyle kadluba (jeden lub
dwa) byly montowane we wszystkich zwiadowcach i
bombowcach, a takze na niektéorych  mysliwcach
(dwuosobowych) - Hanriot HD.3 i Bristol F.2, i byly
kontrolowane przez drugiego cztonka zatogi. Karabiny w tyle
kadluba montowano na obrotnicach, wigc mozna z nich

strzela¢ do tylu w trzech kierunkach. Mozna tez z nich strzelaé
w gore (kiedy samolot leci poziomo lub kiedy rozpoczyna
wznoszenie).
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Karabiny maszynowe w dole kadluba byly
montowane tylko w wybranych bombowcach, np. w tej grze w
samolocie Handley Page 0/400, i stuzyly wylacznie do obrony.
Podobnie do tych montowanych w tyle kadtuba, te karabiny
mogg strzela¢ do tytu w trzech kierunkach (patrz H3), ale tylko
w dot.
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OSTRZAL OFENSYWNY

W prawdziwej walce powietrznej samoloty latajg
wokot siebie po krzyzujgcych sie torach, tylko szukajgc okazji
do oddania strzatu. W grze ten ciagly ruch jest podzielony na
tury. Jedna tura trwa kréotki okres czasu (okoto dziesieé
sekund). Kiedy samolot atakuje przeciwnika w_swojej turze,
jest to ostrzal ofensywny.

ostrzatu wszystkie typy
samolotow mogq znalez¢ sig w pozycji pozwalajgcej na ostrzat
ofensywny, ale ze wzgledu na swoj rozmiar i ocigzatos¢ w

Wedtug zasad ruchu i

prawdziwej walce, bombowce nie mogq podgzac za mniejszymi
samolotami czy ich atakowaé. W zwigzku z tym w grze
obowigzuje zasada, ze bombowce nie mogg wykonywaé
ostrzatu ofensywnego (dlatego ich symbole kmoéw maja szary
kolor). Bardziej realistyczny (i bardziej zaawansowany)
wariant tej zasady znajduje si¢ na stronie 12.

Aby samolot mogt zaatakowaé wrogi samolot, na
ostatnim polu ruchu musi znajdowa¢ si¢ w dogodnej pozycji
strzeleckiej. Procedura ataku jest nastepujaca: gracz rzuca
dwoma czerwonymi kostkami, sumuje ich wynik i poréwnuje
go z tabelg (kolumng A lub B). Wyniki w kolumnie A maja
wieksze prawdopodobienstwo zestrzelenia samolotu. Tabela i
wynik ostrzalu zostang dogl¢bnie omdéwione w nastgpnych
rozdzialach.

Kilka samolotow moze dokonaé ostrzalu w jednej
turze. Kiedy samolot znajdzie si¢ w dogodnej pozycji,
procedura ataku jest wykonywana automatycznie (chyba ze
gracz nie chce atakowac). Nastgpnie gracz porusza resztg
swoich samolotow i cala procedura si¢ powtarza, jesli samolot
znajdzie si¢ w pozycji strzeleckie;j.



Z niektérych pozycji tylko ruchomy km w przodzie
kadluba moze ostrzela¢ przeciwnika, a z innych - tylko te w
tyle lub w dole kadtuba. W ponizej sekcji znajduja si¢ opisy
wszystkich pozycji strzeleckich opatrzonych przyktadami.

Schematy ,,H” (poziome) przedstawiaja widok z gory,
a schematy ,,V” (pionowe) - z boku (litery A i B na strzatkach
wskazuja, z ktora kolumna w tabeli nalezy skonsultowa¢ wynik
ostrzalu). Szary samolot przedstawia napastnika, a
pomaranczowy samolot przedstawia cel ataku.

NIERUCHOMY KM: PROSTO OD TYLU

Najlepsza pozycja strzelecka to ta bezposrednio za
atakowanym samolotem (dystans migdzy samolotami to 1d). W
takiej sytuacji atakujacy musi si¢ liczy¢é z potgzniejszym
kontratakiem. W takiej sytuacji, po rzucie czerwonymi
kostkami, nalezy skonsultowa¢ wynik z kolumng A tabeli.
Mysliwce/zwiadowey z nieruchomymi kmami moga strzelac z
tej pozyciji.

Oba samoloty muszg by¢ na tej samej wysokosci (VS5a
- V5¢) lub by¢ na sgsiednich wysokos$ciach. Atakujacy samolot
musi by¢ pochylony w kierunku poziomu, na ktérym znajduje
sie cel (V5d - V5i).
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Jak wida¢ na diagramach cel moze lecie¢ prosto lub
by¢ pochylony zaréwno w gorg i w dot.

NIERUCHOMY KM: OD TYLU POD KATEM

Podobnie jak w sytuacji ,,Prosto od tylu”, samoloty
mogg znajdowaé si¢ na tej samej wysokosci, lub na
sgsiadujacych poziomach w odleglosci 1d od siebie (VSa -
V5i). W tej pozycji atakujacy samolot ma mniej czasu na
celowanie, wiec po strzale i rzucie czerwonymi kostkami,
wynik nalezy skonsultowaé¢ z kolumna B (dajaca mniejsza
szanse na trafienie).

NIERUCHOMY KM: OD TYLU Z DALEKA

W tej sytuacji atakujacy samolot musi lecie¢ w
odleglosci 2d w linii prostej za celem (H7). Z takiej odlegtosci
nie mozna dokonywaé ostrzalu pod katem (ze wzgledu na
bardzo matg szansg¢ na trafienie).

Samoloty muszg lecie¢ na tej samej wysokosci. Cel
moze lecie¢ prosto lub by¢ przechylony zard6wno w gore i w
dot (V7a -V7c¢). W tej sytuacji wynik nalezy skonsultowaé z
kolumna B tabeli.

NIERUCHOMY KM: ATAK CZOLOWY

Atak czolowy mozna wykonaé tylko z odleglosci 2d.
Strzelajacy samolot musi lecie¢ prosto w kierunku celu (H8).
Samoloty musza by¢ na tej samej wysokosci i lecie¢ poziomo
(V8). W tej sytuacji wynik nalezy skonsultowa¢ z kolumna B
tabeli.
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POZYCJE RUCHOMEGO KMU W PRZODZIE KADLUBA

Ruchomy km w przodzie kadtuba moze by¢ chwilowo
zablokowany i petni¢ funkcje nieruchomego kma. Wszystkie
opisane dotychczas pozycje (H5 - H8, V5 - V8) dotycza
rowniez ruchomych kmow (jesli atakujacy jest skierowany w
strone celu horyzontalnie i wertykalnie).

Ponadto samolot z ruchomym kmem moze strzela¢ na
boki 1 w gore, jesli leci rownolegle do celu (W tym samym
kierunku). Oba samoloty muszg lecie¢ poziomo. W tej sytuacji
wynik nalezy skonsultowa¢ z kolumng B tabeli.

Z punktu widzenia atakujacego samolotu cel moze
lecie¢ przed nim, ale na wigkszej wysokosci (HS 1 V9) lub
obok niego na tej samej (V5a) lub wigkszej wysokosci (V9).



KM W TYLE KADLUBA: PROSTO W TYL-GORE

Zasady nie pozwalaja samolotowi na zakonczenie
ruchu na polu bezposrednio przed innym samolotem, wigc nie
mozna strzela¢ do celu z tej pozycji, jesli samoloty znajduja si¢
na tej samej wysokosci.

Karabiny maszynowe w tyle kadluba moga strzela¢ do
samolotow lecacych na poziomie wyzej. W tej sytuacji
atakujacy moze strzela¢ do celu z pola bezposrednio przed nim
(H10 i V10). Oba samoloty musza lecie¢ poziomo i w_tym

samym Kierunku.

Taki atak jest szczeg6lnie efektywny, bo nadchodzi z
martwego punktu celu, wigc wynik takiego ostrzatu nalezy
skonsultowac z kelumng A tabeli.

KM W TYLE KADLUBA: DO TYLU POD KATEM

Samoloty wyposazone w kmy w tyle kadluba moga
strzela¢ z tej pozycji, patrz H11 (lecac rownolegle do celu,
przed nim i w odlegtoéci 1d). Atakujacy moze lecie¢ na tej
samej lub nizszej o jeden poziom wysokosci co cel. W obu
przypadkach oba samoloty musza lecie¢ poziomo (V11 i V10).
W tej sytuacji wynik nalezy skonsultowac z kolumng B tabeli.
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Tylne kmy moga dokonywaé ostrzatu ofensywnego
do tylu na odlegto$¢ 2d. W tej sytuacji oba samoloty musza
lecie¢ poziomo na tej samej wysoko$ci. Wynik ostrzalu nalezy
skonsultowaé z kolumng B tabeli.
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WYNIK OSTRZALU
(TABELA)

Jak juz byto to napisane, przy dokonywaniu ostrzatu
gracze rzucajg dwie czerwone kostki i dodajg do siebie wyniki
na kostkach, by uzyska¢ wynik ostrzalu. Zaleznie od pozycji
strzeleckiej gracze porownuja wynik ostrzatu z kolumna A lub
kolumna B tabeli.

NUMBERS A B Sorer
2 JAMMED = JAMMED = =
3 MISS X MiIss X
4 MISS X MiIss X =
; 5 MISS X MISS X
. 6 DAMAGE =& MISs X =
7 DAMAGE =& MiIss X
. 8 DAMAGE =& MiIss X =
; 9 DAMAGE =& DAMAGE =&
10 TAKEDOWN & DAMAGE =&
11 TAKEDOWN Y | TakEDOWN
12 TAKEDOWN '» TAKEDOWN &

Tabela przedstawia wynik ostrzatu z jednego karabinu
maszynowego. Jesli atakujgcy samolot jest wyposazony w dwa
karabiny, do wyniku ostrzatu nalezy dodaé¢ 1. W przypadku
samolotu z trzema karabinami (Fokker E.IV), do wyniku
ostrzatlu nalezy doda¢ 2 (2 kmy =+1 / 3 kmy = +2).

Wedlug tabeli ostrzat moze zakonczyé¢ —sie:
zestrzeleniem wrogiego samolotu, pudlem, trafieniem
wrogiego samolotu lub zacigciem si¢ karabinu atakujgcego
(liczy si¢ jako pudto).

ZESTRZELENIE

Jesli  wynik ostrzalu wskazuje w tabeli na
zestrzelenie, nalezy zdja¢ zniszczony samolot z planszy.
Nastegpnie gracz, ktory przeprowadzil atak, kontynuuje swoja
turg.

W ponizszym przyktadzie oba samoloty leca na poziomie LS.
Niemiecki samolot wykonal manewr, w ktorym wykorzystat
swoje wszystkie mozliwosci skretu (III) i znalazt sie w
$wietnej pozycji strzeleckiej (prosto od tytu). Niemiecki gracz
rzucit czerwonymi kostkami i otrzymal wyniki 5 i 4. Atakujacy
samolot ma dwa karabiny maszynowe, wi¢ec dodaje 1 do
wyniku ostrzatlu, ktory teraz wynosi 10. W kolumnie A tabeli
ten wynik oznacza ZESTRZELENIE wrogiego samolotu.



J | G o
o E =+ - - -
IR € A Y
\ \ s
\ \ ¥ { ¢
v \ LA N
¢ L v v/
{ O O
A £y Y Y
< ’ / \

[ ZESTRZELENIE ]
PUDLO

Jesli wynik ostrzatu w tabeli oznacza pudlo, nic si¢

nie dzieje. Jesli cel ataku ma karabiny, ktére moga w tej
pozycji odpowiedzie¢ ostrzalem defensywnym, broniagcy si¢
gracz moze odpowiedzie¢ ogniem.
W ponizszym przykladzie francuski samolot atakuje
przeciwnika prosto od tylu. Koncowy wynik ostrzatu (21 2 z
rzutu czerwonymi kostkami i +1 dzigki dwom karabinom) to 5.
W kolumnie A tabeli ten wynik oznacza PUDLO.
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TRAFIENIE

Jesli wynik z tabeli wskazuje na trafienie, to trafiony
samolot zostaje w grze, ale jest uszkodzony na czas trwania
rozgrywki. Nalezy od razu rzuci¢ wielokolorowa kostka, zeby
okresli¢ miejsce trafienia.

zachodzi
brytyjski samolot od tytlu i strzela. Liczby na czerwonych
kostkach to 5 i 2, do ktérych nalezy doliczy¢ 2 (za trzy
strzelajagce kmy), wigc ostateczny wynik ostrzatu to 9. W
kolumnie B tabeli ten wynik oznacza TRAFIENIE.

W ponizszym przykladzie niemiecki samolot

o--{& 3---0-|/® ®\i/e

na naruszong aerodynamike i strukture skrzydla,
samolot musi lecie¢ wolniej).

Jesli na kostce wypadnie pomaranczowy symbol,
3 ogon samolotu jest uszkodzony. Nalezy umiesci¢
pomaranczowy znacznik na samolocie. Od tego
momentu ten samolot moze skreca¢ o jeden raz
mniej podczas swojego ruchu.

Jesli na kostce wypadnie czerwony symbol,
karabiny samolotu sg uszkodzone. Nalezy
umie$ci¢ czerwony znacznik na samolocie. Od
tego momentu ten samolot nie moze wykonywacé
ostrzalu. Je$li samolot nie ma Zzadnych
karabinow, wciaz nalezy umiesci¢ znacznik na
samolocie.

Jesli na kostce wypadnie zielony symbol, silnik
samolotu jest uszkodzony. Nalezy umiescic¢
zielony znacznik na samolocie. Od tego momentu
ten samolot moze porusza¢ si¢ o dwa pole mnie;j.
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MIEJSCA TRAFIENIA
Jesli na wielokolorowej kostce wypadnie
r-l-|'1 niebieski symbol, skrzydla samolotu sa

uszkodzone. Nalezy umiesci¢ niebieski znacznik
na samolocie. Od tego momentu ten samolot
moze poruszac si¢ o jedno pole mniej (ze wzgledu

Trafienie to nie jedyny sposob w jaki samolot moze
mie¢ uszkodzony silnik. Kiedy zielony znacznik zuzycia na
Panelu Kontrolnym mysliwca znajdzie si¢ na polu oznaczonym
*?, oznacza to, ze wykorzystal wszystkie bezpieczne uzycia
petnej mocy silnika. Jesli gracz chce zaryzykowac¢ i ponownie
uzy¢ peitnej mocy silnika, musi rzuci¢ zielona kostka. Jesli
wyrzuci +2, +3, +4 lub +5, silnikowi nic si¢ nie stato - nalezy
zdja¢ zielony znacznik zuzycia z Panelu Kontrolnego (ten
samolot nie moze wigcej lecie¢ na petnej mocy silnika w tej
grze). Jesli jednak gracz wyrzuci 0* lub +1*, oznacza to, ze
silnik si¢ przegrzat i, w efekcie, uszkodzit (nalezy umiescic
zielony znacznik na samolocie). Tak uszkodzony samolot w
tym i kazdym nastgpnym ruchu porusza o dwa pola mnie;j.

W tym przyktadzie francuski samolot uzyt petnej mocy silnika
trzy razy (na trzy dostgpne). Znajduje si¢ jednak w
niebezpieczenstwie i probuje uciec, wykorzystujac petng moc
silnika. Gracz rzuca kostka i wyrzuca +1*. Oznacza to, ze
silnik zostat uszkodzony (na samolot zostaje natozony zielony
znacznik) 1 samolot porusza si¢ o: 7 (predkos¢) + 1 (kostka) + 1

(ruch w linii prostej) - 2 (uszkodzony silnik) = 7 pol.

Jesli samolot zostanie trafiony lub uszkodzony po raz
drugi, zostaje zestrzelony. Na przykiad, jesli uszkodzony
samolot zostanie trafiony, nie trzeba rzuca¢ kolorowa kostka,
zeby okresli¢ miejsce trafienia (pionek zostaje zdjety z
planszy).

ZACIECIE SIE KARABINU

Jesli wynik rzutu kostka wynosi 2 (dwie jedynki na
kostkach), ostrzal powoduje zacigcie si¢ karabinu - cel ataku
nie jest ani trafiony, ani zestrzelony. Nalezy przekrecié
czerwony znacznik zuzycia samolotu na Panelu Kontrolnym i
przesunag¢ go o jedno miejsce w prawo (pomimo zaci¢cia,
karabin wystrzelat troch¢ amunicji).
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zeby naprawi¢ karabin, gracz musi usungé zaciecie
podczas jednej ze swoich przysztych tur. Podczas usuwania
zacigcia samolot nie moze zmienia¢ wysokosci i moze skrecicé

tylko raz w turze (pilot jest zajety usuwaniem zacigcia i nie

moze wykonywaé skomplikowanych manewrow).

Jesli zacigty karabin nie jest obstugiwany przez pilota
(karabin w tyle i w dole kadtuba, ruchomy km na przodzie
kadluba z wyjatkiem samolotu Airco DH.2) moze on
wykonywa¢ wszystkie manewry w trakcie usuwania zacigcia.

Po usunigciu zacigcia nalezy obroci¢ znacznik zuzycia
do normalnej pozycji. Gracz nie moze strzela¢ karabinu w tej
samej turze, w ktorej usunat jego zaciecie.

DLUGI OSTRZAL

Najlepsza strategia podczas walki mys$liwcow jest
oddawanie krotkich (~trzysekundowych), doktadnych salw z
karabinu maszynowego, ale, zeby zwickszy¢ szans¢ na
trafienie, samolot moze wykona¢ dhlugi ostrzal. Jesli zwykty
ostrzal nie zestrzeli wrogiego samolotu (wynik ostrzatu to
pudto lub trafienie), atakujacy gracz moze zdecydowac si¢ na
strzelanie dalej -

ponownie rzuci¢ czerwonymi kostkami (i przesungé¢ czerwony
znacznik zuzycia na Panelu Kontrolnym w prawo).

wykonanie dlugiego ostrzalu. Nalezy

Zasada dwa trafienie skutkuja
zestrzeleniem samolotu, obowigzuje takze przy dtugim ostrzale
(jesli wynikiem obu ostrzalow bedzie trafienie).

mowiaca, ze

Dtugi ostrzat mozna wykona¢ tylko z niektérych
pozycji, gdyz okno do strzalu, w niektoérych sytuacjach, moze
by¢ zbyt mate. Samoloty muszg lecie¢ rownolegle do siebie i w
tym samym kierunku, by mozna bylo wykona¢ dlugi ostrzat
(patrz przyktady: HS, H7, H9, H10, H11 i H12; V5a, V5f,
V5h, V73, V9, V10i V11).

Podczas dlugiego ostrzalu karabiny nagrzewajg si¢ do
niebezpiecznie wysokich temperatur, dlatego podczas drugiego
rzutu maja wigksza szans¢ na zacigcie (~40%). Jesli podczas
drugiego rzutu wynik ostrzatu wyniesie 2, 4, 6 lub 8, karabin
sie zatnie (patrz kolumna DEUGI OSTRZAL w tabeli).

Pomigdzy pierwszym i drugim rzutem kostkami, jesli
atakowany samolot ma karabin, ktory moze strzela¢ w tej
pozycji, moze odpowiedzie¢ ogniem. Jesli wynikiem takiego
ataku zwrotnego jest trafienie lub zestrzelenie, samolot, ktory
rozpoczat atak nie moze wykonaé¢ drugiej polowy dhugiego
ostrzatu.

/' iy the first part of Li_lé long burst:,
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“the second part of ‘the long burst:

[ pierwsza potowa diugiego ostrzatu:
druga potowa dtugiego ostrzatu: ]

W poprzednim przyktadzie brytyjski mysliwiec trafit w silnik
niemieckiego samolotu. Jako ze niemiecki samolot nie jest
wyposazony w karabin w tyle kadtuba,
odpowiedzie¢ ogniem. Brytyjski samolot kontynuuje ostrzat i
znéw trafia. Nie trzeba rzucaé¢ kolorowg kostka - dwa trafienia

nie moze on

oznaczaja zestrzelenie samolotu.
OSTRZAL DEFENSYWNY

Ostrzal defensywny to ostrzal wykonywany przez
obronce w odpowiedzi na atak napastnika. Podczas ostrzalu
defensywnego tura przeciwnika zostaje chwilowo przerwana,
by obronca mogt odpowiedzieé ogniem.

Procedura odpowiedzi ogniem wyglada nastepujaco:
samolot gracza strzela do samolotu drugiego gracza z dogodnej
pozycji (ostrzal ofensywny). Je$li wynikiem takiego ataku
bedzie pudto lub trafienie w skrzydta / ogon / silnik, atakowany
gracz moze odpowiedzie¢ ogniem (ostrzal defensywny) pod
warunkiem, ze jego samolot jest wyposazony w karabin
mogacy strzela¢ w danej pozycji.

Po spehieniu powyzszych warunkéw, gracz rzuca
czerwonymi kostkami i konsultuje wynik ostrzatu z kolumna
B tabeli (obowigzuje przy kazdej pozycji). Podobnie jak w
przypadku ofensywnego  wynikiem  ostrzalu
defensywnego moze by¢ pudlo, trafienie, zestrzelenie lub
zacigcie si¢ karabinu (lub karabindw) atakujacego samolotu.

ostrzatu

Po odpowiedzeniu ogniem aktywny gracz kontynuuje
swoja ture. Moze si¢ zdarzy¢, ze, podczas tury jednego gracza,
drugi gracz odpowie ogniem kilkukrotnie.

Ze wzgledu na swodj rozmiar i ocigzalos¢ w
prawdziwej walce, bombowce nie moga podazaé za
mniejszymi samolotami lub ich atakowaé. Z tego powodu
bombowce nie moga wykonywaé ostrzatu ofensywnego w
grze. Swoimi karabinami bombowce moga wylacznie
odpowiada¢ ogniem (ich symbole karabindw sg pomalowane
na szaro).

POZYCJE OSTRZALU DEFENSYWNEGO

Z zasady jesli samolot jest ostrzeliwany, moze on
zawsze odpowiedzie¢ ogniem (jesli jest wyposazony w karabin
mogacy strzelat w danej pozycji). Sp6jrz na poprzednie
pozycje w przyktadach ,,H” 1,,V.”



Samolot moze wykonaé ostrzat defensywny, nawet
jesli przeciwnik nie zaatakowat (nie chcial, nie miat amunicji,
samolot nie mogt oddaé strzatu z danej pozycji) i moze miec
miejsce, gdy wrogi samolot znajdzie sie w pozycii, z ktdrej
moglby zaatakowac, na przyktad:

W ponizszym przyktadzie niemiecki mysliwiec strzela do
francuskiego zwiadowcy (ostrzal ofensywny) i1 trafia w
skrzydta. Zwiadowca odpowiada ogniem (ostrzat defensywny)
i zestrzeliwuje przeciwnika.
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W tym przyktadzie brytyjski
mysliwiec znalazt si¢ przed
niemieckim mysliwcem na
ostatnim polu ruchu w
odlegtosci 2d on niego i leci
w tym samym kierunku co

niemiecki samolot.
Niemiecki ~ samolot  nie
przepuszcza okazji -
wykonuje ostrzat
defensywny i trafia

przeciwnika w ogon.

W grze nie ma zadnego samolotu, ktory mogltby
strzeli¢ do bombowca z pozycji z przyktadu powyzej (ruchome
kmy z przodu kadluba nie mogg strzela¢ w dot), ale, pomimo
tego, jest to mozliwa pozycja strzelecka (gdyby samoloty
leciaty réwnolegle do siebie w tym samym kierunku), wigc w
takiej sytuacji dozwolony jest ostrzat defensywny.

W ponizszym przyktadzie niemiecki mys$liwiec uzyl swojej
specjalnej cechy i wznidst si¢ o dwa poziomy wysokosci w
jednym ruchu (z L1 na L3) i strzela do znajdujacego si¢ na
poziomie L4 brytyjskiego bombowca, trafiajac go w ogon.
Bombowiec odpowiada ogniem z kma w dole kadluba i
zestrzeliwuje przeciwnika.
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W ponizszym przykladzie brytyjski mysliwiec ostrzelat
niemiecki bombowiec z kmow w tyle kadluba (ostrzat
ofensywny), ale udato mu si¢ trafi¢ go tylko w skrzydia.
Bombowiec odpowiedzial ogniem 1 zestrzelit brytyjski

samolot.

[ Ostrzat defensywny |

W ponizszym przyktadzie lecacy na poziomie L3 niemiecki
mysliwiec znajduje si¢ w pozycji pod katem za francuskim
bombowcem na poziomie L2. Bombowiec korzysta z okazji i
strzela (defensywnie) w niemiecki samolot, zestrzeliwujac go.

W przyktadzie po prawej
niemiecki bombowiec o )|_
nieuwaznie  zblizyt si¢ do T

francuskiego mysliwca, ktory
wykonuje ostrzal defensywny z
kma w tyle kadtuba. Wynikiem
ostrzalu  jest  zacigcie  si¢
karabinu francuskiego samolotu.

W  przyktadzie po lewej
francuski bombowiec musi

zrobic unik przed
pobliskim samolotem,
zmuszajac go do zblizenia
sig do niemieckiego
bombowca, ktéry, podczas
ostrzatlu defensywnego,

trafia go w silnik.

Powyzsze dwa przyklady pokazuja, ze pomimo tego,
ze bombowce nie moga dokonywaé ostrzatu ofensywnego,
moga by¢ celem ostrzatu defensywnego.

Samolot moze by¢ celem wielu ostrzatow
defensywnych naraz. Dlatego tez bombowce czgsto lataja w
ciasnych formacjach, by broni¢ siebie nawzajem przed
wrogimi  mysliwcami. Ponizej znajduja si¢ przyklady
wspotpracy podczas obrony:

W lewym przykladzie ponizej francuski mysliwiec podlatuje
do niemieckich bombowcow. Strzelit do samolotu nr 18 i trafit
go w ogon.
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Podczas odpowiedzi ogniem samolot 18 odpowiada na atak
karabinem maszynowym w tyle kadluba. Gracz rzuca
czerwonymi kostkami - wynikiem jest pudto. Samolot 16 nie
moze dotaczy¢ do odpowiedzi ogniem, bo nie leci w tym
samym kierunku co francuski samolot (w rzeczywistosci
oznaczaloby to, ze sq blisko siebie tylko na utamek sekundy),
ale samolot 17 moze wystrzeli¢ z karabinu w przodzie kadhuba.
Gracz rzuca czerwonymi kostkami - i zestrzeliwuje
przeciwnika!

Jeden karabin maszynowy (lub ich para) moze
wystrzeli¢ tylko raz podczas tury drugiego gracza (nawet jesli
nadarzy si¢ do tego wigcej okazji).

STREFA GRANICZNA

W odroznieniu do bitew na ziemi i wodzie, ktore sq
ograniczone wybrzezami, rzekami, przepasciami, lasami, itd.
walki powietrzne nie sq niczym ograniczone. Plansza do gry
jest dosy¢ duza, ale nie nieskonczona, dlatego gracze powinni
moc poruszaé¢ si¢ po polach znajdujacych si¢ na granicy
planszy. Z racji tego, Ze znacznie zmniegjsza to szanse
przeciwnika na znalezienie si¢ w dogodnej pozycji strzeleckiej,
istnieje reguta opisujaca ruch na krawedzi planszy: samoloty
nie moga skonczy¢ ruchu w strefie granicznej dwa razy pod
rzad. Strefa graniczna to obszar pomigdzy krawedzig planszy a
najblizsza gruba przerywang biata linig (spdjrz na przyktad):

AKROBACJE (OPCJONALNE)

Od samego poczqtku historii awiacji piloci probowali
wprawia¢ w zdumienie widownie, wykonujgc w powietrzu
skomplikowane manewry. Niektore z tych manewrow okazaty
sie by¢ bardzo uzyteczne podczas walki z innymi samolotami.
Nagta zmiana wysokosci w polgczeniu ze zmiang kierunku lotu

pozwala na znalezienie si¢ w dobrej pozycji strzeleckiej lub na
unikniecie nadchodzgcego ataku. W grze zaimplementowano
najpopularniejsze manewry wsrod pilotow. Ze wzgledu na to,
ze ponizsze zasady poglebiajq poziom skomplikowania
rozgrywki, sq opcjonalne.

Tylko mysliwece (z wyjatkiem
mys$liwcow-hydroplanow) moga wykonywaé akrobacje ( 0, )
- specjalne manewry lotnicze.

jednoosobowe

Jesli samolot ma uszkodzony ogon lub skrzydta, nie
moze wykonywa¢ specjalnych manewrow.

Kazdy manewr wymaga pewnej minimalnej predkosci
do wykonania (samolot musi wykona¢ manewr w jednej turze).

ZAWROT
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By wykona¢ ten manewr, samolot musi znajdowac si¢
W pozycji ,,zapowiedziane wznoszenie” (musi by¢ przechylony
ku gorze).

Samolot wspina si¢ (pét petli) do punktu, z ktérego
zaczynal manewr, skierowany w przeciwnym kierunku, wtedy
odwraca si¢ i leci poziomo jeszcze przez przynajmniej dwa
pola prosto, po czym moze poruszaé si¢ w dowolnym kierunku
na nowej wysokosci.

Podczas wspinania si¢ 0 jeden poziom wysokosci,
polpetla do punktu startu manewru na nowej wysokosci
kosztuje samolot dwa pola ruchu. W przypadku szybko
wznoszacych si¢ samolotow, wzniesienie si¢ do punktu o dwa
poziomy wyzej kosztuje samolot cztery pola ruchu, a o trzy
poziomy - az sze$¢ pol.

Podobnie jak w przypadku zwyklego wznoszenia sig,
kazda zmiana wysokosci zmniejsza pola ruchu samolotu w
danej turze. Minimalna wymagana liczba p6l ruchu do
wykonania zawrotu to dwa pola za kazdy poziom wysokoSci.

Aby po wykonaniu manewru gracz mogt przechyli¢
samolot w dot, samolot musi poruszy¢ si¢ przynajmniej o jedno
dodatkowe pole (w innym wypadku musi lecie¢ prosto).



W przypadku wykonywania tego manewru, by
wznie$¢ si¢ o wigcej niz jeden poziom, punkty znajdujace si¢
na polu 1d, na tuku manewru samolotu, muszg by¢ puste na
wysoko$ciach pomiedzy punktami.

Cze¢$¢ manewru polegajaca na odwrdceniu samolotu
liczy si¢ jako jedna zmiana kierunku.

= = O----- '0"“0"
2 N s A3y
5 . N ’ > (2 \ .
\\LH 4 Vi i 3 & 1 N d /
=

-Q----- O----- O----- o----4

AR PERY I2RY e N

W tym przyktadzie przechylony w gore samolot zaczyna ruch
na wysokosci L2 i rusza si¢ o: 6 (predkos¢) + 0 (kostka) - 1
(wznoszenie) = 5 pol. Samolot konczy ruch na wysokosci L3.

WYWROT

Samolot musi rozpoczaé manewr lecac poziomo. Ten
manewr pozwala samolotowi na szybkie zniZenie si¢ bez
zapowiedzi.

Podczas manewru samolot musi lecieé_ przez
przynajmniej dwa pola prosto (aby si¢ obrocic), znizyé si¢ do
punktu bezposrednio ponizej i, skierowany w przeciwnym
kierunku, musi lecie¢ prosto przez przynajmniej jedno pole.
Samolot moze poruszaé si¢ w dowolnym kierunku przed i po
wykonaniu manewru, jesli pozwala mu na to predko$é

Znizenie si¢ o jeden poziom wysokosci kosztuje
samolot dwa pola ruchu, o dwa poziomy - cztery pola, a o trzy
poziomy - sze$¢ pol ruchu.

Kazda réznica wysokosci zwigksza predkos¢ samolotu
0 jedno pole. Minimalna predkos¢ to: 2 (obrot) + 2/4/6
(znizenie si¢) +1. Po wykonaniu manewru mozna dowolnie
przechyli¢ samolot.

Podobnie jak w przypadku zawrotu, wszystkie punkty
na wysokosciach pomigdzy punktami poczatku i konca
manewru muszg by¢ puste, a obr6t kosztuje jedng zmiang
kierunku.

W tym przyktadzie samolot znizyt si¢ o dwa poziomy i na
ostatnim polu ruchu zostal przechylony w gore. Samolot
poruszyt si¢ o: 5 (predkos¢) + 2 (kostka) +2 (znizanie) = 9 pol.

PETLA

Samolot musi rozpoczaé
»Zapowiedziane wznoszenie”.

manewr W  pozycji

Samolot wykonuje wertykalna petle, wraca do punktu
rozpoczecia manewru i musi poruszy¢ si¢ o przynajmniej jedno
pole prosto. Pod koniec ruchu samolotu mozna go dowolnie
przechyli¢.

Wykonanie matej petli kosztuje cztery pola ruchu, a
punkt poczatkowy manewru na poziomie wyzej musi by¢
pusty.

Wykonanie duzej petli kosztuje osiem pél ruchu, ale
wolne musza by¢ punkt dwa poziomy nad punktem
poczatkowym, a takze punkty przed/za nim na jednym
poziomie wyzej.

Przyktad:

SLIZG NA SKRZYDLO



By wykonaé ten manewr, samolot musi znajdowacé si¢
W pozycji ,,zapowiedziane wznoszenie” (musi by¢ przechylony
ku gorze). Ten manewr pozwala samolotowi na wykonanie
bardzo ostrego skretu.

Samolot ostro si¢ wznosi, przekreca sig, bedac w
wertykalnej pozycji, a nastgpnie nurkuje w przeciwnym
kierunku wzgledem punktu startowego. Zeby wykona¢ ten
manewr, samolot musi poruszy¢ sie 1d wprzdd, skreci¢ o 120°
i znowu 0 60° (w sumie za pie¢ pdl ruchu).

Po poruszeniu si¢ o minimalng liczbe pol (5), samolot
moze kontynuowac lot i si¢ dowolnie przechyli¢ pod koniec
ruchu.

Wykonanie $lizgu przez skrzydlo liczy si¢ jako trzy
zmiany kierunku.

Aby wykona¢ ten manewr, dwa czerwone punkty
oznaczone na powyzszym przyktadzie musza by¢ puste na
wysokosci, na ktorej samolot rozpoczat manewr i na o jeden
WYZSZ€].

Na powyzszym przykladzie samolot wykonat $lizg przez
skrzydto. Samolot musiat skreci¢ w prawo, bo ma zwinnos$¢ II i
efekt zyroskopowy (jesli skreca tylko w prawo, moze to zrobi¢
jeden dodatkowy raz).

ROZNICA PREDKOSCI
PODCZAS OSTRZALU (OPCJONALNE)

W imie wielokryterialnego podejmowania decyzji
gowna zasada jest prosta - bombowce nigdy nie mogq strzelaé
ofensywnie do innych samolotow, gdyz zapamigtywanie
predkosci wszystkich samolotow w kazdej rundzie nie byloby
prostym zadaniem. Jednak, jesli chcecie rozegra¢ bardziej
realistyczng gre symulacyjng, mozecie skorzystac z ponizszych
zasad.

Wedlug opcjonalnych zasad jedynym ograniczeniem
przy ostrzale ofensywnym jest réznica predkosci migdzy
napastnikiem a celem. Predkosci mozna zapisywaé w

notatniku, notujgc numery uzywanych samolotéw 1 ich
predkos¢ w kolejnych turach. Predkosé to catkowita liczba pdl,
o ktére samolot si¢ porusza w turze, biorac pod uwage
wszystkie czynniki wptywajace na ruch (rzut kostka, zmiana
wysokosci, trafienia, wiatr, itd.).

Kiedy samolot znajdzie si¢ na pozycji strzeleckiej,
nalezy poréwnac liczbe pol, o ktora si¢ poruszyl, z predkoscia
celu w podczas jego ostatniego ruchu. Zaleznie od tego, czy
napastnik jest wolniejszy czy szybszy, nalezy skonsultowac si¢
Z ponizsza tabelg:

Atakujacy Szybszy Wolniejszy
jest: od celu od celu

/

Ograniczenie:

Bez zmian réznica predkosci: 0- | roznica predkosci: 0-2

3

Zmniejszona | roznica predkosci: 4- | roznica predkosei: 3-4

szansa 6

trafienia

Ostrzat roznica  predkosci: | roéznica predkosci: 5+
niemozliwy 7+

Jesli roznica predkosci miesci si¢ w przedziale ,,Bez
zmian”, ostrzat przeprowadzany jest normalnie. Jesli roéznica
predkoscei jest zbyt duza, ostrzal jest niemozliwy. Jesli r6znica
predkoscei jest §rednia (,,Zmniejszona szansa trafienia”), wynik
ostrzatu, bez wzgledu na okoliczno$ci, zawsze jest sprawdzany
w kolumnie B tabeli.

W przypadku ostrzatu defensywnego obowiazuja te
same zasady: jesli napastnik znajdzie si¢ na pozycji, skad
mozna wykonac¢ ostrzat, cel moze odpowiedzie¢ ogniem, chyba
ze roznica predkosei jest zbyt duza. W takim wypadku ostrzat
defensywny jest niedozwolony.

Wyjatek:  w  przypadku ataku
nieruchomych karabindw maszynowych, podczas ostrzatu
(takze defensywnego) nie bierze si¢ pod uwage rdznicy
predkosci.

czotowego z

PILOCI

Zasady gry biorq pod uwage roznice migdzy
podstawowymi i specjalnymi cechami roznych  typow
samolotow. Jest to realistyczne podejscie, ale wynik bitew
powietrznych w rownej mierze zalezy od umiejetnosci
sterujgcych samoloty pilotow. Najwigkszym wyzwaniem dla
pilotéw jest pilotaz mysliwcow. Gtoéwnym zatozeniem odnos$nie
pilotow mysliwcow jest to, ze wigkszos¢ pilotow jest
przecietnych, ale sg wérdd nich tez asy i zéltodzioby. Roznice
w ich umiejetno$ciach ujawniajg si¢ podczas ostrzatu:

- wynik ostrzatu przecietnych pilotow jest rozpatrywany
wedlug wezesniej opisanych zasad;

- Kiedy as wykonuje ostrzat, kazdy wynik ostrzatu, ktory

wskazuje na trafienie, automatycznie zamienia si¢ W




zestrzelenie (asy sa niezwykle precyzyjni i zwykle celuja we
wrogiego pilota);

- Kiedy zéltodziob wykonuje ostrzat, nalezy odjaé 1 od
wyniku ostrzatlu przed skonsultowaniem wyniku z tabela.

Powyzsze zasady obowigzuja tylko w przypadku
ostrzalu z nieruchomych lub ruchomych kméw w przodzie
kadtuba, ktore sa obstugiwane przez pilota. W samolotach
dwuosobowych kmy w tyle lub dole kadtuba sg obstugiwane

przez drugiego czlonka zatogi obstuguje, wigc powyzsze
zasady nie obejmujg ostrzalu z tych kmow.

Zéttodzioby nie moga tez wykonywaé zadnych
specjalnych manewréw (akrobacije).

Gracze moga polozy¢ trzy czerwone i trzy zielone
znaczniki na numerach na Panelach Kontrolnych wybranych
mysliwcow przed rozpoczeciem gry. W ten sposob gracze od
razu widza, ktére samoloty sa pilotowane przez asow, a ktore
przez zdbltodziobdw. Jest to tez zgodne z wojenng
rzeczywistosciqg, a przynajmniej w przypadku asow, ktorzy
specjalnie malowali swoje samoloty jaskrawymi kolorami, by

byli bardziej rozpoznawalni.

Jesli gracze nie chca or razu ujawnia¢, ktére samoloty
pilotuja asy i zéttodzioby, moga zapisa¢ te informacje na kartce
papieru i ujawni¢ to dopiero, gdy samolot z danym pilotem
wykona ostrzat. Gracz musi potwierdzi¢ numerem na kartce, ze
ten samolot jest pilotowany przez danego pilota, a nastepnie
na Panelu Kontrolnym samolotu odpowiedni
znacznik. Podsumowujac, umiejetnosci pilota odkrywa sie

umiescié

podczas pierwszego wykonanego ostrzatu.

ZDOBYWANIE DOSWIADCZENIA

Wojenna codzienno$S¢ byla okrutna dla zielonych
pilotow, ktorzy czesto byli zestrzeliwani podczas swoich
pierwszych potyczek. Jesli jednak udalo im sie przetrwac,
zyskiwali doswiadczenie i umiejetnosci w kolejnych walkach,
dzieki czemu czes¢ szybko stawata sie asami przestworzy. W
grze obowigzuje zasada, ze poczatkujacy pilot strzela zgodnie z
zasadami ostrzatlu wykonywanego przez zoltodzioba (-1 do
wyniku ostrzatu), dopoki nie zestrzeli pierwszego przeciwnika.
Nalezy wtedy zdja¢ zielony znacznik z Panelu Kontrolnego
samolotu. Od tego momentu ten pilot jest uznawany za
przecigtnego pilota.

Jesli  dowolnemu (przecigtnemu  lub
zo6ttodziobowi) uda si¢ zestrzeli¢ trzy wrogie samoloty podczas
gry, staje si¢ asem! Nalezy wtedy polozy¢ czerwony znacznik
na Panelu Kontrolnym, na numerze kontrolowanego przez
niego samolotu. Od tego momentu kazde jego trafienie liczy

si¢ jak zestrzelenie.

pilotowi

W wigkszosci krajow tytul ,,Asa” byl nadawany
pilotowi po zestrzeleniu pieciu wrogich samolotow. Z racji
tego, ze liczba dostepnych ostrzalow podczas rozgrywki jest

ograniczona, w grze pilot musi zestrzeli¢ tylko trzy samoloty,
by zostaé¢ asem (liczy si¢ jako zebrane doswiadczenie, nie

oficjalny tytul).

W powyzszym przykladzie niemiecki zéitodzidb wykonuje
dhugi ostrzat (jego trzeci ostrzatl ofensywny) i zestrzeliwuje
francuskiego mysliwca. Gracz kladzie pionek zestrzelonego
samolotu na Panelu Kontrolnym obok numeru 10 jako dowdd
zestrzelenia samolotu przez tego pilota. Nalezy zdja¢ zielony
znacznik z numeru 10 - ten pilot nie jest juz zo6ttodziobem!
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W tym przykladzie francuski pilot, ktory zestrzelit juz dwa
niemieckie samoloty w tej walce, zestrzeliwuje trzeci samolot.
Nalezy potozy¢ czerwony znacznik na jego numerze (12) na
Panelu Kontrolnym - stat si¢ asem!

WARUNKI POGODOWE

Poza samolotami i pilotami, pogoda takze ma wphyw
na walke powietrznqg. Wiatr znaczqco wyptywa na predkosé,
zwlaszcza starych i wolnych samolotow, samoloty lecgce od
strony Stonca mogq by¢ trudne do zobaczenia, wigc piloci
moggq by¢ sktonni atakowac, majgc je za sobq (a przynajmniej
na poczqtku walki), a
widocznos¢ podczas walki. Czynniki pogodowe wplywajace na
ruch i ostrzal to: Wiatr, Slofice i Chmury. Ponizsze zasady sg
opcjonalne, bo pogoda zawsze moze by¢ spokojna, a Stonce
zbyt wysoko, zeby przeszkadzaé podczas celowania.

chmury powaznie ograniczajg

WIATR

Znacznik wiatru nalezy potozy¢ na krawedzi planszy.
Kierunek wiatru okre$la sie za pomocg rzutu czerwong kostka:
1 — wiatr wieje z NE, 2-E, 3-SE, 4-SW,5-W, a6 - NW.
W przykladzie po prawej wiatr wieje z potudniowego zachodu
ku pétnocnemu wschodowi.



Kiedy samolot porusza si¢ z wiatrem przez
przynajmniej p6t swojego ruchu, musi poruszy¢ sie o jedno
pole wiecej (w dowolnym kierunku zgodnie z zasadami
poruszania si¢). Jesli jednak samolot porusza si¢ pod wiatr
przez przynajmniej pot swojego ruchu, jego ruch jest krétszy o
jedno pole.
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W powyzszym przyktadzie samolot moze poruszy¢ si¢ o osiem
pol: 5 ze swojej predkosci, +1 z niebieskiej kostki i +2 ze
znizenia z wysokosci L4 na L2. Z o$miu pdl, samolot lecial z
wiatrem przez cztery, wigc musi poruszy¢ si¢ o dziewigte pole
w dowolnym kierunku. Liczba p6l lotu z wiatrem spadta tym
samym ponizej potowy wszystkich pol w ruchu (cztery z
dziewieciu), ale liczy si¢ moment przed dodaniem pola za lot z
wiatrem.

SEONCE

Przed rozpoczgciem gry nalezy umiesci¢ znacznik
Stofica na krawedzi planszy. Kierunek padania promieni
stonecznych okresla si¢ za pomocg wyniku rzutu niebieska
kostka: -1 oznacza, ze Stonce jest w wschodzie (promienie
padajg na wschod), 0 — SE, +1 — SW, a +2 — W. W przyktadzie
po prawej promienie padaja poéinocny zachod (pézny poranek).

Jesli ostrzat jest wykonywany pod Slonce, nalezy
odja¢ 1 od wyrzuconego wyniku ostrzatu. Storice oslepia
napastnika, przez co pilot ma mniejszqg szansg na zestrzelenie
przeciwnika.

Brytyjski samolot znalazt si¢ w najlepszej pozycji strzeleckiej i
wyrzucit 2 i 3. Gracz dodaje do wyniku 1, bo samolot jest
wyposazony w dwa karabiny, i, wedlug kolumny A tabeli,
wynik ten oznacza trafienie. Brytyjski samolot wykonuje
jednak ostrzal pod Stonce i nalezy odja¢ 1 od wyniku ostrzatu
(6 - 1 =5). Wynikiem ostrzatu jest wigc pudto.

CHMURY

Chmury powstrzymujg ostrzal, gdy przynajmniej
jeden z samolotéw w_starciu leci w chmurach. Podczas
strzelania z odlegtosci 2d, gdy pomigdzy samolotami znajduje
si¢ chmura, ostrzat takze jest niedozwolony.

Przed rozpoczeciem gry gracze mogg rozmiesci¢
chmury na planszy. Kazdy znacznik chmur pokazuje
wysokos$¢ na jakiej znajdujg si¢ chmury: L1, L1-L2 i L1-L3.
Samoloty bez przeszkod przelatywaé przez chmury.

Przyktad ponizej przedstawia sytuacje, w ktérych samoloty
moga (gdy sa ponad chmurami) i nie mogg strzelac.
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\ Both aircraft

\ are above
the clouds

[ Oba samoloty sa nad chmurami ]

TRYBY GRY

Seria gier Era Mysliwcow ma na celu symulacje
emocjonujgcych walk powietrznych, w ktorych glowng role
grajg mysliwce. Jednak dla urozmaicenia gra zawiera takze
inne typy samolotow, ktoérych gldwnymi zadaniami sq
rekonesans i bombardowanie, a walka z wrogimi samolotami
jest tylko celem pobocznym.

Gorny limit sze$ciu mys$liwcow w Strefie Walki
dotyczy takze zwiadowcow petnigcych role mysliweéw (Walka
Powietrzna). W trybach gry wymagajacych wykonania
jakiego$ zadania (Zwiad lub Bombardowanie) gracze, oprdcz
mysliwcow, moga uzywac wszystkich swoich
zwiadowcow/bombowcow w Strefie Walki.




WALKA POWIETRZNA

Do tego trybu gry uzywa si¢ wylacznie mysliwcow i
zwiadowcow w roli mysliwcow. Cel gry jest jasny - zestrzeli¢
jak najwiecej samolotéw przeciwnika. Rozgrywka trwa, dopoki
jeden z graczy nie straci wszystkich samolotow. Zwycig¢zcg jest
gracz, ktéry kontroluje przynajmniej jeden samolot w Strefie
Walki, ale innym sposobem na wylonienienie zwycigzcy jest
porownanie skuteczno$ci graczy w walce (liczba zestrzelonych
i trafionych samolotow). Kazdy zestrzelony samolot jest warty
1 punkt, a kazdy trafiony samolot, ktoremu udato si¢ uciec ze
Strefy Walki jest warty 0,5 punktu (samolot moze opuscié
Strefe Walki, tylko gdy jest uszkodzony lub skonczyta mu si¢
amunicja).

Na przyktad: Zakonczyta si¢ gra, w ktorej kazdy z graczy
kontrolowat dwanascie samolotéw. Francuski gracz kontroluje
dwa samoloty w Strefie Walki, podczas gdy niemiecki gracz
nie kontroluje zadnych samolotow. W tej sytuacji pierwszy
gracz wygrywa. Jednak z pozostatych dziesigciu samolotow
francuskiego gracza, zostalo
uszkodzone i jeden wycofal sie z powodu braku amunicji.
Wynik niemieckiego gracza to: 6 x 1 punkt (zestrzelone
samoloty) + 3 x 0,5 (trafione samoloty) = 7,5 punktu. Z
niemieckich tylko  trzy
zestrzelone, cztery uszkodzone i pie¢ wycofato sie z powodu
braku amunicji. Wynik francuskiego graczato: 3 x 1 +4 x 0,5
= 5 punktéw. Niemiecki gracz wygral wiec t¢ rozgrywke na
punkty. W powyzszej sytuacji zaleca si¢ rozegranie dogrywki z
pozostatymi nieuszkodzonymi samolotami, ktore wrécityby do
walki po uzupetnieniu paliwa i amunicji na lotnisku. W
ostatnim przykladzie francuski gracz kontrolowatby wiec
2+1=3 samoloty, a niemiecki gracz - 5 samolotow.

szesé zestrzelonych, trzy

dwunastu samolotow zostaty

Scenariusz ,,Przechwy¢ Generala”:

Francuski general ze sztabu dowodzenia leci na front
w nieuzbrojonym samolocie dwuosobowym (Salmson 2, nr 13),
by dokonaé inspekcji  walczgcych oddziatow.  Niemcy
przechwycili te informacje i wysylajg swoje mysliwce, by
zestrzelili wazny cel.

Na ponizszym przyktadzie pokazano poczatkowe
ulozenie rozszerzen planszy. Celem francuskiego samolotu z
Generatem, ktoremu towarzyszy sze$¢ mysliwcow (gracz
wybiera), jest opuszczenie Strefy Walki przez wschodnig
krawedz planszy. W tej misji Niemcy maja do dyspozycji szes¢
mys$liwcow (gracz wybiera). Francuski gracz rozpoczyna gre i
musi natychmiast umiesci¢ nieuzbrojonego zwiadowce nr 13 w
Strefie Walki (z powodu braku uzbrojenia moze poruszac si¢ o
siedem pol, nie sze$¢). Jesli zwiadowcy uda si¢ opuscié
plansze, gracz kontrolujacy zwiadowce, wygrywa. W
przeciwnym wypadku niemiecki gracz wygrywa.

ZWIAD

Najwazniejszymi samolotami w tym scenariuszu sg
zwiadowcy. Ich zadaniem jest dolecie¢ do strefy zwiadu
(Strefa Operacji A, B lub C), zrobi¢ zdjecia i uciec ze Strefy
Walki przez krawedz planszy, przez ktora wleciaty (dostarczy¢
negatywy zdjg¢ na lotnisko). Zadaniem mysliwcow jest
zestrzelic  zwiadowcow  przeciwnika 1 broni¢ swoich
zwiadowcow.

By zrobi¢ zdjecie strefy, zwiadowca musi przelecie¢
przez przynajmniej dwa pola Strefy Operacji. Strefy mozna
fotografowa¢ z dowolnej wysokosci, ale, jesli chca, gracze
moga zmienic t¢ regut¢. Po opuszczeniu strefy nalezy umiesci¢
znacznik z odpowiednia litera (A, B, lub C) na Panelu
Kontrolnym zwiadowcy.

Zwiadowca nie moze zmienia¢ wysokosSci, w turze, w
ktorej robione jest zdjecie strefy (nawet jesli manewr jest
wykonywany przez dwie tury).

Zadanie jest uznane za wykonane dopiero, gdy
zwiadowca opus$ci Strefe Walki przez krawedz, przez ktéra
wleciat na plansz¢ (nalezy zdja¢ znacznik Strefy Operacji z
planszy).

Zdjecie kazdej Strefy Operacji jest warte trzy punkty.
Zwiadowca moze zrobi¢ zdjgcia dwom strefom (liczba

negatywOw jest ograniczona), wi¢c kazdy zwiadowca moze
by¢ warty do 6 punktow. Dodatkowe zdjecia tej samej strefy
zrobione przez innych zwiadowcoéw nie daja zadnych punktow.
Jesli graczowi uda si¢ sfotografowac wszystkie trzy strefy (A,
B i C), otrzymuje bonus w postaci pieciu punktéw.

Przed rozpoczgciem rozgrywki gracze powinni
przygotowac po trzy Strefy Operacji po przeciwnych stronach
planszy. Strefy powinny by¢ rozmieszCzone symetrycznie, aby
obaj gracze mieli rowne szanse (spojrz na przyktad ponizej).



Powyzszy przyktad przedstawia trasy wszystkich zwiadowcow.
Francuski nr 13 zestrzelony zanim dotart do
ktorejkolwiek ze Stref Operacji, nr 14 sfotografowal jedna ze
stref 1 udalo mu si¢ opusci¢ Strefe Walki (3 punkty), a
numerowi 15 udato si¢ zrobi¢ zdj¢cia dwoch stref, ale zostat
zestrzelony podczas powrotu. Z niemieckich mysliwcow tylko
nr 13 wypehit zadanie. Wedlug podstawowych zasad gra
zakonczyta si¢ Remisem 3-3. W takiej sytuacji zwycigzcg jest
gracz z wicksza liczbg punktéw za zestrzelenia (1 pkt) i
trafienia samolotdw (0,5 pkt).

zostal

W tym trybie gry zwiadowcy zawsze poruszaja si¢
przed mys$liwcami (od najnizszego numeru do najwyzszego).
Kolejnos¢  poruszania sie jest zmieniona, by¢ ulatwic
mysliwcom zajecie pozycji, z ktorej mogq ostrzela¢ juz
przemieszczonych zwiadowcow.

W pierwszej turze do gry musi by¢ wprowadzony
przynajmniej jeden zwiadowca i w grze musi by¢ zawsze
przynajmniej jeden zwiadowca (w Strefie Walki lub w Punkcie
Dostepu).

Ten tryb mozna tez rozegraé asymetrycznie, gdzie
tylko jeden gracz ma za zadanie sfotografowaé trzy strefy,
gdzie zwiadowcom towarzysza bronigce je mysliwce, podczas
gdy przeciwnik ma do dyspozycji wylgcznie mysliwce. Jesli
graczowi uda si¢ sfotografowac dwie lub trzy strefy, ten gracz
wyarywa, w przeciwnym wypadku drugi gracz wygrywa.

Scenariusz ,,Wysoki Lot”:

Ten scenariusz rozgrywa si¢ na dwoch sktadanych
segmentach planszy. Niemieckie samoloty zaczynaja na
pohnocy, a francuskie na potudniu. Strefy Operacji i chmury
nalezy przygotowac tak jak na ponizszej ilustracji. Podczas gry
mozna zignorowa¢ wptyw wiatru i Stofica na rozgrywke.

Kazdy gracz kontroluje po dziewigé wybranych przez
siebie samolotow: trzech zwiadowcoOw i szeS¢ mysliwcow.
Zadaniem graczy jest sfotografowanie kazdej ze stref z
najwyzszej wysokosci - L5.

BOMBARDOWANIE

Ten tryb gry ma dwa warianty rozgrywki:
bombardowanie strefy i przebicie. Bombowce petnig gtoéwna
role w tym trybie gry i niosa po dwie lub trzy bomby.
Zwiadowcy moga braé wudzial w rozgrywce w roli
bombowcow, niosac po jednej bombie, albo w roli mysliwca
(zwiadowcy nie moga wykonywac ostrzalu ofensywnego, gdy
niosg bombg¢). Zadaniem mysliwcéw jest zestrzelenie
przeciwnikéw i ochrona przyjaznych samolotéw. Oba warianty
mozna rozgrywac na asymetrycznej planszy.

W tym trybie gry samoloty poruszaja si¢ w
nastepujacej kolejnosci: bombowce, zwiadowcy, mysliwce.

W _pierwszej turze gracze musza wprowadzi¢ na

planszg przynajmniej jednego bombowca i podczas rozgrywki
w grze musi by¢ zawsze przynajmniej jeden bombowiec.

Wariant bombardowanie strefy jest bardzo podobny
do Zwiadu, tylko ze w tym wypadku bombowce musza
przelecie¢ nad Strefs Operacji (przez przynajmniej dwa
sasiadujace pola) i ja zbombardowa¢. Podczas bombardowania
nie mozna zmieniaé wysokoéci lotu. Po zbombardowaniu
strefy nalezy zdja¢ znacznik bomby z Panelu Kontrolnego
samolotu i potozy¢ go na strefie.

W_ turze mozna zrzuci¢ tylko jedna bombe.
Bombowiec moze zrzuci¢ druga bombg nad inng strefa lub
ponownie nad ta sama, ale dopiero w kolejnej turze.

Kazda zrzucona bomba jest warta pie¢ punktow (W
przypadku bombardowania bombowiec nie musi opuscic¢ Strefy
Walki przez odpowiednia krawedz mapy, by wykona¢
zadanie). Jedli graczowi uda sie zbombardowaé wszystkie trzy
strefy, otrzymuje bonus w postaci dziesi¢ciu punktow.

Zwycigzce wylania si¢, podliczajac zdobyte punkty.
Wedlug glownych zasad licza si¢ tylko punkty za
bombardowanie stref (5 punktow za kazda strefe) i za
zestrzeliwanie wrogich bombowcow (1 punkt za kazdy
bombowiec). Do okreslenia zwycigzcy mozna podliczyé
wszystkie punkty - dodatkowo 1 punkt za kazdy zestrzelony
samolot i 0,5 punktu za kazdy trafiony samolot.



W wariancie przebicie zadaniem bombowcéw jest
przelecenie przez cala Strefe Walki i opusci¢ ja po przeciwnej

stronie planszy (by przeprowadzié nalot).

Kazdy bombowiec jest warty pi¢¢ punktow, a kazdy
zwiadowca - trzy punkty (Dotyczy to samolotow, ktdre
wykonaty  zadanie. Zwiadowcy musza peli¢  role
bombowcow).

Oficjalnie punkty otrzymuje si¢ wylacznie za
bombowce i zwiadowcdéw, ktore przedra si¢ na tyly
przeciwnika. Do okreslenia zwyciezcy mozna podliczy¢ jednak
wszystkie punkty - dodatkowo 1 punkt za kazdy zestrzelony
samolot i 0,5 punktu za kazdy trafiony samolot.

Ponizszy przyktad przedstawia tor lotu wszystkich
bombowcéw w rozgrywce przebicia. Wszystkie brytyjskie
bombowce zostaly zestrzelone, a dwém zwiadowcom udato sig¢
przedrze¢ na tyty wroga (6 pkt). Dwa niemieckie bombowce i
jeden zwiadowca wypetnity swoje zadanie (13 pkt).

Scenariusz ,,Atak o Swicie”:

Ten scen riusz korzysta z asymetrycznego ulozenia
planszy. Niemieckie bombowce wyruszyly o $wicie, by
przedrze¢ si¢ za linie przeciwnika. Towarzysza im niosacy
bomby zwiadowcy. Formacja ta jest chroniona przez dziewigé
mysliwcow (gracz wybiera). Niemcy chca skorzysta¢ z
dobrych warunkéw pogodowych: czystego nieba, wiatru
wiejacego od tylu (ze wschodu na zachod) i1 oSlepiajacego
przeciwnikow Stonca. Francuzi wystali na spotkanie Niemcom
komitet powitalny w postaci dwunastu mysliwcow. Jesli
przynajmniej cztery samoloty niosgce bomby przedrg sie za
linie wroga, niemiecki gracz wygrywa. Jesli uda si¢ to tylko
trzem samolotom, gra konczy si¢ remisem. W pozostatych
przypadkach francuski gracz wygrywa.

TRYB MIESZANY

Gracze moga przygotowaé gr¢ z eclementami
bombardowania i zwiadu. Bombowce powinny najpierw
zbombardowac¢ strefy (kazda bomba jest warta pie¢ punktow),
po czym zwiadowcy moga sfotografowac¢ efekty bombardowan

(kazdy negatyw, ktory wrdci na lotnisko jest warty trzy
punkty). Do punktacji koncowej wliczaja si¢ tez zestrzelenia i
trafienia wrogich samolotow (jeden / pot punktu).

UWAGI

Rozgrywka bez wszystkich zasad moze by¢ rownie
interesujaca, co gra ze wszystkimi zasadami, zalecamy wigc
pomina¢ czes¢ zasad w Kilku pierwszych grach i podczas gry z
mtodszymi graczami, np. samoloty moga latac¢ tylko na jedne;j
wysokos$ci, mozna poming¢ cechy specjalne samolotow lub tez
gra¢ bez chmur czy Stonca.

Dla zaawansowanych graczy polecamy rozegranie
wariantu ,,As kontra as” (zwlaszcza podczas rozgrywki Walki
Powietrznej), gdzie wszystkie mysliwce sa pilotowane przez
asow, a wynikami ostrzalu moga by¢ tylko zacigcia karabinu,
pudia i zestrzelenia. Pozwala to na ograniczenie losowosci do
minimum, dzigki taktyczne graczy i
pozycjonowanie samolotow w dogodnych pozycjach
strzeleckich maja jeszcze wigksze znaczenie.

czemu zdolnosci

KOLIZJE SAMOLOTOW

Podczas prawdziwej walki niektérzy piloci specjalnie
zderzali si¢ z samolotami przeciwnika, by je uszkodzi¢ i stracic¢
z nieba, ale, w wiekszo$ci przypadkow, konczylo si¢ to
obu samolotéw. Takie manewry sa
niedozwolone, bo gracze mogliby ich naduzywa¢ (kiedy jeden

zniszczeniem

gracz ma przewage liczebna, mogtby specjalnie zderzaé si¢ z
samolotami przeciwnika, by wymusi¢ swoje zwyciestwo).

4 GRACZY

W gre moze gra¢ czterech graczy w dwuosobowych
druzynach, np. jeden gracz kontroluje sze$§¢ mysliwcow (dwa
rozne typy) i trzech zwiadowcow, a drugi gracz w tej druzynie
kontroluje sze$¢ mysliwcow i trzy bombowce. Gracze moga
ustali¢ kolejno$¢ miedzy soba.

W przypadku rozgrywki z Rozszerzeniem jeden gracz
druzyny Panstw Centralnych moze kontrolowaé¢ niemieckie
samoloty, a drugi gracz - austro-wegierskie. W druzynie
Ententy jeden gracz moze kontrolowa¢ francuskie samoloty, a
drugi wloskie.

Gracze moga tez gra¢ kazdy na kazdego w czterech
lub trzech graczy. W takiej sytuacji nalezy gra¢ w tryb Walki
Powietrznej z mniejsza liczba samolotow (sugerujemy po trzy
samoloty na gracza). Gra trwa dopdki na planszy sa samoloty
zdolne do walki. Gracz moze wycofa¢ swoj samolot, dopiero
gdy skonczy mu si¢ amunicja. Ostatni gracz z samolotami na
planszy prawdopodobnie wygrat, ale nie zawsze jest to prawda.
Gracze podliczajg ile samolotow zestrzelili, gdzie kazde
zestrzelenie to jeden punkt. Jesli trafiony samolot zostal
zestrzelony przez innego gracza, gracz, ktory zestrzelil
samolot, dostaje za niego punkt. Kazdy niezestrzelony samolot



jest wart jeden punkt - nie ma znaczenia czy zostat trafiony lub
skonczyta mu si¢ amunicja.

WARTOSC SAMOLOTU

W prawym gérnym rogu Panelu Kontrolnego znajduje
si¢ liczba okreslajaca warto$¢ tego typu samolotu. W
przypadku zwiadowcéw i bombowcow dwie liczby
odpowiadaja pustemu samolotowi i samolotowi niosacemu
bomby (liczby w nawiasach). Kazda bomba jest warta trzy
punkty (co oznacza, ze jeSli bombowiec niesie tylko jedng
bombg, bedzie warty mniej punktow.)

W podstawowej grze mozna zignorowac te wartosci,
bo wszystkie mysliwce maja podobna wartos¢ ale, jesli gracze
zdecyduja si¢ na asymetryczne ulozenie planszy (np. z r6zna
liczba bombowcoéw i mysliwcow po kazdej ze stron) lub jesli
graja z rozszerzeniami (ze starszymi, gorszymi samolotami),
mozna wykorzysta¢ wartosci samolotow do wyboru pionkdw.
W powyzszym przypadku gracze ustalajg maksymalng warto$¢
samolotéw i wybieraja samoloty (i bomby) do ustalonego
limitu.



