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1. Wstep

PBF Deblinskie Asy, Czes¢ II: Pod obcym niebem jest gra forumowa prowadzong przez
PL_CMDR Blue R (dalej Finka lub Mistrza Gry (MGQG)) dla Polishseamen, wstgpnie planowang jako
drugi rozdziat trylogii.

Gra powstala w oparciu o gre planszowa Interceptor Ace: Dailight Air Defense over
Germany, 1943-1944 autorstwa Gregorego Smitha, wydang przez Compass Games, przy
wspomaganiu si¢ grami planszowymi Wing Leader (a zwtaszcza dodatkiem z Bitwa nad Francja pt.
Blitz) wydawnictwa GMT Games, Corsair Leader wydanym przez DVG Games.

Gra jest prowadzona na poziomie taktycznym, umiejscawiajgc graczy w roli pilotow
mysliwcow Morane-Saulnier MS.406 tzw. eskadry Montpellier w przedeniu Bitwy nad Francjg oraz
samej bitwy, az do opuszczenia Francji.

Misja graczy jest wykonywanie powierzonych im zadan (gldwnie zniszczenie tak wielu
maszyn wroga, jak to tylko mozliwe), dzigki ktérym rozwijaja swojego pilota zaréwno
do$wiadczeniem, jak i umiej¢tnosciami. To tzw. ,,gra z elementami RPG” z elementami RPG
(znawcy tematu gier z elementami RPG wiedzq, ze takie gry elementow RPG (czyli odgrywania
postaci) mogq nie mie¢ w ogole, a tylko statystki postaci). Niemniej celem gldownym jest zawsze
przezycie wojny, w ktorej Polskie Lotnictwo musiato walczy¢ skazane na porazke.

Gra PBF rozgrywana jest na forum Polishseamen. Mistrz Gry prowadzi osobny temat dla
kazdego gracza, w ktoérym przedstawia jego sytuacje, a gracz podejmuje decyzje, co planuje zrobic,
po czym MG opisuje efekt ww. dziatania (niezaleznie, czy to starcie z wrogim samolotem, czy
rozmowa z mechanikami, sposob dzialania jest taki sam), a jezeli owe dziatanie wptywa takze na
innych graczy, ta akcja ma odbicie w ich temacie.

JEZELI JESTES NOWY LUB NIEZAPOZNANY Z HISTORYCZNYMI GRAMI
PLANSZOWYMI, NIE PANIKUJ! Mistrz Gry stuzy pomocg i na pewno nie zostawi ci¢ na lodzie,
m.in. dajgc sugestie mozliwych dziatan, jezeli nie masz pomystu na dziatanie w swojej turze.



2. Przebieg gry

Gra podzielona jest na tzw. rozdziaty, dni oraz fazy. Rozdziaty opisuja konkretny etap
historii (np. ostatnie dni Dziwnej Wojny) i skladaja si¢ z kilku miesigcy (Dziwna Wojna) lub dni
(okres stuzby lotniczej). Kazdy dzien okresu stuzby lotniczej jest podzielony na 3 fazy: faza
poranna, popotudniowa i nocna. Podczas kazdej fazy gracz w zaleznos$ci od decyzji dowodztwa
moze odby¢ lot bojowy (lub kilka) lub wykona¢ okres§lone przez dowddztwo zadania.

Lot bojowy dzieli si¢ na etapy:

1) Przygotowanie — podczas tego etapu mechanicy przygotowuja maszyn¢ do lotu,
a gracz bierze udziat w odprawie podczas ktorej poznaje stawiane przed nim
zadania.

2) Spotkania — Podczas lotu gracz moze trafi¢ na 0-3 spotkan, podczas ktorych moze
doj$¢ do kontaktu z wrogiem. Woéwcezas dochodzi do starcia.

3) Powr6t do bazy — Powrdt zaczyna si¢ od ladowania, po czym maszyna trafia w rece
mechanikow, ktorzy beda przygotowywali ja do nastgpnego lotu. W zaleznosci od
uszkodzen samolot moze by¢ wylaczony z dziatania na kilka faz. Nastgpnie gracz
bierze udziat w podsumowaniu lotu (raport u dowoddcy) oraz mozliwym wydarzeniu
na ziemi.

Gra konczy si¢ wraz z opuszczeniem Francji do Wielkiej Brytanii (gracz bedzie mogt uzy¢
postaci w nastepnej grze), pojmaniem gracza przez Niemcow lub jego $miercia.

Jezeli gracz zginie lub jego posta¢ gldwna zostanie ranna, gracz moze ponownie rozpoczacé
gre postacig zapasowa, ktora dotacza do sit frontowych Polskich Sit Powietrznych na Zachodzie
w okresie, gdy gracz stracit poprzednia postac.

3. Panel pilota i samolotu
Dla kazdego gracza jest tworzony tzw. panel pilota. Jest to opis postaci, ktorg gra, zawierajacy imi¢
1 nazwisko, stan zdrowia (rany i zmeczenie), stopien wojskowy, odznaczenia, umiejetnosci oraz
poziom 1 punkty stawy.

Umiejetnosci: Pilot:
Zdrowie: Zdrowy |
Zmeczenie:Wypoczety (0) |
Odznaczenia: Stawa:

Punkty Stawy:

Odbyte loty bojowe:

Punkty doswiadczenia:

Panel pilota
Nowe postacie graczy zaczynaja ze stopniem podporucznika i poziomem stawy 1 (byli
oficerami lub podoficerami przed wojnag) lub kaprala i poziomem stawy 0. Postacie graczy dzigki
doswiadczeniu z Deblinskiej Szkoty Orlat uzyskuja na starcie 4 punkty doswiadczenia, ktore przy
tworzeniu postaci moga wyda¢ na interesujace ich umiejetnosci (patrz 4. Umiejetnosci).
Gracze moga zachowac¢ te punkty do wydania w pozniejszym terminie.
Gracze, ktorzy grali w poprzedni PBF moga przenies¢ swoja posta¢ z tamtego PBF.



Panel samolotu jest opisem stanu samolotu. Zawiera parametry uzywane w grze
(predko$¢, uzbrojenie, uszkodzenia, specjalne cechy np. ,,zwinny”) i1 stuzy do okre$lenia stanu
maszyny podczas gry. Kazdy z elementéw samolotu ma wytrzymalo$¢ okre§lang przez Punkty
Wytrzymatosci (PW). Element samolotu, ktory straci swoje Punkty Wytrzymatosci jest znlszczony
Panel samolotu zawiera takze graficzne przedstawienie zegarOw obrazujace obecng sytuacje.

MIR. G. 1 CANON | MITRD.
COMPTE @ COUPS

M K M
{#oogfilolotioob

Panel samolotu MS.406

Podczas lotu bojowego panel pilota i samolotu sg tagczone we wspolny panel, zawierajacy
réwniez informacj¢ o skrzydtowym i pozycj¢ w formacji.

Umiejetnosci: Pilot: Ppor. Rafat Finkowski
Nawigator Zdrowie: Zdrowy
Zmeczenie:Wypoczety (0)
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Panel samolotu MS.406 z panelem pilota podczas lotu ¢wiczebnego

Podczas gry beda pojawiac si¢ takze postacie niezalezne, kierowane przez MG (tzw. NPC).
Te postacie nie posiadajg panelu pilota 1 moga by¢ celem wykorzystania Stawy do osiggnigcia
konkretnych korzysSci (patrz: 12. Stawa).



4. Umiejetnosci postaci

Zardwno postacie graczy, jak i1 postacie niezalezne (gléwnie Skrzydlowi), posiadaja
umiejetnosci, ktore zdobywaé moga za punkty doswiadczenia. Niektore umiejetnosci posiadaja
wymagania, ktore musza by¢ spelnione, aby umiejetno§¢ miata zastosowanie. Np. wymaganie
PILOT oznacza, ze umiej¢tno$¢ dziata tylko, gdy posta¢ pilotuje samolot.

Za kazde 4 odbyte loty bojowe (loty planowane jako niebojowe liczg si¢ jako bojowe
tylko, jezeli doszto do walki z wrogiem/przechwycenia) posta¢ zdobywa dodatkowy punkt
doswiadczenia. Punkty naliczane sg po raporcie.

Umiejetno$ci mozna naby¢ takze po kazdym locie bojowym. Umiejetnosci, ktore moga
posiadaé gracze to:

Umiejetnosé Koszt Wymagania Opis
Czujno$é 2 Brak Samolot na poktadzie ktérego przebywa posta¢ otrzymuje premi¢ +1 do testu manewrowania
podczas walk z mysliwcami.
Dbalosé o bron 2 Strzelec Przy pierwszym zacigciu uzywanej broni w locie (czy to wskutek rzutu w tabeli ataku, czy tez
deszczu otowiu) wynik jest ignorowany.
Dowodzenie 3 Pilot Postac (oraz jego skrzydlowy) zdobywaja 1 punkt doswiadczenia za kazde 3, nie 4 loty bojowe.
Skrzydtowy uzyskuje ta premig, gdy odbyt 3 loty bojowe z prowadzacym z ta umiejetnoscia.
Ekspert 3 1 lot bojowy na | Pilot staje si¢ ekspertem w uzywaniu samolotéw danej serii (np. MS.406). Jeden raz na lot bojowy
[modelu] maszynie, pilot | przy niekorzystnym rzucie na atak, manewr lub atak przeciwnika na maszyng¢ danej serii ponawia
rzut (Umiejetnos$¢ uzywana przez MG podczas pierwszej takiej sytuacji). Dodatkowo zapewnia
premi¢ w akrobacjach z uzyciem maszyny (nie wptywa na walke).
Ladowanie 1 Pilot Podczas ladowania posta¢ dostaje premie¢ +1 do testu ladowania. Przy nieuszkodzonej maszynie
pozwala na calkowicie bezpieczne ladowanie przy zlej pogodzie lub awaryjnym ladowaniu.
Manewrowanie 4 Pilot, Podczas atakow na maszyng pilotowang przez postac, atak zadaje 1 obrazenie mniej w nastgpujgcej
bojowe Brak uszkodzen kolejnosci: 1 losowe lub 1 ,,0kreslone” (np. w ogon z pozycji ,,Scigany”) lub pierwsze z tabeli
blokujacych obrazen obszarowych od dotu.
umiejetnosé Dodaje +1 do testu manewrowania podczas walk z mysliwcami.
(patrz obrazenia) Uszkodzenia maszyny moga zablokowac uzycie tej umiejetnosci.
Nawigator 1 Pilot lub Posta¢ orientuje si¢, gdy moze si¢ zgubi¢. W tabeli spotkan neguje wynik ,,Gracz zgubit si¢”. Jezeli
obserwator gracz nie prowadzi formacji, gracz orientuje si¢, ze prowadzacy leci w zlg strong i jak informacja
zostanie przekazana do prowadzacego formacje, ten moze zanegowac wynik ,,Gracz zgubit si¢”.
Precyzja 3 Pilot Podczas ataku istnieje 50% szans, ze atak nie bedzie liczony jako zuzywajacy amunicj¢ (nie mozna
stosowac w akcji ,,Deszcz otowiu”).
Refleks 1 Pilot Raz na lot bojowy posta¢ moze uzy¢ tej umiejetnosci, aby zyskac poprawg pozycji o 1 po fazie
manewrowania lub, aby strzeli¢ przed mozliwym unikiem wroga w walce mysliwskiej (wycofuje z
uniku przeciwnika wszystkie negacje obrazen)
Skoki 1 Brak Posta¢ otrzymuje premie +1 do testu skokow spadochronowych. Oznacza to, ze wypoczety i w
spadochronowe dobrym zdrowiu nie ryzykuje nic wyskakujac na spadochronie.
Skupienie ognia 6 Pilot Podczas ataku w wybrana cz¢s¢ bombowca (kadtub, prawe lub lewe skrzydto), jezeli zostanie
zadane przynajmniej 1 obrazenie, cel otrzymuje 1 dodatkowe trafienie w wybrang strefe.
Strzelec 5 Brak Gdy posta¢ atakuje wroga i zada przynajmniej 1 obrazenie, zadaje dodatkowe 1 losowe obrazenie.
Szésty zmyst 4 Pilot Raz podczas lotu bojowego pilot unika trafienia z efektem ,,Zestrzelenie”. Zamiast tego jego
samolot otrzymuje 2 losowe trafienia. Nie wptywa na zestrzelenie, gdy to jest wynikiem
otrzymanych obrazen (np. utrata ostatniego PW przez kadtub).
Uniki bojowe 1 1 Pilot Raz na lot bojowy podczas uzycia w walce mysliwskiej akcji ,,Mocne Uniki”, pilot moze
zadeklarowac uzycie Cuban 8 z efektem ,,Sukces”.
Uniki bojowe 2 1 Pilot, Raz na lot bojowy podczas uzycia w walce mySliwskiej akcji ,,Mocne Uniki”, pilot moze
Uniki bojowe 1 zadeklarowaé uzycie Swiecy z efektem ,,Sukces”.
Uniki bojowe 3 1 Pilot, Raz na lot bojowy podczas uzycia w walce mysliwskiej akcji ,,Mocne Uniki”, pilot moze
Uniki bojowe 2 zadeklarowa¢ uzycie Immelmana z efektem ,,Sukces”.
Uniki bojowe 4 1 Pilot, Uniki Raz na lot bojowy podczas uzycia w walce mysliwskiej akcji ,,Mocne Uniki”, pilot moze
bojowe 3 zadeklarowa¢ Odskoku z efektem ,,Sukces”.
Twarde cialo 3 Brak Podczas rzutu okreslajacego jak powazna jest cigzka rana, wynik jest zmniejszany o 1. Wyrzucenie
wyniku 12 (6+6) nadal oznacza jednak podwdjna amputacje.
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Przyktadowa trasa lotu (lot szkoleniowy z Montpellier)

Podczas gry gracze beda odbywaé roézne rodzaje lotow, ktore zasadniczo dzielone sg na loty
bojowe (gdy doszlo do kontaktu z wrogiem) 1 niebojowe. Lotami bojowymi glownie sg loty, gdy
wystano samoloty na przechwycenie wyprawy bombowej lub wymiatanie.

W ponizszej tabeli zawarto najczesciej wystepujace rodzaje lotow. Kolumna ,,Lot bojowy?”
1 ,,Wymagania” okres$la, kiedy lot jest lotem bojowym. Kolumna ,,Il0$¢ rzutoéw w tabeli spotkan”
okresla maksymalng liczbe, ile razy MG rzuca w tabeli spotkan (ilo$¢ rzutéw jest zmniejszana, gdy

odlegtos¢/ilos¢ paliwa ogranicza czas, ktory samolot spedza w poblizu celu).

Typ lotu | Lot bojowy? Wymaganie Mlo$¢ rzutéw w Opis
tabeli spotkan
Atak Rozpoczgcie starcia Mysliwce sa wystane do ataku na jednostke¢ naziemna. Jest
. Przy walce . 1 . . . .
naziemny Z wrogiem liczone jako lot bojowy, przy ataku na jednostke.
Rozpoczecia starcia Mysliwce ostaniaja ruch innych jednostek. Jest traktowane jako
Eskorta Przy walce z wrogiem (takze 1 lot bojowy takze, jezeli mysliwce nie dotaczyty do starcia
eskortowane jednostki) wroga z eskortowanymi maszynami, ale musza by¢ obecni.
Patrol Przy Przechwycenie wrogiej 1 Samolot wykonuje patrol w wyznaczonej okolicy.
Przechwyceniu maszyny lub walka Zapewnia dodatkowy rzut na wykrycie wyprawy bombowe;j.
Poderwanie Poderwanie maszyn w zwiazku z atakiem nieprzyjaciela na
alarmowe Zawsze - 0 (automatycznie) lotnisko. Falszywe alarmy nie sa liczone jako lot bojowy dla
(Scrambling) zdobywanego do$wiadczenia.
Przechwycenie Mysliwce sa wysylane na przechwycenie wyprawy bombowe;j.
Zawsze - 3 . S . AR .
wyprawy Liczy si¢ jako lot bojowy nawet, jezeli nie odnaleziono wroga.
Przechwycenie Przy Przechwycenie wrogiej 3 Mysliwce sg wystane na przechwycenie pojedynczej maszyny,
samolotu Przechwyceniu maszyny lub walka ktorej pozycje poznano (np. samolot zwiadowczy).
Rozpoznanie Przy walce Rozpocz¢01§ starcia 1 Mysliwce sa wystane, aby dokona¢ rozpoznania ruchow wroga,
Z wrogiem wiasnych lub stanu lotnisk polowych.
. . Mysliwce leca na nowe lotnisko. W przypadku krétkiego lotu,
Rozpoczgcie starcia . . , i .
Transfer Przy walce - 0/1 nie jest wykonywany rzut w tabeli spotkan. Zakanczanie lotu na
z wrogiem . . . L
innym lotnisku, niz poczatkowe nie jest transferem.
Wymiatanie | Przy kontakcic Napotkanie samolotow 2 Mysliwce sa wysytane, aby oczysci przestrzen powietrzng z
wroga samolotow wroga
Zadanie Rozpoczgcie starcia Samolot jest wykorzystywany do specjalnego zadania
. Przy walce . 1 - . L
specjalne Z wrogiem (np. przekazania rozkazow, transport amunicji)
Specjalne zasady niektorych lotdéw (zadania specjalne, ataki naziemne) zostang

przedstawione podczas wykonywania ww. lotow.



6. Spotkania i walka

W kazdej fazie MG wykonuje rzut (lub wigcej) na wykrycie wypraw bombowych,
pozwalajacy na start na przechwycenie wyprawy. Podczas kazdego lotu MG losuje spotkania
w tabeli spotkan (tajna, nie uwzglgdniona w instrukcji), a nastgpnie okresla sytuacje poczatkowa
rzutem 2k6 przy probie przechwycenia (jeden rzut dla prowadzacego formacje):

2 — Gracz zgubit si¢. Jakby byt na wlasciwym miejscu miatby sytuacje Korzystng. Brak
kontaktu z wrogiem.

3 — Sytuacja normalna. Mysliwce wroga (jezeli obecne) zauwazyty gracza i ruszaja do ataku

4 — Sytuacja normalna.

5 — Sytuacja niekorzystna

6 — Sytuacja normalna.

7 — Sytuacja normalna.

8 — Sytuacja normalna.

9 — Sytuacja korzystna

10 — Sytuacja normalna. Mys$liwce wroga (jezeli obecne) zauwazyly gracza i ruszaja do ataku.

11 — Atak od stonca. W pierwszym ataku gracz zaczyna walke mysliwska z pozycji Lepsza,
a walke z bombowcami gracz moze zacza¢ z odlegtosci ,,$rednia”. Wrog nie odpowiada ogniem na pierwszy
atak, ani nie podejmuje zadnych akcji obronnych w starciu z mysliwcami (Mocny Unik, Manewrowanie,
Pomoc Skrzydtowego).

12 — Losowe wydarzenie (pierwszy raz wyrzucony wynik podczas lotu) /zaskoczony przez mysliwce wroga.
Akcja zaczyna si¢ w pozycji Gorsza.

MG wykonuje rzut dla pozostatych pilotow graczy, jednak tylko, aby sprawdzi¢ czy nie
wystapi losowe wydarzenie. Sytuacja korzystna wigze si¢ zazwyczaj z przewaga wysokosci.

Podczas spotkania z wrogiem MG przedstawia graczowi sytuacj¢. Jezeli inicjatywa jest po
stronie gracza (np. wrog nie wie o jego obecnosci lub stara si¢ go unikac), gracz moze wycofac si¢
ze spotkania. Jezeli natomiast to wrdég ma inicjatywe, probuje doprowadzi¢ do starcia. Aby doszto
do starcia samolot atakujagcy musi mie¢ wigkszg lub réwng predkosé, niz samolot unikajacy ataku.
Wydarzenie ,,szansa” pozwala na przeprowadzenie starcia z szybszym samolotem.

Spotkania dzielimy na:

a) Spotkania z mysliwcami — walka rozpatrywana jest ,,Starciem mysliwskim”

b) Spotkania z bombowcami bez eskorty — walka rozpatrywana jest ,,Starciem
z bombowcami” lub ,,Starciem mys$liwskie” (lekkie bombowce poza szykiem)

c) Spotkania z bombowcami z eskortg — Rozpatrywanie walki zalezy od sytuacji.

Starcie z mys$liwcami zaczyna si¢ z pozycji ,,Lepsza” (sytuacja korzystna), ,,Czotowa”
(sytuacja normalna) lub ,,Gorsza” (sytuacja niekorzystna)

Podczas spotkania z bombowcami z eskorta, jezeli gracz jest w sytuacji niekorzystnej, moze
tylko zaatakowa¢ eskort¢ rozpoczynajac ,starcie mysliwskie”. Jezeli natomiast gracz jest
w korzystnej sytuacji/czolowej moze zdecydowac, czy atakuje eskorte rozpoczynajac ,,Spotkanie
z myS$liwcami”, czy bombowce, rozpoczynajac ,,starcie z bombowcami” trwajace 1 przelot.

Po tym przelocie gracz moze probowacé oderwac si¢ od przeciwnika (1k6: 1-2 sukces)
lub bedzie zmuszony rozpoczaé walke z eskorta z pozycji ,,Gorsza”. Atak przy sytuacji ,,szansa” nie
wymaga testu na oderwanie si¢ od przeciwnika, ktore nast¢puje automatycznie.

Starcia dzielone sa na ataki na samoloty bombowe (dwusilnikowe samoloty bombowe,
transportowe, lekkie bombowce w szyku - ogdlnie maszyny nie atakujgce aktywnie gracza)
oraz starcia powietrzne (z mysliwcami wroga, a takze lekkimi bombowcami i samolotami
zwiadowczymi poza szykiem).

Lekkie bombowce/samoloty zwiadowcze w szyku s3 traktowane jako bombowce i tak
atakowane. Lekkie bombowce/samoloty zwiadowcze poza szykiem sg traktowane jako mysliwce
1 walczg zgodnie z zasadami star¢ mysliwskich. Lekki bombowiec/samolot zwiadowczy nie moze
dziata¢ jako skrzydiowy.



Starcie z bombowcem

Starcie z bombowcem dzieli si¢ na podejscia, ktore dzielg si¢ na 3 etapy zwigzane
z odlegloscia. Etapy podejscia to ,,dystans daleki, $redni oraz bliski”. Jezeli kilku graczy naraz
atakuje jeden bombowiec, w jednym podejsciu atakuja maksymalnie 2 samoloty (prowadzacy
1 skrzydtowy). Pierwszy atakuje samolot prowadzacy, a nastepnie skrzydlowy.

Na poczatku kazdego etapu pilot decyduje, czy wycofuje si¢ (gdyz np. brakto amunicji lub
karabiny si¢ zacigty) lub czy przeprowadza atak i z uzyciem jakich broni. Gracz moze tez
zdecydowad, ze tylko zbliza si¢, zwlaszcza, Zze niektore bronie moga by¢ nieskuteczne na dalekich
dystansach. Jezeli gracz zdecyduje si¢ na atak lub zblizenie si¢, zarowno strzelcy bombowca, jak
1 gracz rownoczesnie wyprowadzajg atak.

Podczas ataku gracz wybiera jakiej dostgpnej broni uzywa (jezeli ma wybdr) oraz decyduje,
czy atak jest skierowany w kadtub, prawe lub lewe skrzydto (w przypadku celnego ognia, obrazenia
si¢ umiejscawiane w wyznaczonym obszarze). Podczas walki na dalekim dystansie otrzymane
losowe obrazenia sg zmniejszane o 1, natomiast przy bliskim dystansie zwigkszane o 1 (Dotyczy
zarowno obrazen bombowca, jak 1 ognia obronnego strzelcow bombowca).

Samolot z dziatkami moze zastosowac podczas ataku specjalng akcje ,,deszcz otowiu™.

Po zakonczeniu podejscia, pozostate atakujace maszyny dokonuja wlasnego podejscia.
Po zakonczeniu wszystkich podej$¢ gracz moze zdecydowac si¢ na rozpoczecie kolejnego podejscia
(o ile predko$¢ jego maszyny nie jest mniejsza od predkosci bombowca). Jezeli natomiast
bombowiec miat eskorte, gracz musi zdecydowaé, czy wycofuje si¢, czy tez podejmie walke
z eskortg z pozycji ,,gorsza”.

Niektoére uszkodzenia mogg wymusi¢ na graczu przerwanie podejscia.

Starcie mysliwskie
W starciu mys$liwskim biorg udziat w jednej chwili maksymalnie 4 maszyny (po jednym

prowadzacym z kazdej strony 1 po jednym skrzydtowym). Starcie jest umownym wycinkiem bitwy
powietrznej w ktorej dwie maszyny prowadzace (i podazajacy za nimi skrzydtowi) sa w stanie si¢
zaatakowac.

Starcie mysliwskie nie stosuje zasad odleglosci (zawsze jest stosowany ,,$redni” dystans),
celowanie jest zawsze w kadlub, natomiast wprowadza si¢ pozycje miedzy walczacymi
mysliwcami. Pozycja decyduje, kto moze atakowaé oraz okre$la szanse poprawy sytuacji. Podczas
fazy ataku nastepuje wymiana ognia przez wszystkie moggce atakowa¢ samoloty, po czym
nastgpuje manewrowanie, podczas ktérego pozycja moze ulec zmianie.

Skrzydtowi decyduja, czy beda podaza¢ za prowadzacym, starajgc si¢ usungé zagrozenia z
jego ogona, czy tez podejmuja atak na wilasny cel. Skrzydlowy atakujacy wlasny cel oddziela si¢ od
starcia prowadzacego, o ile celem nie jest skrzydlowy przeciwnika podazajacy za prowadzacym.
W przypadku, gdy obaj skrzydtowi zdecyduja si¢ na atak skrzydlowego przeciwnika, ich starcie
oddziela si¢ od starcia prowadzacych i obaj zostajg ,,prowadzacymi” bez skrzydtowych w drugim,
toczonym réwnolegle starciu o tej samej pozycji.

Skrzydtowi podazajacy za prowadzacym zawsze sg traktowani jako posiadajacy pozycje
»lepsza” atakujac cel, ktory atakuje ich prowadzacego, badZ podaza za atakujacym. Jezeli natomiast
skrzydtowy atakuje cel $cigajacy jego prowadzacego/podaza za tym prowadzacym, a sam jest
atakowany przez skrzydtowego przeciwnika, to ten atakowany skrzydtowy decyduje, czy
kontynuuje atak/podazanie (atakujacy skrzydtowy wroga zyskuje pozycje ,,$cigajacy”), czy tez staje
do walki ze skrzydtowym (wdwczas obaj rozpoczynaja wlasne starcie (atakowany zaczyna w
pozycji ,,gorsza”)).

Skrzydlowi z potaczeniem radiowym ze swoim prowadzacym, ktorzy odlaczyli si¢ od
starcia mogg powrdci¢ do starcia swojego prowadzacego, o ile nie oderwali si¢ manewrem
,»Odskok”. Skrzydtowi z potaczeniem radiowym, ktoérzy uzyli manewru ,,odskok” moga powrdcié
do swojego prowadzacego po walce (przed nastepnym spotkaniem). Skrzydtowi bez potaczenia
radiowego moga powrocic tylko, jezeli pozwoli na to sytuacja.



Brzmi strasznie? No to wyjasniamy :) Ale nie béj sie! MG to ogarnie. Ty dostaniesz to ponizej:

Pozycje (jako odnosnik uzywamy polskiego samolotu. Strzelcy dotycza samolotow posiadajacych
strzelcow (np. Bf110, czy Ju87B)):

Czolowa

Polski i niemiecki samolot mogg atakowac¢ si¢ wzajemnie lub mogg prébowaé
manewru, unikOw, manewrowania, beczki lub umozliwi¢ atak skrzydtowemu.
Skrzydtowi nie wykonuja atakow na prowadzacych, o ile ich prowadzacy nie
uzyli akcji umozliwienie skrzydlowemu ataku .

Strzelcy nie prowadzg ognia.

Lepsza

Samolot polski moze atakowa¢ samolot niemiecki lub moze probowac
manewru, unikéw, manewrowania, beczki lub umozliwi¢ atak skrzydtowemu.
Samolot niemiecki moze probowa¢ manewru, unikéw, manewrowania,
beczki lub umozliwi¢ skrzydtowemu na atak.

Skrzydtowi nie wykonujg atakow na prowadzacych, o ile ich prowadzacy nie
uzyli akcji umozliwienie skrzydtowemu ataku.

Strzelcy niemieccy moga prowadzi¢ ogien

Gorsza

Samolot niemiecki moze atakowaé¢ samolot polski lub moze préobowac
manewru, unikOw, manewrowania, beczki lub umozliwi¢ atak skrzydtowemu.
Samolot polski moze prébowa¢ manewru, unikOw, manewrowania,
beczki lub pozwoli¢ skrzydlowemu na atak.

Skrzydtowi nie wykonuja atakow na prowadzacych, o ile ich prowadzacy nie
uzyli akcji umozliwienie skrzydlowemu ataku .

Strzelcy polscy moga prowadzi¢ ogien.

Scigajacy

Samolot polski moze atakowaé¢ samolot niemiecki. Przy trafieniu zadaje
dodatkowe obrazenie w ogon. Zamiast ataku moze probowaé manewru
unikdw, manewrowania, beczki lub umozliwi¢ atak skrzydtowemu.

Samolot niemiecki moze probowa¢ manewru, unikéw, manewrowania,
beczki lub pozwoli¢ skrzydlowemu na atak.

Skrzydtowi nie wykonuja atakow na prowadzacych, o ile ich prowadzacy nie
uzyli akcji umozliwienie skrzydlowemu ataku .

Strzelcy niemieccy moga prowadzi¢ ogien

Scigany

Samolot niemiecki moze atakowa¢ samolot polski. Przy trafieniu zadaje
dodatkowe obrazenie w ogon. Zamiast ataku moze probowaé¢ manewru,
unikdw, manewrowania, beczki lub umozliwi¢ atak skrzydtowemu.

Samolot polski moze préobowa¢ manewru, unikOw, manewrowania,
beczki lub pozwoli¢ skrzydlowemu na atak.

Skrzydtowi nie wykonuja atakow na prowadzacych, o ile ich prowadzacy nie
uzyli akcji umozliwienie skrzydlowemu ataku .

Strzelcy polscy moga prowadzi¢ ogien.

Podczas walki pozycja zmienia¢ si¢ moze zgodnie z kierunkiem:

Scigany <> Gorsza <> Czolowa <> Lepsza <> Scigajacy



Odlegtosci w walce 1 ich zobrazowanie na panelu walki:

Daleki (tylko ataki na bombowce)

[Maszyny na krancach ekranuf

Poczatkowa odleglo$¢ w podejsciu.

Obrazenia losowe sg zmniejszane o 1.

Po fazie walki mysliwiec moze przerwaé
podejscie 1 zakonczy¢ je lub kontynuowac atak na
bombowiec na $rednim zasiggu.

Sredni

[Cel przy stopce celownika]
Opcjonalna odleglo$¢ poczatkowa przy podejsciul
do bombowca od stonca.
Odlegtos¢ w  ktorej toczone jest starcie
mysliwcow.
W ataku na bombowiec po fazie walki mys$liwiec
moze przerwa¢ podejScie 1 zakonczy¢ je
lub kontynuowa¢ atak na bombowiec na bliskim|
zasiggu.

Bliski (tylko ataki na bombowce)

[Oba samoloty przy stopce celownikal

Koncowa pozycja przy podejsciu do bombowca.
Obrazenia losowe zwigkszane sg o 1.

Po fazie walki podej$cie si¢ konczy.




Przykiad ze skrzydlowym #1

Polski samolot Ms. 406 ze skrzydtowym zostat zaskoczony przez samolot Bf109 ze skrzydlowym.
Poczatkowa orientacja maszyn jest Gorsza, natomiast maszyny polskie sg wolniejsze od wroga.
Polski prowadzacy ma zepsute radio, a maszyny posiadaja ceche ,,zwinny”. Niemieckie maszyny
maja sprawne radio i ceche¢ ,,zwinny” (w przypadku uzycia manewru pozwala na zmian¢ pozycji o
2 pozycje lepsza od aktualnej w nastepnej fazie).

+

<

1) Polski pilot prowadzacy decyduje si¢ na pozwolenie skrzydtowemu na zajecie

si¢ problemem. Polski skrzydlowy nie widzac, co chce zrobi¢ prowadzacy
decyduje si¢ na atak na skrzydtowego wroga. Niestety niemiecki skrzydlowy
zdecydowat si¢ na to samo. Zaczynaja drugie, rownolegle starcie zaczynane
z pozycji ,gorsza”’. Skrzydtowy decyduje si¢ na wykonanie beczki, celem
zmniejszenia obrazen.

Efekt: Dwa niemieckie samoloty ostrzeliwuja polskie samoloty. ,,.Byty” skrzydtowy
polski otrzymuje dwa losowe obrazenia mnie;j.

Oba starcia sg teraz toczone rownolegle. Jezeli niemiecki skrzydlowy zakonczy
swoje  starcie moze probowa¢ dotaczy¢ do swojego prowadzacego
(wykorzystanie radia), natomiast polski skrzydlowy moze dotaczy¢ do swojego
prowadzacego tylko, jezeli pozwoli na to sytuacja.

2) Polski pilot prowadzacy decyduje si¢ na pozwolenie skrzydtowemu na zajecie si¢
problemem.  Polski  skrzydlowy dobrze odgaduje co  zrobi  jego
prowadzacy i atakuje prowadzacego niemieckiego. Niestety niemiecki skrzydtowy
zdecydowat si¢ zaatakowa¢ go. Skrzydlowy decyduje si¢ nie zostawia¢ swojego
prowadzacego bez ostony i kontynuuje atak.

Efekt: Niemiecki prowadzacy atakuje polskiego prowadzacego. Polski skrzydtowy
atakuje niemieckiego prowadzacego. Niemiecki skrzydlowy atakuje polskiego
skrzydtowego.

Przvkilad ze skrzydlowym #2

Polski samolot PZL 1lc ze skrzydlowym zaskoczyl wrogi samolot Bf109 ze skrzydlowym.
Poczatkowa orientacja maszyn jest Lepsza, natomiast maszyny polskie sg wolniejsze od wroga.
Dodatkowo polski prowadzacy ma awari¢ radia. Niemieckie maszyny majg radio i cech¢ ,,zwinny”.

1) Polski pilot prowadzacy decyduje si¢ na atak. Skrzydtowy decyduje si¢ na atak na
niemieckiego skrzydtowego. Niemiecki pilot prowadzacy kontaktuje si¢ przez radio
ze skrzydlowym, aby zajat si¢ drugim celem, sam wykonuje akcj¢ manewr.
Niemiecki skrzydtowy decyduje si¢ na podjecie walki, ktorg zaczyna od
manewrowania, aby zyskac lepsza pozycje.

Efekt: Dwa polskie samoloty ostrzeliwuja niemieckie samoloty. Niemiecki
prowadzacy oraz ,,byly” skrzydtowy niemiecki wykorzystuje manewr, aby poprawi¢
swoja pozycje przed nastepng faza i rozpoczac ja w pozycji ,,lepsza”.

Oba starcia sg teraz toczone rownolegle. Jezeli niemiecki skrzydlowy zakonczy
swoje starcie moze prébowa¢ dolagczy¢ do swojego  prowadzacego
(wykorzystanie radia), natomiast polski skrzydlowy moze dotaczy¢ do swojego
prowadzacego tylko, jezeli pozwoli na to sytuacja.



Atak

Podczas ataku atakujacy decyduje jakich broni uzywa, co okresla site ognia (kazda uzyta bron ma
wspotczynnik okreslajacy site ognia SO). W przypadku bombowca strzelcy maja wtasng site ognia
,strzelcy”. Nastepnie MG rzuca 1k6 (jako dziesiatki) 1 1k10 (jako jednosci 0-9), okreslajac ilo$¢
obrazen. Ilo$¢ obrazen mogg zmienia¢ cechy broni, dystans, pozycja i umiejetnosci.

Jezeli na kosci 1k10 wypadnie 0, a na koncu 1k6 nie ma 6, jedna z atakujacych broni si¢ zacina.
Taka bron nie moze zosta¢ uzyta do konca lotu (niektére samoloty maja specjalng ceche
pozwalajacg na naprawe zacietej broni podczas lotu). Jezeli byta to jedyna bron uzyta w ataku, atak

nie dochodzi do skutku.

Projekt tabeli zastepujqcej karty do gry Interceptor Ace kosémi jest autorstwa Forensicman:
https://boardgamegeek.com/filepage/201300/table-dice-instead-cards

Sila ognia do 6

0 obrazen 1 obrazenie 2 obrazenia 3 obrazenia 4 obrazenia 5 obrazen Zestrzelenie
10 do 12 13 do 22 23 do 29 30do45 46 do 61 62 do 68 69
Sila ognia 7 do 11
1 obrazenie 2 obrazenia 3 obrazenia 4 obrazenia 5 obrazen Trafienie obszaru Zestrzelenie
10do 15 16 do 21 22do 28 29 do 45 46 do 57 58 do 66 67 do 69
Sila ognia 12 do 15
2 obrazenia 3 obrazenia 4 obrazenia 5 obrazen Trafienie obszaru | Trafienie obszaru +1 Zestrzelenie
10do 15 16 do 21 22 do 28 29 do 44 45 do 63 - 64 do 69
Sila ognia 16 do 23
2 obrazenia 3 obrazenia 4 obrazenia 5 obrazen Trafienie obszaru | Trafienie obszaru +1 Zestrzelenie
10do 11 12do 13 14 do 21 22 do 38 39do 53 54 do 55 56 do 69

Sila ognia 24 i wiecej

2 obrazenia 3 obrazenia 4 obrazenia 5 obrazen Trafienie obszaru | Trafienie obszaru +1 Zestrzelenie
- 10do 11 - 12do 15 16 do 28 29 do 34 35 do 69
Strzelcy
0 obrazen 1 obrazenie 2 obrazenia 3 obrazenia 4 obrazenia 5 obrazen Zestrzelenie
10do 17 18 do 21 22 do 42 43 do 64 65 do 68 69 -

Trafienie obszaru +1 oznacza zwigkszenie losowych obrazen o 1

Trafienie obszaru

Lewe skrzydlo Prawe skrzydlo Kadlub bombowca Kadlub mysliwca
Stery x1 Stery x1 Stery x1 Stery x1
Lewy silnik x2 Prawy silnik x2 Kadhub x1 Kadtub x1
Lewe skrzydto x1 Prawe skrzydlo x1 Strzelec x1
Losowe x1 Losowe x1 Losowe x2 Losowe x2

Nastepnie obrazenia sg aplikowane atakujacym maszynom. Jezeli sytuacja (np. atak od stonca) nie
mowi inaczej, obrazenia zadawane sg rOwnoczesnie.




Obrazenia

Trafiony cel otrzymuje obrazenia od ataku. Oprécz trafienia konkretnych elementow, moga
wystapi¢ rowniez losowe trafienia, losowane z ponizszej tabeli. Jezeli tabela wskaze obrazenie,
ktore nie moze by¢ zastosowane (np. trafienie w bombe¢ na mysliwcu), obrazenie traktuje si¢ jako
brak efektu/drobne uszkodzenie.

Obrazenia losowe dla bombowcéw uzyskuje sie rzucajac 1k10, natomiast dla mysliwcoéw 2x1k6,
gdzie jedna kos¢ okresla dziesiatki, druga jednosci.

Lekkie bombowce 1 samoloty zwiadowcze poza szykiem korzystajg z tabeli mysliwcow.

Losowe obrazenia bombowcow

Celowanie w kadtub
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
Kadtub Kadtub Kadtub Skrzydto Stery Zatoga Brak efektu | Silnik prawy | Silnik lewy Kadtub
Strzelec (losowe) Bomby

Celowanie w skrzydto

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
Skrzydto Skrzydto Skrzydto Kadlub Stery Silnik Silnik Silnik Silnik Zbiornik
Strzelec paliwa

Losowe obrazenia mysliwcow
Kosé 10 20 30 40 50 60
1 Brak efektu Stery Bomby/rakiety Radio Podwozie Kadhub
2 Brak efektu Stery Tylny KM Radio Podwozie Kadtub
3 Brak efektu Prawy silnik Tylny KM Prawe skrzydto Ogon Kadhub
4 Zestaw tlenowy Prawy silnik Przednie dziatka Prawe skrzydto Ogon Kadtub
5 Goring Mischung 1 Lewy silnik Przednie dziatko Lewe skrzydto Zatoga Kadiub
6 Sprezarka Lewy silnik Przednie bronie Lewe skrzydto Zatoga Zbiornik paliwa

W przypadku maszyn jednosilnikowych, silnik prawy i lewy oznaczajg jedyny silnik

Bomby/rakiety — Bron zostaje uszkodzona i niezdatna do uzycia. W przypadku bomb rzu¢ 2k6: 7-12 oznacza eksplozje
bomby i zniszczenie samolotu.

Bron — Bron zostaje uszkodzona do konca lotu. ,,Przednie bronie” - eliminuje cate uzbrojenie z przodu (dziatka i KMy).
Kadlub — Gdy zostanie zniszczony, maszyna jest utracona.

Ogon — Gdy zostaje zniszczony, maszyna jest utracona.

Podwozie — Uszkodzenie podwozia dodaje kary do ladowania. State podwozie ma 50% szans na zignorowanie
pierwszego trafienia (tymczasowy, dodatkowy PW).

Radio — Radio jest uszkodzone, nie mozna go uzywac podczas lotu.

Silnik — Uszkodzenie silnika zmniejsza predkos¢ o 2 (o okoto 60km/h), zniszczenie silnika o 4. Zniszczony silnik
blokuje umiejetnosé ,,manewrowanie bojowe” i dodaje kary do ladowania. Samolot bez silnikéw przerywa walke i musi
awaryjnie szybowa¢ do ziemi. Samolot z cechg Zwinny traci tg ceche po otrzymaniu uszkodzen silnika.

Silniki gwiazdowe ignoruja pierwsze trafienie, a dwa kolejne obnizajg predkos¢ o 1. Dopiero 4 trafienie niszczy silnik.
Skrzydla — Gdy skrzydto zostanie zniszczone, maszyna jest utracona.

Stery — Uszkodzenie sterow blokuje umieje¢tnos¢ ,,manewrowanie bojowe” i dodaje kary do ladowania. Zniszczone
stery powoduja utrate maszyny. Maszyny z cecha Zwinny tracg ta ceche po otrzymaniu uszkodzen steréw.
Sprezarka/Goring Mischung 1 — Samolot traci korzysci z uzywania Sprezarki/Goring Mischung 1.

Zaloga — Nalezy rzuci¢ 2k6, aby okresli¢, ktory cztonek zatogi jest ranny:

Bombowiec: 2-3 Pilot, 4-10 Strzelec, 11-12 Drugi pilot

Mysliwiec: 2-7 Pilot, 8-12 Drugi cztonek zatogi

A nastepnie (poza strzelcami) kolejny raz 1k6, aby okresli¢ poziom ran: 1-3 Lekka, 4-5 cigzka, 6 zabity. (2xlekka = cigzka, 2x cigzka = zabity)

Lekko ranny cztonek zatogi dostaje karg -2 do testu skokéw spadochronowych.

Cigzko ranny czlonek zatogi nie moze uzywaé podczas lotu zadnych umiejgtnoscei, w ataku zadaje 2 losowe trafienia mniej, przy ladowaniu ciezko
ranny pilot dostaje kare -1, a przy skokach spadochronowych posta¢ otrzymuje kare -3.

Trafienia w strzelcow zmniejszaja ilos¢ losowych trafien od strzelcow o 1 za kazde trafienie.

Zbiornik paliwa — Przy pierwszym trafieniu nalezy rzuci¢ 2k6: 2-7 wyciek, maszyna po walce musi natychmiast
ladowac¢, 8-11 pozar, maszyna jest utracona, 12 eksplozja: maszyna i zatoga sa utracone. ; Drugie trafienie powoduje
automatyczny pozar.

Zestaw tlenowy — Zatoga nie moze dhugo pozostawaé na wysokosci powyzej 3km (do konca starcia). Wykluczone jest
przebywanie powyzej Skm.



Maszyna NPC (wroga lub sojusznika, nie gracza), ktéra zakonczy spotkanie z graczem
uszkodzona, ma 10% szans na rozbicie si¢ przed osiggni¢ciem bazy. Szanse zwigkszajg si¢ 10% za
kazdy zniszczony silnik, ciekngce paliwo, zabitego/ciezko rannego pilota/drugiego pilota oraz
pozostajace z 1 PW kazde skrzydto, ogon, ster 1 kadtub.

Jezeli maszyng¢ uszkodzit gracz, nalezy rzuci¢ 1k6: 1-2 pozwala na uzyskanie potwierdzenia
zestrzelenia podczas wojny, 3 pozwala na uzyskanie potwierdzenia zestrzelenia po wojnie, 4-6
oznacza, ze zestrzelenie nie zostato uznane.

Obrona w starciu mysliwskim
Podczas walki mysliwskiej atakowany, ktory sam nie moze lub nie chce zaatakowaé, moze podjac
si¢ nastepujacych akcji:

-Umozliwienie skrzydtowemu ataku — pozwala, aby skrzydlowy zajat si¢ przeciwnikiem.
-Manewrowanie — poprawia w nastepnej fazie pozycje o 1 pozycje (maszyna z cechg zwinny - o 2)
-Beczka — Neguje 2 losowe obrazenia w ataku.

-Manewr — pozwala na wykonanie wybranego manewru z tabeli.

-Uniki — Pilot decyduje si¢ na mocne manewrowanie, ktore powinno pozwoli¢ mu na uzyskanie
lepszej sytuacji.

Jezeli gracz decyduje si¢ na konkretny manewr, wykonywany jest test manewru w ponizszej
tabeli. Po wybraniu manewru wykonywany jest test manewru, okreslajacy sukces danego manewru.
MG rzuca 1k10, dodajac modyfikatory deklarujgcego uniki i odejmujgc modyfikatory atakujgcego
samolotu.

Umiejetnos¢ Uniki Bojowe pozwala graczowi wykorzysta¢ wybrany manewr 1x na lot na
zadanie, deklarujac wykonanie konkretnego manewru z efektem sukces. Kazda umiejetnos¢ z serii
pozwala na 1 uzycie konkretnego manewru.

Wynik testu manewru Do2 3do5 6do8 9 i wigcej
Stopien sukcesu: Calkowicie nieudany Nieudany Udany Sukces
Cuban 8 -1 pozycja Brak efektu -1 10:(}\560 f)}k])(r:—jiaienie -1 10:(}\7&173;) f))l;i—ila;enie
Immelman -2 Pozycja -1 Pozycja -1 10:(}\560 f)}k])(r:—jiaienie Neguje \;szzssggi/zjgbraienia
Nozyce -1 Pozycja Brak efektu +1 pozycja *2 pozycja

-1 losowe obrazenia

Jezeli samolot jest szybszy

-1 losowe obrazenie
od wroga, odrywa od

Odskok -2 Pozycja -1 Pozycja toczonej walki bez odrywa. Qd Eo_czone] walki
N bez mozliwosci powrotu
mozliwosci powrotu
-2 Pozycja Zmiana pozycji na
Petla +1 losowe obrazenie, jezeli -1 Pozycja Zmiana pozycji na Lepsza Scigajacy
zadano przynajmniej 1. -1 losowe obrazenie
- . - +1 pozycja
Swieca -1 Pozycja Brak efektu +1 pozycja Neguje wszystkie obrazenia
Modyfikatory:

Pilot jest asem/weteranem: +1

Pilot jest Swiezakiem: -1

Samolot ma cechg ,,Zwinny”: +1

Samolot jest dwusilnikowym mysliwcem: -1

Samolot jest bombowcem/samolotem rozpoznawczym: -2
Pilot jest przemgczony: -1

Pilot jest wyczerpany: -2



W przypadku unikow MG wykonuje test w ponizszej tabeli za pomoca 1k6 (dziesigtki) + 1k10
(jednosci), aby okresli¢, ktory z manewrow okazat si¢ skuteczny. Istnieje tez szansa, ze unik bedzie
nieprawidlowy i pomoze przeciwnikowi.

10-13 — Zty unik. Przeciwnik uzyskuje poprawe pozycji w nastepnej fazie o 1

14-25 — Beczka: Neguje 2 losowe trafienia w ataku

26-33 — Ciasny manewr: Poprawia w nastgpnej fazie pozycje¢ o 1 (maszyna z cecha zwinny o 2)
34-38 — Odskok: Neguje 1 losowe obrazenie i odrywa od toczonej walki bez mozliwo$ci powrotu.
39-42 — Cuban 8: Neguje 1 losowe obrazenie i poprawia pozycj¢ w nastepnej fazie o 1.

43-54 — Skuteczne uniki: Neguje wszystkie obrazenia

55-56 — Swieca: Neguje wszystkie obrazenia i poprawia pozycje w nastepnej fazie o 1.

57-60 — Immelman: Neguje wszystkie obrazenia i poprawia pozycj¢ w nastgpnej fazie o 2.

61-67 — Nozyce: Poprawia pozycj¢ w nastepnej fazie o 2.

68-69 — Petla: Neguje 1 losowe obrazenie i poprawia pozycije do ,,Scigajacy”

Manewrowanie

Po zakonczeniu fazy ataku na poczatku nastepnej fazy po poprawieniu pozycji zgodnie
z zastosowanymi manewrami, naste¢puje dodatkowa faza manewrowania. Obaj prowadzacy starcie
piloci wykonuja test (rzuca MG oczywiscie): Predkosci maszyny +1k6 + modyfikatory.
Modyfikatory:

+1 Manewrowanie bojowe (umiejgtnosc)

+2 maszyna z cecha zwinny

+1 pilot jest asem/weteranem

+1 skrzydlowy jest asem

+1 czujnos¢ (umiejetnosc)

-1 pilot jest Swiezakiem

-1 pilot jest lekko ranny

-2 pilot jest cigzko ranny

-1 skrzydtowy jest uszkodzony (posiada uszkodzenie silnika, steréw, zbiornika paliwa)

-2 brak skrzydtowego

-1 pilot jest przemgczony

-2 pilot jest wyczerpany

Nastepnie odejmuje si¢ wigkszy wynik od mniejszego i w rezultacie:
0-2 — Brak zmian pozycji
3-4 — Zwycigzca poprawia pozycj¢ o 1.
5+ — Zwycigzca poprawia pozycj¢ o 2.

Po manewrowaniu okreslona zostaje sytuacja poczatkowa w nastepnej fazie, ktora jest
przedstawiana graczowi wraz z podsumowaniem poprzedniej fazy.

Deszcz ognia
Podczas ataku na bombowce w szyku, samolot wyposazony w dzialka moze zasypa¢ wroga

deszczem olowiu, strzelajac ze wszystkich luf. Atak moze by¢ przeprowadzony tylko z dalekiego
i $redniego dystansu i zuzywa podwojnag ilos¢ amunicji. Do ataku przystepuje si¢ jak do
normalnego ataku, ale przed obliczeniem obrazen MG rzuca 2k6 w ponizszej tabeli:

2 — cel zniszczony

3 — +4 losowe obrazenia

4 —+3 losowe obrazenia

5 —+2 losowe obrazenia

6 — +2 losowe obrazenia, po akcji jedna bron zacina si¢

7 —+1 losowe obrazenie

8 — +1 losowe obrazenie, po akcji wszystkie bronie sg zaciete

9 — +1 losowe obrazenie, po akcji jedna bron zacina si¢

10 — +1 losowe obrazenie

11 —+1 losowe obrazenie

12 — Wszystkie bronie zacinajg si¢, zanim zadadza przeciwnikowi jakickolwiek obrazenia. Jezeli strzelec ma nie uzytg
zdolno$¢ Dbatosé o bron, umiejgtnos¢ jest uzywana i atak nastepuje normalnie, bez Zadnych dodatkowych obrazen.



7. Powrot do bazy

Po rozegraniu spotkan i star¢ samolot powraca na lotnisko. Jezeli maszyna gracza zostala
zniszczona lub gracz zdecyduje, ze nie chce ladowaé, gracz opuszcza samolot na spadochronie.
Skutecznos¢ skoku na spadochronie zalezy od rzutu w tabeli skoku na spadochronie (patrz dalej).
W przypadku ladowania MG rzuca 2k6 i dodaje modyfikatory.

Wynik:

2-12 — Udane ladowanie

0-1 — Twarde ladowanie. Zatoga dostaje po lekkiej ranie

-1 — Kraksa. Maszyna zostaje zniszczona, a zatoga dostaje po cigzkiej ranie
-2 1 mniej — Eksplozja. Maszyna zostaje zniszczona, a zatoga ginie.

Modyfikatory:

+1 — Ladowanie (umiejetnosc)

-1 — Uszkodzone stery

-1 — Ladowanie awaryjne

-1 — Pilot jest cigzko ranny

-1 — Uszkodzone podwozie

-1 — Brak silnika

-1 — Zta pogoda

-2 — Fatalna pogoda

-1 — Pilot jest zmeczony

-2 — Pilot jest przemeczony lub wyczerpany
-1 — Ladowanie w Devoitine D.520 bez umiej¢tnosci Ekspert [D.520]

Po powrocie do bazy gracz zdaje raport z patrolu, a maszyna trafia pod opiek¢ mechanikow,
ktoérzy naprawiaja maszyne. Ze wzgledu na dobre zaplecze logistyczne, naprawy przebiegaja
szybciej, niz mialo to miejsce na lotniskach polowych we Wrzedniu 1939. Czas naprawy
(w fazach dnia, 3 fazy na dzien) zalezy od ilo$ci uszkodzen:

1-2 — Wymagana 1 fazy do naprawienia

3-5 — Wymagane 3 faz do naprawienia

4-6 — Wymagane 5 faz do naprawienia

7 1 wigcej — Maszyna wymaga kapitalnego remontu na tytach. Musi zosta¢ odestana do naprawy w bazie remontowe;j
i nie wraca juz do gry.

Maszyny, ktore wyladowaly awaryjnie, zanim zostang naprawione, wymagaja $ciggnig¢cia
ich na lotnisko lub wystania mechanikow do napraw polowych. Jedna dodatkowa faza jest
potrzebna na wyslanie mechanikow, jezeli napraw mozna dokona¢ na miejscu (Maksymalnie
2 uszkodzenia).

W przypadku ewakuacji lotniska/bazy remontowe;j istnieje szansa na ewakuacje samolotu,
ktory posiada wciaz cze$¢ uszkodzen. Jezeli uszkodzenia nie pozwalajg na ewakuacje, maszyna
musi zosta¢ porzucona.

Elementy, ktore moga by¢ tatwo wymontowane i wymienione na inny sg wymieniane w
ciggu 1 fazy. Naprawa takich elementow jest wykonywana w tempie, ktore wskazat czas naprawy

(liczone jako ostatnie).

Np. Samolot ma 5 uszkodzen, w tym karabiny i radiostacja. Decyzjq mechanikow karabiny i radiostacja sq wymieniane
na dostepne z uszkodzonej i spisanej na straty maszyny. W ciggu 3 faz (3 uszkodzenia) samolot jest sprawny.
Radiostacja i karabiny zostajq naprawione za 5 faz.

Eskadra oprdécz napraw przygotowuje takze samoloty do lotu. Przygotowanie samolotu do
lotu zajmuje od 30 minut do godziny.



8.Skok na spadochronie
Podczas wojny moze doj$¢ do sytuacji, ze pilot i zaloga musza opusci¢ maszyne na spadochronach.
Czy to na skutek zestrzelenia, czy tez ze wzgledu na uszkodzenie maszyny ladowanie jest az nazbyt
ryzykowne 1 moze skonczy¢ si¢ Smiercig catej zalogi. W takiej sytuacji MG po decyzji gracza
o wyskoczeniu na spadochronie wykonuje test skoku spadochronowego dla kazdej postaci za

pomoca 1k6+modyfikatory:

2-7 — skok bezpieczny

1 — posta¢ zostata lekko ranna po skoku
0 — postac zostata ciezko ranna po skoku
-1 — postac¢ zgingta podczas skoku

Modyfikatory:

+1 Skoki spadochronowe (umiej¢tnosc)
-1 Skakanie z plonacego samolotu

-2 Postac jest lekko ranna

-3 Postac jest cigzko ranna

-1 Posta¢ jest lekko zmgczona, zmgczona lub przemeczona.

-2 Posta¢ jest wyczerpana

W zaleznosci od miejsca skoku powrdt do rodzimej jednostki moze zaja¢ kilka faz, a w bardzo

niekorzystnej sytuacji, moze skutkowac pojmaniem pilota przez wroga.

9.Stan zdrowia pilota

Stan zdrowia postaci opisywany jest za pomocg dwoch statystyk. Ran oraz zmeczenia.

Rany

Podczas lotu posta¢ moze otrzymaé obrazenia okreslane jako lekkie lub cigzkie. MG dodatkowo
losuje jak powazne sg cigzkie obrazenia, aby okresli¢ czas leczenia w ponizszej tabeli. Posta¢ pozna
wynik z tej tabeli dopiero po wizycie u lekarza dywizjonowego. Umiejetno$¢ twarde ciato
zmniejsza wynik rzutu w tabeli obrazen o 1, jednak wynik 6+6 jest caly czas wynikiem 12.

2k6 Lekkie rany Czas leczenia i rekonwalescencji
01 do 12 Lekka rana 4 fazy
2ké6 Ciezkie rany Czas leczenia i rekonwalescencji
01 do 02 Kontuzja 6 faz
3 Rana skory 9 faz
4 Rana powierzchowna reki 12 faz
5 Rana powierzchowna nogi 15 faz
6 Kilka obrazen 18 faz
7 Rana otwarta reki 21 faz
8 Rana otwarta nogi 24 fazy
9 Ztamana r¢ka 3 miesigce
10 Ztamana noga 4 miesiace
11 Powazna rana, postaci grozi amputacja. Utrudnia ewakuacj¢ rannego. 5 miesigcy
12 Podwojna amputacja. Uniemozliwia ewakuacje rannego. Postac juz nie poleci bojowo

Utrudnienie oraz uniemozliwiona ewakuacja rannego okre$laja fabularne losy postaci.
Posta¢ z utrudniong ewakuacja zostanie przewieziona do Wielkiej Brytanii tylko, jezeli trafita do
szpitala w poblizu portu. Posta¢ z uniemozliwiong ewakuacje¢ pozostaje we Francji po kapitulacji.




Zmeczenie
Ciggle loty prowadza do wyczerpania postaci. Niektore wydarzenia mogg czasowo
zwigksza¢ poziom zmeczenia postaci. Posta¢ otrzymuje punkty zmeczenia:

+1 za fazg w ktorej odbyto 1 lot bojowy (liczone takze fatszywe alarmowe poderwania)
+2 za faze w ktorej odbyto 2 i wigcej lotdéw bojowych (liczone takze falszywe alarmowe poderwania)
+2 za kazdy dzien (3 fazy) bez po§wiecenia 1 fazy na niezaktécony odpoczynek

Posta¢ traci 1 punkt zmeczenia za kazdy dzien w ktérym nie odbyta lotu bojowego.
Zmeczenie postaci ma nastepujace poziomy:

Punkty zme¢czenia Stan Opis stanu
0do5 Wypoczety Brak kar
6do 11 Lekko zmgczony Kara -1 do testow skoku na spadochronie
12do 17 Zmeczony Kara -1 do testow ladowania i skokow na spadochronie
18 do 23 Przemegczony Kara -2 do testow ladowania oraz -1 do testoéw skokow na spadochronie oraz manewrowania
24 i wigeej Wyczerpany Kara -2 do testow ladowania, skokéw na spadochronie oraz manewrowania

10. Odznaczenia
Podczas gry postacie graczy beda zdobywaly odznaczenia, ktére beda podnosity stawe postaci.

Odznaka honorowa dla Oficerow (Rownorzednych) i Szeregowych za rany i kontuzje

Posta¢ dostaje ww. odznake za kazda ran¢ poniesiong podczas lotu bojowego, skoku nau
spadochronie lub ladowania. Kazde kolejne nadanie odznaki poszerza ja o kolejng gwiazde.
Pierwsze zdobycie odznaki zapewnia postaci punkt stawy.

Odznaka pilota, tzw. Gapa
Odznaka pilota posiada 3 rodzaje. Zdobycie pierwszej z nich zapewnia punkt (i
stawy. Postacie graczy moga zaczyna¢ jako piloci trzeciej klasy (bez odznaki)
lub piloci drugiej klasy (z odznaka pilota). Jp——
Aby zdoby¢ odznake pilota drugiej klasy (orzel, bez wiefica w dziobie), posta¢ el
musi przestuzy¢ w jednostce 2 lata. '
Aby zdoby¢ odznake pilota pierwszej klasy (orzet, ze zlotym wiencem
W d210ble) posta¢ musi przesluzyc W Jednostce 3 lata.

Krzyz Walecznych
Krzyz Walecznych jest przyznawany celem ,nagrodzenia czynow mestwa 1 odwagi,
wykazanych w boju przez oficerow, podoficerow i szeregowcoé6w”. Kazdorazowe nadanie
Krzyza Walecznych zapewnia postaci punkt stawy.

Order wojenny Virtuti Militari

Order wojenny Virtuti Militari jest najwyzszym polskim odznaczeniem wojennym,
nadawanym za wybitne zaslugi bojowe. Kazde nadanie orderu zapewnia punkt stawy.
W grze posta¢ moze zdoby¢:

Krzyz Srebrny — V klasy — oficer, podoficer lub szeregowy za czyn wybitnego mestwa,
potaczony z narazeniem zycia.

Krzyz Ztoty — IV klasy — oficer, za umiej¢tne dowodzenie oddziatem, potaczone
z osobistym czynem wybitnego mestwa i z narazeniem zycia lub podoficer wzglednie o
szeregowy, posiadajacy juz Krzyz Srebrny (V klasy) za czyn wybitnego mestwa, ;D
potaczony z narazeniem zycia. ‘




11. Awanse
Podczas bitwy o Francje lub po niej (dla jehcow wojennych: po wojnie) postaé moze
otrzyma¢ awans. Stopnie dla postaci graczy to rosnaco:

Podchorazy -> Podporucznik -> Porucznik -> Kapitan

Po bitwie o Francj¢ lub podczas sytuacji mogacej doprowadzi¢ do awansowania (ale tylko
jeden raz podczas gry) MG wykona rzut 1k6, dodajac do rzutu modyfikator awansu. Jezeli
wynikiem jest 4 lub wiecej posta¢ dostaje awans. W razie sytuacji mogacej doprowadzi¢ do awansu
1 wyniku 3 i mniejszego, posta¢ petni obowigzki wyzszego stopnia bez awansu.

Modyfikatory:

+2 otrzymanie Krzyza Srebrnego Orderu Wojennego Virtuti Militari
+2 otrzymanie Krzyza Ztotego Orderu Wojennego Virtuti Militari
+1 otrzymanie Krzyza Walecznych

+1 za potwierdzone 10 zestrzelen

+1 za potwierdzone 5 zestrzelen

+1 za potwierdzone 1 zestrzelenie

-1 Za nagang pisemng od dowddcy

12. Slawa

Przy ograniczonych zasobach dla Polskich Sit Lotniczych na Zachodzie zasadniczo mniej
znani piloci mieli mniejsze szanse na uzyskanie przydzialu do pierwszych tworzonych jednostek.
Najlepsi piloci mieli pewne szanse na uzyskanie przydzialu szybciej. Stawa jest przeno$nym
okresleniem tego, jak postrzegany jest pilot. Stawa dzieli si¢ na Punkty Stawy oraz ogdlny Poziom
Stawy. Gracz moze uzywac¢ punktow stawy, aby uzyska¢ pewne korzysci. Zasadniczo MG bedzie
nimi zarzadzat, gdy podczas rozmowy gracz bedzie chciat osiagnac¢ zamierzone korzysci.

Punkty Stawy
Posta¢ dostaje punkty stawy za awans, otrzymywanie niektoérych odznaczen, a takze za:
*  zapierwsze potwierdzone zestrzelenie (moze by¢ wspoélne, przynajmniej 0,5)
* zauzyskanie 5 potwierdzonych zestrzelen (rownoznaczne z tytutlem asa)
* zauzyskanie 10 potwierdzonych zestrzelen

Poziom Stawy
Posta¢ zwigksza poziom slawy za kazdym razem, gdy uzyskuje punkt slawy, ale nie
zmniejsza go wraz z wydawaniem punktow stawy. Jest to ogdlny poziom stawy postaci.



13. Samoloty

W grze samoloty rdéznig si¢ miedzy soba predkoscig (okre§lang umowng wartoscia
obliczeniowej predkosci, gdzie 10 = okoto 300-330km/h), wytrzymatoscia (liczong w Punktach
Wytrzymatosci, PW), uzbrojeniem (liczonym w sile ognia) i cechami. Ponizej podano opis
samolotow, ktorymi mogg kierowaé gracze oraz ich potencjalni przeciwnicy. Pomini¢to w opisie
samoloty polskie, ktore gracze beda musieli np. eskortowaé. Ich parametry operacyjne (wysoko$¢
lotu oraz predkos¢) beda podana w odprawie w misji, w ktorej wystapia.

W opisach PW elementy samolotu s3 oznaczone duzym zielonym kwadratem, natomiast
tymczasowe PW (ignorowanie jednego trafienia) sg oznaczane duzym zlotym kwadratem.
Amunicja do broni przedstawiona jest w postaci malych zielonych kwadratow.

Samoloty mysliwskie aliantéw, na ktérych moga lataé w grze polscy piloci

Wysokos¢ Potez 63 Hurricane

Tabela predkosci mysliwcow (Z = cecha zwinny)

Morane-Saulnier MS.406

Francuski samolot mysliwski, zaprojektowany i skonstruowany
w wytworni lotniczej Morane-Saulnier w Puteaux w 1938 roku.

W momencie przystapienia Francji do II wojny $wiatowe] byl to
najliczniejszy  sposréd pozostajacych w  stuzbie mysliwcow
francuskich i1 jedyny jednosilnikowy samolot francuski osiggajacy
predkos¢ 400km/h.

Mimo ze samolot ten ustgpowatl maszynom niemieckim, to w momencie niemieckiego ataku na Francj¢ 10 maja 1940
roku stanowit podstawowy mysliwiec Armée de l'air.

Polscy piloci latali na samolotach Morane-Saulnier MS.406C1 w ramach lotnictwa polskiego we Francji w 1940 roku.
Samoloty te uzywane byty praktycznie we wszystkich jednostkach mysliwskich polskiego lotnictwa.

Devoitine D.520

Francuski samolot mysliwski, zaprojektowany i zbudowany w 1938
roku w wytworni lotniczej SNCA (Société nationale des constructions
aéronautiques du Midi) na potudniu Francji. Pierwszy samolot
seryjny oblatany zostal w dniu 2 listopada 1939 roku i od tego
momentu samoloty te byly wprowadzane do jednostek francuskich.
Samolot uchodzit za trudny w prowadzeniu, ale w odroznieniu od
M.S.406, Dewoitine D.520 mogt mierzy¢ si¢ z najnowszymi niemieckimi mysliwcami, jak Messerschmitt Bf109e.
Ze wzgledu na opoznienia w produkcji, tylko niewielka liczba mysliwcow byta dostepna 10 maja 1940 roku.

Trudny w pilotazu — Pilot D.520 podczas wykonywania manewrow, unikow oraz beczki ma 1% szans, ze maszyna
wpadnie w korkociag. Nastepnie wykonuje test wyjscia z korkociggu, rzucajac 2k6.

Podczas ladowania D.520 pilot otrzymuje dodatkowa kare -1 do testu.

Posta¢ z umiejetnosécia Ekspert D.520 neguje ta ceche.

Wyjscie z korkociagu:

4-12 — Wyjscie z korkociggu. Samolot odlacza si¢ od starcia i formacji.

3 — Samolot dostaje losowe obrazenie w skrzydto, rzué¢ ponownie na wyjscie z korkociagu.
2 i nizej — Kraksa. Maszyna zostaje zniszczona.

Modyfikatory:

-1 — Uszkodzone stery

-1 — Pilot jest zmgczony

-2 — Pilot jest przemeczony lub wyczerpany



Bloch MB.152

Francuski samolot mysliwski zaprojektowany i zbudowany w 1938
roku w wytworni lotniczej Société des Avions Marcel Bloch, majacy
stanowi¢ konkurencj¢ dla samolotu mysliwskiego Morane-Saulnier
MS.406. Pierwsze samoloty zostaly wprowadzone do stuzby liniowe;j
w Armée de I'Air na przetomie 1939 i 1940 roku.

Byly cenione jako wytrzymale i silnie uzbrojone samoloty, ale nie
mogly si¢ rownaé¢ w walce z Messerschmittami Bf109e, zwtaszcza ze
wzgledu na ocigzalo$¢ zwigzang z brakiem mocy silnika. Krytykowano go tez za stosunkowo krotki zasigg (600km).

W chwili rozpoczgcia ataku niemieckiego na Francj¢ 10 maja 1940 roku w lotnictwie francuskim znajdowaty si¢ 93
MB.152C1.

Braki mocy - Podczas poréwnywania predkosci z mysliwcami Messerschmitt Bfl110 (poscig, ucieczka,
przechwycenie), Bloch MB.152 jest traktowany jako wolniejszy o 1 punkt predkos$ci, niz aktualna predkos$¢ mysliwca.

Curtiss H75

Amerykanski samolot mysliwski zaprojektowany na przetomie 1934
1 1935, szeroko eksportowany. W 1938 roku, ze wzglgdu na zbrojenia
Niemiec i problemy z wprowadzeniem MB.150, pomimo dwukrotnie
wyzszej ceny od maszyn francuskiej produkcji, zamowiono pierwsze
100 sztuk pod nazwg Curtiss H-75C1. Lacznie zamoéwiono ich 600,
ale nie wszystkie dostarczono do momentu niemieckiego ataku
na Francje¢ 10 maja 1940.

Samoloty byly dostarczane w cze$ciach i sktadane w Société Nationale de Constructions Aéronautiques du Centre.
Miaty instrumenty skalibrowane do systemu metrycznego, francuski typ przepustnicy, francuskie radiostacje
i uzbrojenie. Pierwsze modele byly uzbrojone w 4 karabiny maszynowe, a p6zniejsze w 6.

Na tych samolotach odniesiono 20 wrzesnia 1939 roku pierwsze zwycigstwo powietrzne Zachodnich Aliantow,
zestrzeliwujac Messerschmitta Bf109e nad Uberherrn.

Potez 631

Francuski samolot mysliwski zaprojektowany na poczatku lat 30
i budowany w wytwoérni Potez, realizujac modng koncepcje ,,samolotu
niszczycielskiego”. Od 1938 roku samoloty Potez 631 byly
systematycznie ~ wprowadzane do  lotnictwa  francuskiego.
Mimo intencji konstruktora, by stworzy¢ szybki samolot mysliwski,
zdolny do dzialan zaréwno w dzien, jak i w nocy, to okazato si¢ w
praktyce, iz jako mys$liwiec ma za stabe osiagi wobec rozwoju techniki
lotnicze;.

W momencie wybuchu wojny, francuskie lotnictwo miato 206 Potezéw 631 (z tego 117 w jednostkach bojowych)
w eskadrze mysliwcow dziennych, 5 eskadrach mysliwcow nocnych oraz dywizjonie lotnictwa marynarki wojenne;.

Hawker Hurricane Mk [

Brytyjski samolot mysliwski, zaprojektowany i produkowany przez
firm¢ Hawker Aircratft. :
Na poczatku II wojny $wiatowej RAF posiadat okoto 500

egzemplarzy samolotéw Hurricane Mk 1, ktore staly sig =
podstawowymi maszynami brytyjskiego lotnictwa mysliwskiego u
podczas bitwy o Francje.




Samoloty niemieckie (3 Rzesza)
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Tabela predkosci samolotow niemieckich (Z = Zwinny)

BfI09E

Niemiecki samolot mys$liwski, podstawowy mysliwiec Luftwaffe

podczas II wojny s$wiatowej. Okazat si¢ ostatecznie bardzo udana &
konstrukcja, ktora w przebiegu wojny mozna byto stopniowo ulepszac. {A : A e

W wersji rozwojowej Bfl09E zamontowano min. jeszcze mocniejszy
silnik, co pozwolito mu zdecydowanie goérowa¢ nad alianckimi
mysliwcami. Z poczatkiem roku 1940 wersja E catkowicie zastapita
mysliwce wezesniejszych typdw w jednostkach mysliwskich.

Bf110C

Dwusilnikowy ciezki samolot mysliwski konstrukcji niemieckiej
z okresu II wojny $wiatowej. Samolot ten powstat w zakladach
Bayerische Flugzeugwerke (BFW) w ramach konkursu na cigzki
mysliwiec dla lotnictwa niemieckiego — Luftwaffe. W Niemczech
nazwano t¢ nowa klas¢ samolotow Zerstdrer (niem. niszczyciel).
15 marca 1938 roku wzbil si¢ w powietrze pierwszy uzbrojony Bf110
Wersja Bf110C z 1939 roku otrzymata wreszcie docelowy silnik DB-
601A-1 z bezposrednim wtryskiem paliwa do cylindrow i stala si¢ pierwsza masowa wersja seryjna.

Cho¢ Bf110C ustepowat zwrotnosciag maszynom jednosilnikowym, to jego salwa potrafia powaznie uszkodzi¢ wrogi
samolot, odrywajac duze fragmenty poszycia.

Henschel Hs 126

Niemiecki samolot zwiadowczy. Prototyp samolotu opracowany w
wytworni Henschel zostat oblatany w sierpniu 1936 roku. Produkcje
rozpocz¢to w lipcu 1938 roku. Po rozpoczgciu produkcji samoloty
Henschel Hs 126 wprowadzone na uzbrojenie jednostek Luftwaffe.
Po raz pierwszy uzyto je w dziataniach bojowych w Hiszpanii, gdzie 6
samolotow stuzylo w niemieckim Legionie Condor, w czasie
hiszpanskiej wojnie domowej. Uzywano ich do rozpoznania i lekkiego
bombardowania.

Junkers Ju87B (Stuka)

Niemiecki bombowiec nurkujacy z okresu II wojny $wiatowej,
zaprojektowany przez Hermanna Pohlmanna i oblatany 17 wrze$nia
1935. Maszyna swoj chrzest bojowy przeszta w 1938 roku podczas
wojny domowej w Hiszpanii.

Seria B byta pierwszg serig produkowang masowo, a doswiadczenia z
walk w Polsce w 1939 pozwolity zatogom jednostek bombowcow
nurkujacych w pelni wykorzysta¢ zalety maszyny we wsparciu
nacierajagcych wojsk Wehrmachtu.




Junkers Ju88

Niemiecki dwusilnikowy samolot z okresu II wojny $wiatowe;.
Byt jednym z najbardziej wszechstronnych samolotéw tego konfliktu
i docelowo miat si¢ sta¢ standardowym samolotem sit bombowych
Luftwaffe.

Heinkel Hell1P/H

Podstawowy $redni bombowiec niemieckiej Luftwaffe
wykorzystywany w poczatkowej fazie II wojny Swiatowe;.
Zaprojektowany na poczatku lat 30. przez niemieckiego konstruktora
Ernsta Heinkela, ktory zdecydowal si¢ zbudowad najszybszy na
$wiecie samolot pasazerski, ktory przerodzit si¢ ostatecznie w samolot
bombowy.

W 1936 roku samolot zostal wyposazony w mocniejsze silniki
Daimler-Benz DB 600 o mocy 1000 KM (746 kW), ktore umozliwiaty osiagniecie predkosci 360 km/h. Trzydziesci
maszyn tej wersji trafito wkrotce do Hiszpanii, gdzie stuzyly w ramach Legionu Condor w czasie tamtejszej wojny
domowe;j, dowodzac swojej wartosci bojowej 1 zdolnosci do ucieczki przed wigkszoscig probujacych je przechwycic
mysliwcow, a zastosowane uzbrojenie strzeleckie okazato si¢ wystarczajacym do obrony przed $cigajacymi samolotami
przeciwnika. Proces rozwoju i unowocze$niania bombowca przebiegal bardzo szybko, pojawialy si¢ coraz to nowe
wersje, w ktorych rozwiazywano mniejsze lub wigksze problemy.

Dornier Dol7 (pézny)

Niemiecki szybki bombowiec z poczatku II wojny Swiatowe;j,
wyposazony W mocniejsze silniki od wczesniejsze] wersji

oraz przebudowana kabing zapewniajaca wigksza widocznosé #-ﬁ m-&
oraz mozliwosci obronne. W miesigcach poprzedzajacych wojng ——

zwiadowcze Dorniery wielokrotnie naruszaty francuska przestrzen
powietrzng, ale proby ich przechwycenia czasami konczyly sie

sukcesem. Po wycofaniu jednostek serii M i wczesniejszych do
jednostek szkolnych z poczatkiem 1940 roku, Dorniety 17 serii P i Z stanowity uzupehienie sit Ju88 i Helll.

14. Modele maszyn (Serie)

Umiejetnos¢ ,,Ekspert [modelu]” pozwala postaci na mistrzowskie opanowanie samolotéw
konkretnej serii, o ile odbyt na nich przynajmniej 1 lot bojowy. W grze Deblinskie Asy 2 dost¢pne
s nastepujace serie samolotow:

Bloch MB — Ma zastosowanie na maszynach Bloch MB150, 151 1 152

D.520 — Ma zastosowanie na maszynach Devoitine D.520. Dodatkowo neguje
specjalng kare maszyny D.520

Hurricane — Ma zastosowanie na maszynach Hawker Hurricane

H75 - Ma zastosowanie na maszynach Curtiss H-75

MS. 406 —  Ma zastosowanie na maszynach MS.406

Potez 63 —  Ma zastosowanie na maszynach rodziny Potez 63



15.

Losowe wydarzenia

Jezeli po raz pierwszy w trakcie lotu bojowego MG w rzucie na spotkanie wyrzucit 12 dla
konkretnego pilota, oznacza to, ze nastgpito pewne wydarzenie losowe. MG rzuca 2k6 w tabeli
1 sprawdza wynik. Cze$¢ wydarzen jest aktywna tylko, jezeli posta¢ jest prowadzacym formacjg.
Jezeli gracz leci samotnie, jest traktowany jako prowadzacy formacje. Przy wylosowaniu tego
wydarzenia dla innej postaci, wydarzenie nie daje zadnego efektu.

2k6 Wydarzenie Dla kogo?
2 Dobre naprowadzenie — Po wykryciu wrogiej formacji mozna bedzie ja zaatakowac ,,0d stonca” Prowadzacy formacje
3 Awaria radia — Radiostacja odmowila postuszenstwa. Samolot otrzymuje 1 ,.trafienie” w radiostacj¢. To | Kazdy
trafienie naprawiane jest 1 fazg i nie liczy si¢ do zwyklego czasu naprawy.
4 Niepewnos$¢ o rodzine — Posta¢ nastgpnej nocy ma klopoty ze snem spowodowane martwieniem si¢ o | Kazdy
rodzing w kraju. Zdenerwowanie tymi przemysleniami powoduje to czasowa kar¢ +10 do zmgczenia do
czasu zakonczenia nastgpnego lotu uznanego za bojowy lub zestrzelenia w nim wrogiego samolotu.
5 Moéj najlepszy dzien — Posta¢ wybiera 1 umiejetnosé, ktorej nie posiada. Do konca lotu moze z niej | Kazdy
korzystac, jakby byta wykupiona.
6 Ostrzal z ziemi — Samolot zostaje ostrzelany z ziemi przez wojska niemieckie lub omytkowo przez | Kazdy
francuskie. Nalezy wykonac test ataku strzelcow z obrazeniami zmniejszonymi o 2 obrazenia losowe.
7 Polamania skrzydel — MG ponowi najblizszy nieudany rzut (przechodzi z patrolu na patrol) Kazdy
8 Brak czeSci zamiennych do naprawy maszyny — W warsztacie braklo zasobéw do naprawy maszyny. | Kazdy, dotyczy maszyny na
Maszyna moze lecie¢ na nastgpny lot bojowy z maksymalnie 3 nie naprawionymi uszkodzeniami lub musi | ktorej leci postac
odczekac¢ 3 dodatkowe fazy na dostarczenie nowych czesci.
9 Swiadek zestrzelenia — Potwierdzono zestrzelenie, ktorego postaé nie zaobserwowata. Jezeli postaé nie ma | Kazdy
takiego zestrzelenia, wydarzenie nastapi przy nastgpnym zestrzeleniu bez potwierdzenia.
10 Szansa — Podczas najblizszego spotkania wroga maszyna leci z naprzeciwka i moze by¢ zaatakowana | Kazdy
nawet, jezeli jest szybsza od formacji. W przypadku bombowcoéw z eskorta w pierwszym przelocie wptyw
eskorty jest pomijany
11 Atak Bf109 — Pojedynczy Bf109e atakuje samolot gracza. Gracz zaczyna w pozycji ,,Gorsza”. Jezeli gracz | Kazdy
leciat w formacji, tylko skrzydtowy moze wspomagaé go w walce. Po oderwaniu si¢, reszta formacji moze
zaatakowa¢ Bf109e tylko, jezeli jest od niego szybsza.
12 Zaskoczony — Rzu¢ 1k6: 1-2 — Bf110c, 3-6 — Bf109¢ atakuje samolot gracza od stonca. Gracz zaczyna w | Kazdy
pozycji ,,Gorsza” i w pierwszej fazie nie odpowiada ogniem na pierwszy atak, ani nie podejmuje zadnych
akcji obronnych (Mocny Unik, Manewrowanie, Pomoc Skrzydtowego).
Podziekowania

Chciatem podzigkowa¢ Qbikowi, za wnikliwg korekte instrukcji do Deblinskich Aséw 1 oraz catej
ekipie Polishseamen, dzigki ktdrej gra pozostanie nie tylko w wyobrazni.

Historia zmian:
2.00a — 12.07.2025 — Zmiana instrukcji 1.02 na instrukcje¢ do 2 czesci.
2.00b — 23.07.2025 — Pierwsze opublikowane3 wydanie instrukcji




