PosepynNkr Asow Przestworzy Na Frontack I WouNy SWIATOWES

Wings of War jest gra karciang dla dwéch lub wiecej graczy, kedrzy wcielaja si¢ w role pilotéw
walczacych na frontach I wojny §wiatowej. Zakup kolejnych zestawéw umozliwia rozgrywke
wigkszej liczbie 0séb oraz oferuje nowe modele samolotéw.

ZAWARTOSC PUDEEKA ®

Kazdy zestaw zawiera
¢ Tali¢ samolotéw
* Cztery talie kart Manewréw
* Talie Uszkodzeri
* Zestaw 36 znacznikéw
¢ Pig¢ plansz, po jednej dla kazdego modelu samolotu
¢ Dwie linijki z czerwonym oznaczeniem w polowie

Uwaga: W zestawach FAMOUS ACES i WATCH YOUR BACK! znajduje si¢ ta sama instrukcja. Z tego powodu, niektdre z

opisanych zasad lub scenariuszy odnoszq sig do elementéw znajdujacym si¢ w drugim zestawie.

Karta samolotu Panstw Centralnych Karta samolotu panstw Ententy
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PRZYGOTOWANIE GRY

Do przeprowadzenia rozgrywki niezbedna jest ptaska powierzchnia
(stéh, dywan lub fragment podtogi) z wyraznie oznaczonymi granicami.
Gracze wybieraja dla siebie réwna liczbe kart samolotéw i klada je przed
soba, skierowane przodem w strong przeciwnika.

Nastepnie biora po jednej planszy dla kazdego samolotu i kfada na niej,
w odpowiednim miejscu, taki zestaw kart Manewrdéw, na keorym
znajduje si¢ taka sama niebieska litera, jak na karcie samolotu.

Nalezy przygotowac talie kart Uszkodzen, ktéra réwniez odpowiada
oznaczeniom na kartach samolotéw. Jezeli samoloty uzywane przez
graczy maja rozne oznaczenia (czerwone litery), nalezy przygotowaé po
jednej talii Uszkodzen dla kazdej litery.

Uwaga: Niekt6re karty samolotéw zostaly oznaczone literami, ktdre nie
wystepuja na taliach Uszkodzen znajdujacych si¢ w pudetku: sa to karty
dodatkowe, ktére moga by¢ uzywane jedynie w potaczeniu z innymi
zestawami z serii.

Znaczniki

coererew
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Na kartach samolotéw dwuosobowych umieszczono dwie czerwone
litery: pierwsza odnosi si¢ do przedniego, a druga do tylnego kara-
binu. Podczas rozgrywki kazdy gracz moze uzywaé wiecej niz jednego
samolotu: w takim wypadku fazy planowania, strzelania i podlicza-
nia uszkodzeri nalezy przeprowadza¢ osobno dla kazdego samolotu.
Motzliwa jest réwniez rozgrywka w wigcej niz dwie

osoby — w takim wypadku grajacych nalezy podzieli¢ na druzyny.

PRZEBIEG GRY

Kazda tura gry sklada si¢ z fazy planowania i trzech, nastepujacych
kolejno po sobie faz ruchu i ostrzatu.

Faza PLANOWANIA

Na poczatku kazdej tury grajacy wybieraja dla kazdego samolotu

trzy karty z talii Manewréw. Oznaczajg one trzy manewry, kere
wykona dany samolot podczas najblizszej tury. Wybrane karty nalezy
polozy¢, koszulkami do géry (zakryte), na trzech polach manewréw,
znajdujacych si¢ na planszy danego samolotu. Karta potozona na polu
1 zostanie zagrana jako pierwsza, karta na polu 2 jako druga, a karta
lezaca na polu 3 jako trzecia.

Karty z symbolem €} oznaczaja ostre manewry: zagranie kolejnej karty

z takim symbolem jest mozliwe wylacznie, gdy uzyto wezesniej karty,
na ktérej nie znajduje sie taki symbol. Innymi stowy, gracz nie moze
dla danego samolotu zagra¢ pod rzad dwéch kart z takim symbolem.
Dotyczy to takie sytuacji, w ktdrej ostatnia karta zagrana podczas po-
przedniej tury oznaczata ostry manewr. W takim wypadku, karty ostrego
manewru nie mozna uzy¢ na poczatku kolejnej tury.

Karty z symbolem oy oznaczaja zwroty Immelmanna. Bezposrednio
przed i zaraz po wykonaniu tego manewru nalezy zagra¢ karty, kt6re
poruszaja samolot na wprost (z symbolem 4¥). Jezeli ostatnia karta
zagrana pod koniec poprzedniej tury byla karta poruszajaca samolot na
wprost, to na poczatku kolejnej tury jako pierwsza moina zagraé karte
zwrotu Immelmanna.

Jezeli gracz wykonat zakazany ruch, to po jego odkryciu musi zamieni¢
go na lot na wprost.

©) Faza Rucku

Kiedy wszyscy gracze zaplanuja swoje posuniccia, odkrywaja pierwsze
karty Manewréw. Kaidy gracz kladzie swoja kart¢ Manewru przed
odpowiednim samolotem w taki sposob, aby poczatek strzatki wskazywal
poczatek niebieskiej linii znajdujacej si¢ na gérnej czedci karty samolotu.
Gracz nastepnie przeklada karte samolotu w taki sposéb, aby niebieska
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strzatka znajdujaca si¢ na karcie samolotu zakrywala niebieska strzatke
znajdujacy si¢ na karcie Manewru. Po wykonaniu tej czynnosci zabiera
kart¢ Manewru i odklada ja z powrotem do talii kart Manewréw.

©) OsTrzAL

Gdy wszystkie samoloty zakoricza swéj ruch (Fazg Ruchu), gracze
sprawdzaja, czy moga ostrzela¢ samoloty przeciwnikéw.

W tym celu gracz bierze linijke i przykfada jeden jej koniec do
czerwonej kropki znajdujacej si¢ na $rodku jego samolotu, a drugi
koniec kladzie w strong atakowanego samolotu.

Jezeli linijka miesci si¢ w polu ostrzatu samolotu atakujacego (jasny
tréjkat pomiedzy dwiema czerwonymi liniami, narysowany w gornej
czedei karty samolotu) i jednoczesnie dotyka w dowolnym miejscu karty
wrogiego samolotu (czyli znajduje si¢ on w zasiggu strzatu), oznacza to,
ze ten samolot moze zosta¢ skutecznie ostrzelany.

Uwaga: Ostrzal danego celu jest zakazany, jesli pomiedzy samolotem
atakujacym, a samolotem atakowanym znajduje si¢ karta innego
samolotu (dotyka jej linijka), obojgtnie, do ktdrego z graczy on nalezy.
Jezeli wrogi samolot znajduje si¢ w tak bliskim zasigu, ze zostaje
dotkniety pierwsza potows linijki (na linijce pofowa oznaczona jest
czerwong kreska), to otrzymuje dwie karty Uszkodzeri. Jesli znajduje

si¢ w wickszej odleglosci (zostaje dotkniety druga potows linijki), to
otrzymuje tylko jedng karte Uszkodzen. Nalezy przy tym sprawdzi¢, czy
samolot otrzymal karty z talii oznaczonej whasciwa litera.

Mosze si¢ zdarzy¢, ze dwa samoloty beda strzelaé do siebie réwnoczesnie.
Ostrzal nie jest obowiazkowy - gracz moze z niego zrezygnowac.
Mysliwce moga strzela¢ tylko do jednego celu podczas jednej Fazy
Ruchu. Jedynie samoloty dwuosobowe mogg strzela¢ do dwéch réznych
celéw w tej samej fazie. Jeden z nich musi znajdowaé si¢ z przodu
samolotu, tak jak w przypadku mysliwcow, a drugi z tytu.

PrzyreaD

Na rysunku praedstawiony jest pojedynek pomiedzy lotami SPAD XIIT
i Fokker Dr.1. W fazgie ruchu SPAD skrgca w lewo, podczas gdy Fokker
wykonuje ostry slizg na prawo. Po wykonaniu ruchu SPAD moze ostrzelad
wrogi samolot, ktdry znajduje si¢ w bliskim zasiegu: gracz pilotujqcy Fokkera
musi wzigd dwie karty z talii Uszkodzen oznaczonej literg A. Fokker nie moze
strzelaé, poniewaz SPAD nie znajduje si¢ w jego polu ostrzatu.
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(3% UsZKODZENIA

Gdy samolot zostanie ostrzelany, pilotujacy go gracz losuje karty z talii
Uszkodzeri i oglada je, nie pokazujac ich przeciwnikom. Nastepnie,
odklada je na odpowiednie miejsce na planszy ostrzelanego samolotu,
sumujac liczby znajdujace si¢ na kartach. Jezeli ich suma bedzie réwna
lub wieksza niz warto$¢ zielonej liczby znajdujacej sie na karcie samolotu,
to zostaje on zestrzelony i odpada z gry. Jedynie w przypadku, w ktérym
gracz wylosuje karte z symbolem 4%, musi pokazac ja atakujacemu
przeciwnikowi. Symbol ten oznacza, ze karabiny ostrzeliwujacego
samolotu zaciely si¢ i nie moze on wykonywac ostrzatu po trzech
kolejnych manewrach. W celu oznaczenia zaciccia si¢ karabinu, na
planszy samolotu nalezy, w tréjkacie oznaczajacym pole ostrzalu
(samoloty dwuosobowe maja dwa takie trojkaty: jeden dla przedniego
karabinu i jeden dla tylnego), polozy¢ trzy znaczniki zaciecia si¢ broni.
Po wykonaniu jednego Manewru nalezy zdja¢ jeden znacznik. Nie mozna
wykonywa¢ ostrzatu w fazie, w kedrej usunieto ostatni znacznik. Jezeli

w samolocie z dwoma karabinami doszto do zacigcia si¢ broni, dotyczy
to jedynie karabinu, keéry wykonywat ostrzat, w wyniku kedrego zostata
wyciagnicta karta zacigcia si¢ broni. Drugi karabin nadal pozostaje
sprawny. Jezeli wylosowane zostang dwie karty z symbolem &, to
karabiny zacinaja si¢ tylko na trzy tury. Jezeli gracz wyciagnie karte, na
kedrej znajduje sie symbol 3+€ oznacza to, ze samolot zostat zestrzelony

i odpada z gry. Podliczanie wszystkich uszkodzen nalezy przeprowadzi¢
jednoczesnie, po przeprowadzeniu ostrzalu przez wszystkie samoloty.
Oznacza to, ze samolot zdazy jeszcze wykonac ostrzal w turze, w ktdrej
zostanie zestrzelony.
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PozosTazA CZESE TURY

Gdy wszystkie samoloty, ktére moga strzela¢ dokonaja ostrzatu

i zaznaczg swoje uszkodzenia, koriczy si¢ pierwsza faza ruchu, po czym
nastepuje kolejna. Gracze odkrywaja kolejne karty Manewru, wykonuja
ruch i ostrzal. Nastepnie odkrywaja ostatnie karty, wykonuja ruch

i ostrzal. Po zakoriczeniu tych czynnosci pojedyncza tura kodczy sie,

a grajacy przystepuja do planowania ruchéw samolotéw w kolejnej
turze.

Jednak zanim wezma z powrotem do reki wykorzystane karty
Manewréw, sprawdzaja jaki manewr zostat wykonany jako ostatni.
Jezeli ostatni manewr byt ostry (o), gracz bierze odpowiedni znacznik

i kladzie go na planszy samolotu, w celu oznaczenia, ze na poczatku
kolejnej tury nie moze wykonaé kolejnego ostrego manewru.

Jezeli ostatnim manewrem byt zwrot Immelmanna (Jp), gracz bierze
odpowiedni znacznik, w celu oznaczenia, ze kolejna ture musi rozpoczaé
od lotu na wprost.

Jedli ostatnim manewrem byt lot na wprost (4¥), gracz bierze odpo-
wiedni znacznik, w celu oznaczenia, ze kolejng turg moze rozpocza¢ od
dowolnego manewru.

ZACHODZENIE KART

Jezeli dwie karty samolotéw zachodza na siebie, to samoloty te nie
moga ostrzeliwac si¢ wzajemnie dopoki nie wykonaja ruchu, ktéry

sprawi, ze ich karty przestana na siebie zachodzi¢. Takie samoloty nadal

moga jednak ostrzeliwa¢ inne samoloty. Pozostale samoloty moga
ostrzeliwa¢ samoloty zachodzace na siebie zgodnie z normalnymi
zasadami gry.

PRZERROCZENIE GRANIC 0BSZARU GRY

Jezeli czerwona kropka znajdujaca si¢ na $rodku samolotu przekroczy
granice ustalonego obszaru gry, to taki samolot odpada z gry.

ZWYCIESTWO

Zwyciczca zostaje gracz, ktérego samolot (lub samoloty) jako jedyny
przetrwa na polu bitwy po tym, jak samoloty nalezace do przeciwnikéw
zostang wyeliminowane.

Jeieli grajacy rozgrywaja kilka walk pod rzad, to otrzymuja po 1 punkcie
za kazdy wrogi samolot, keory wyleci poza obszar gry, 2 punkty za kazdy
zestrzelony wrogi samolot i traca 1 punke za kazdy utracony samolot.

W tym przypadku zwyciezca zostaje gracz (lub druzyna), ktéry zdobedzie
najwiccej punktdw po rozegraniu wszystkich zaplanowanych walk.

(OSTATNI WYKONANY UszroDZENIA
MANEWR SPECJALNE CELE SCENARIUSZY
Lot na wprost Zaciecie sie karabinow  Udane bombardowanie Udane uratowanie Zestrzelenie Zestrzelenie brytyjskiego  Zestrzelenie samolotu
pilota/szpiega amerykanskiego samolotu samolotu Panistw Centralnych
Zwrot Immelmanna Udane fotografowanie Udane rozpozname/ Zestrzelenie belgljsklego Zestrzelenie wioskiego
namierzanie artylerii samolotu samolotu
przeciwlotniczej
Ostry manewr Piomienie Udany ostrzat Udana misja (oglnie) ~ Zestrzelenie francuskiego Zestrzelenie rosyjskiego

samolotu samolotu
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Karty otrz S T Znaczniki Uszkodzen specjalnych

Karty otrzymanych uszkodzen | ——— (zasady opcjonalne) Znaczniki zacigcia sie karabinow

Jezeli podczas
rozgrywki
uzywanych jest
kilka samolotow
tego samego
modelu, to tutaj
nalezy potozy¢
drugg Karte
samolotu, aby
oznaczy¢, do
ktérego samolotu
odnosi si¢ dana
plansza,

Ostatni @

wykonany
manewr

Pierwszy zaplanowany manewr Drugi zaplanowany manewr Trzeci zaplanowany manewr Niewykorzystane karty Manewrow
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SCENAriusze

W tej czesei instrukgji przedstawionych zostanie kilka scenariuszy, keore
mozna rozegra¢ przy pomocy jednego z dwéch podstawowych zestawow
gry. Gdy gracze zaznajomig si¢ z zasadami podstawowymi moga réwniez
wymysla¢ wlasne scenariusze. Jezeli posiadajg oba podstawowe zestawy i/lub
kilka egzemplarzy tego samego zestawu to moga zaprojektowa¢ o wicle
cickawsze scenariusze. Réwnie dobrym pomystem jest mieszanie ze soba
samolotéw réznych stron: kilka niemieckich samolotéw przechwyconych
podczas walk umozliwi rozegranie bardziej skomplikowanych scenariuszy.
Karty samolotéw rézniace si¢ miedzy soba rodzajami broni

(np. Sopwith Triplane z pojedynczymi karabinami maszynowymi A

oraz Hanriot i D.H.4 z podwéjnymi karabinami B) zostaly dolaczone

do zestawu, aby urozmaici¢ rozgrywke, kiedy gracze beda uiywaé kart
Uszkodzen z réznych zestawéw.

Przy opisie kazdego scenariusza zostala podana diugos¢ obszaru gry.
Szeroko$¢ obszaru gry powinna by¢ nie mniejsza niz 70 cm, jednak w przy-
padku misji bombardowania/rozpoznania lub w przypadku, kiedy uzywane
s3 4 samoloty, wskazanym jest, aby byta ona wicksza.

ZEsTaw “1
FAMOUS ACES

POJEDYNER NAD OKOPAMI

Dwa wrogie samoloty patronujace lini¢ frontu spotykaja sie

1 rozpoczynaja pojedynek.

Liczba graczy: 2

Obszar gry: Niemiecki samolot naprzeciwko
samolotu Ententy. Odleglo$¢ pomiedzy nimi nie moze by¢
mniejsza niz 70 cm.

Niemcy: Fokker Dr.I znajdujacy si¢ w odleglosci polowy linijki
od swojego brzegu obszaru gry.

Ententa: Sopwith Camel znajdujacy si¢ w odleglosci potowy
linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Warunki zwycigstwa: Przegrywa gracz, ktérego samolot
zostanie zestrzelony lub wyleci poza obszar gry.

Warianty: Niemcy — Albatros D.Va, a Ententa - SPAD

XIII; Niemcy — Sopwith Camel (pilot: Kissenberth),

a Ententa - Sopwith Triplane (pilot: Collishaw).
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PATROL 0 SWICIE

Nad linig frontu patrolujace samoloty rozpoczynaja szalericzy boj.

Liczba graczy: 2-4

Obszar gry: Niemieckie samoloty naprzeciwko samolotéw Ententy
w odleglosci ok. 90 cm.

Niemcy: Fokker Dr.I i Albatros D.Va znajdujace si¢ w odleglosci
polowy linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Ententa: Sopwith Camel i SPAD XIII znajdujace si¢ w odleglosci
polowy linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Warunki zwycigstwa: Kazda druzyna otrzymuje 1 punkt za kazdy
wrogi samolot, ktéry wyleci poza obszar gry, 2 punkty za kazdy
zestrzelony wrogi samolot i traci 1 punke za kazdy utracony
samolot.

Wariant: Niemcy — Sopwith Camel (pilot: Kissenberth) i Albatros
D.Va, Ententa — Sopwith Triplane (pilot: Collishaw) i SPAD XIII.

ZESTAW #2
WATCH YOUR BACK!

N DRODZE DO MISTRZOSTWA
Delikatny, ale zwrotny Nieuport napotyka masywnego Halberstadta D.II1.

Liczba graczy: 2

Obszar gry: Niemieckie/austriackie samoloty naprzeciwko samolotéw
Ententy w odleglosci nie mniejszej niz 70 cm.

Niemcy/Austria: Halberstadt D.III znajdujacy si¢ w odleglosci potowy
linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Ententa: Nieuport 11 znajdujacy si¢ w odleglosci potowy linijki od
swojego brzegu obszaru gry.

Zasady specjalne: Podczas I wojny $wiatowej przy produkeji naboi do
karabindw liczyta si¢ przede wszystkim ilo$¢, a nie jakos¢. Sprawialo
to, ze karabiny zacinaly si¢ bardzo czgsto. Jednak niektérzy piloci
sprawdzali dokladnie przed startem kazdy nabéj, wyrzucajac przy
tym polowe z nich. Gracz pilotujacy Nieuporta jest wlasnie jednym
z takich pilotow: kiedy ostrzeliwuje wrogi samolot ignoruje karty
zacigcia si¢ broni oznaczone zielonym celownikiem. Jego karabiny
zacinaja si¢ jedynie w sytuacji, w ktorej zostanie wyciagnieta karta
z czerwonym celownikiem.

Warunki zwycigstwa: Przegrywa gracz, ktérego samolot zostanie
zestrzelony lub wyleci poza obszar gry.

Wariant: Niemcy - Siemens-Schuckert D.I, w ktérym pilot ignoruje
karty zaciecia si¢ broni, na ktérych znajduje si¢ zielony celownik;
Ententa — Hanriot Hd.1.
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Rayp NaD IsTRIA

Austriacki Ufag musi sfotografowaé whoski cel, ktdry jest dobrze

broniony przez patrol dwéch mysliwcéw.

Liczba graczy: 2-4

Obszar gry: Druzyna austriacka naprzeciwko druzyny wioskiej,

w odleglosci nie mniejszej niz 140 cm. Po $rodku strony whoskiej,
w odleglosci ok. 25 cm przed granica wloskiego obszaru gry, nalezy
polozy¢ karte celu (przedstawiajaca budynek lub okopy).

Druzyna austriacka: Ufag C.I i Halbertstadt D.III znajdujace si¢
w odleglosci polowy linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Druzyna wtoska: Nieuport 11 i Boglio's Hanriot Hd.1 znajdujace si¢
w odleglosci polowy linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Zasady specjalne: Aby sfotografowaé cel, Ufag musi wykona¢ nad nim
manewr wytracenia predkosci (karta z krétka strzatka i symbolem
Q) zaczynajac go, gdy srodek jego karty samolotu znajdzie si¢
w odleglosci polowy linijki od dowolnego punktu na karcie celu.
Fotografowanie nie jest mozliwe, jesli obserwator samolotu
dwuosobowego straci przytomnosé.

Warunki zwycigstwa: Kazda druzyna otrzymuje 1 punke za kazdy
wrogi samolot, ktéry wyleci poza obszar gry, 2 punkty za kazdy
zestrzelony wrogi samolot i traci 1 punke za kazdy utracony
samolot. Jesli Ufag sfotografuje cel, druzyna wloska nie otrzymuje
zadnych punktdw za austriackie samoloty, ktdre wyleca poza swoja
strong obszaru gry. Jezeli Ufag opusci obszar gry po
sfotografowaniu celu, druzyna austriacka otrzymuje 2 punky.

Wariant: Niemcy — Siemens-Schuckert D.I i Halberstadt D.IIT;
Ententa — belgijski Hanriot Hd.1 i D.H.4 Cadbury (samolot ten
ma wykona¢ fotografowanie). Niemieckie samoloty ignoruja karty
zacicia si¢ broni z zielonym celownikiem.

Zestaw #1 + ZesTaw 72
FAMOUS ACES + WATCH YOUR BACK!

NA ZACHODZIE BEZ ZMIAN

Kiedy niemieckie samoloty napotykaja samoloty Ententy wywiazuje

si¢ miedzy nimi szalony béj.

Liczba graczy: 2-6

Obszar gry: Niemieckie samoloty naprzeciwko samolotéw Ententy, w
odleglosci nie mniejszej niz 90 cm.

Niemey: Fokker Dr.I, Albatros D.Va i Halbertstadt D.III znajdujace si¢ w
odleglosci potowy linijki od swojego brzegu obszaru gry.
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Ententa: Sopwith Camel, Nieuport 11 i SPAD XIII znajdujace si¢ w
odleglosci potowy linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Warunki zwycigstwa: Kazda druzyna otrzymuje 1 punkt za kazdy
wrogi samolot, ktéry wyleci poza obszar gry, 2 punkty za kazdy
zestrzelony wrogi samolot i traci 1 punke za kazdy utracony
samolot.

Lot NAD FLANDRIA

Brytyjski D.H.4 zmierza na misj¢ zbombardowania celu. W ramach
eskorty dofacza do niego belgijski Hanriot. Nagle od strony storica
nadlatujg niemieckie mysliwce.

Liczba graczy: 2-6

Obszar gry: Niemieckie samoloty naprzeciwko samolotéw Ententy,

w odleglosci nie mniejszej niz 160 cm. Po $rodku strony Paristw
Centralnych, w odlegtosci ok. 35 cm przed granica Padistw
Centralnych, nalezy polozy¢ kartg celu.

Niemcy: Fokker Dr.I, Albatros D.Va i Halbertstadt D.III znajdujace si¢
w odleglosci potowy linijki od swojego brzegu obszaru gry.

Ententa: Sopwith Camel i De Havilland D.H.4 (pilot: Clayburn Atkey)
znajdujace si¢ w odleglosci polowy linijki od lewego rogu ich
brzegu obszaru gry. Belgijski Hanriot Hd.1 (piloci: Coopens lub
Olieslagers) znajdujacy si¢ w odleglosci potowy linijki od prawego
rogu swojego brzegu obszaru gry.

Zasady specjalne: Aby zbombardowa¢ cel, D.H.4 musi nad nim
przelecieé. W dowolnym momencie lotu samolot lub karta
Manewru musi zachodzi¢ na $rodek karty celu. Bombardowanie
nie jest mozliwe, jezeli obserwator samolotu dwuosobowego straci
przytomnos¢.

Warunki zwycigstwa: Kazda druzyna otrzymuje 1 punke za kazdy
wrogi samolot, ktéry wyleci poza obszar gry, 2 punkty za kazdy
zestrzelony wrogi samolot i traci 1 punke za kazdy utracony
samolot. Za zbombardowanie celu, piloci Ententy otrzymuja
2 punkty. Po bombardowaniu druzyna niemiecka nie otrzymuje
punkeéw za samoloty Ententy, ktdre wyleca poza swoja strong
obszaru gry.

Wariant: Niemcy — Sopwith Camel (pilot: Kissenberth) i Fokker
Dr.I, Albatros D.Va i Halbertstadt D.III. Ententa — SPAD XIII i
AIRCO D.H.4 Amerykanskich Sit Ekspedycyjnych w lewym rogu,
belgijski Hanriot Hd.1 i Nieuport 11 w prawym.
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PROJEKTOWANIE NOWYCH SCENARIUSZY
PorLowaN1A

Podstawowe scenariusze to polowania, w kt6rych kazdy z graczy uiywa
jednego lub kilku mysliwcéw. W celu wyréwnania szans obu stron wska-
zanym jest, aby kazdy gracz miat do dyspozycji taka samg liczbe
samolotéw, ktére ponadto beda mialy takie same oznaczenia talii
Uszkodzeni: na przyklad po jednym samolocie z czerwonym A i po
jednym z czerwonym B po kazdej ze stron. W celu okreslenia jak dobry
jest samolot (poza sprawdzeniem jego sily ognia), nalezy poréwnac liczby
oznaczajace uszkodzenia i jego mozliwo$¢ manewrowania:

hierarchia moze zosta¢ ustalona na podstawie ilosci (jesli gracze sq
bardziej doswiadczeni- na podstawie jakosci) kart w talii Manewrdw.
Mniejsza zwrotno$¢ moze zostaé wyréwnana wicksza odpornoscia na
uszkodzenia. Podczas polowan obowiazujg takie same warunki
zwycigstwa, jak w zasadach podstawowych.

Grajacy moga rowniez przygotowywac scenariusze uzywajac kilku
samolotéw tego samego rodzaju: na przyklad patrol trzech Fokkeréw Dr.I
przeciw trzem samolotom Sopwith Camel. Wasnie w tym celu w zesta-
wie znajduje si¢ kilka egzemplarzy tego samego samolotu rézniacych sie
od siebie kolorem. Jednak w takim wypadku, aby dostarczy¢ odpowiednia
liczbe talii kart Manewrdw, niezbednych bedzie kilka egzemplarzy tego
samego zestawu gry. Doswiadczeni gracze mogg zachowat sig rycersko

i podczas walk z nowicjuszami wybra¢ dla siebie stabsze modele samolotéw.
Przed rozpoczgeiem rozgrywki nalezy sprawdzi¢, czy przygotowana talia
Uszkodzeni skfada si¢ z kart z czerwonymi literami znajdujacymi si¢ na
wszystkich kartach samolotéw. Jedna taka talia jest wystarczajaca dla

4 samolotéw. Jesli w grze wykorzystywana jest wicksza liczba samolotéw,
to niezbedny jest kolejny zestaw na kaide nastgpne cztery samoloty. Na
przykdad: jezeli grajacy zamierzaja rozegra¢ bitwe w ktdrej udziat bierze
pie¢ samolotéw oznaczonych litera ,A” i trzy oznaczone litera ,B” to
musza przygotowaé dwie talie A i jedna tali¢ B i obie polozy¢ obok siebie.
Im wiccej kart tym lepiej.

Nigdy nie wolno miesza¢ ze soba wykorzystanych kart, w celu przygoto-
wania nowej talii Uszkodzen. Kiedy talia Uszkodzeri ulegnie wyczerpaniu,
nalezy wzia¢ nows talie z odpowiednia litera z kolejnego zestawu. Jednak,
jesli nie ma takiej mozliwosci, nalezy zebra¢ wszystkie karty niezbednego
rodzaju z wyeliminowanych samolotéw i wykorzysta¢ je ponownie. Jesli

i to jest niewystarczajace, nalezy zanotowa¢ (w tajemnicy przed innymi
graczami) sume uszkodzen otrzymanych przez dany samolot, a nastepnie
potasowaé wszystkie karty w celu przygotowania nowej talii. Jednak takie
rozwigzanie powinno by¢ stosowane w ostatecznosci.
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POZOSTALE SCENARIUSZE
Samoloty dwuosobowe, takie jak Ufag i D.H.4, idealnie nadaja si¢ do
wymyslania scenariuszy, w kedrych jeden lub nawet kilka samolotéw
musi wykona¢ konkretne zadanie (tak jak w przypadku ,Rajdu nad
Istrig” czy ,Lotu nad Flandrig”).

Grajacy maja zupelng dowolnos¢ jezeli chodzi o wymyslanie nowych
scenariuszy i zasad opcjonalnych. Celem ich misji moze by¢ kiero-
wanie ogniem artylerii (utrzymanie samolotu przez okreslona liczbe tur
w odleglosci potowy linijki od celu znajdujacego si¢ nad terytorium
wroga), ostrzelanie okopéw itp. Wskazanym jest, aby w przypadku
takich misji punkty byly zdobywane zaraz po wykonaniu okreslonych
czynnosci, takich jak bombardowanie, ostrzal lub namierzanie artylerii
lub, tak jak w przypadku misji fotografowania, w momencie, w ktérym
samolot wracajacy z misji przekroczy swoja granice obszaru gry, aby
dostarczy¢ zdjecia do sztabu. Do$wiadczeni gracze moga przygotowywaé
bardziej realistyczne zasady: np. ladowanie w celu zabrania szpiega lub
pilota zestrzelonego nad terytorium wroga (w tym wypadku samolot
dwuosobowy nie moze uzywa¢ tylnych karabinéw dopdki nie bedzie
mial na pokladzie pasazera).

Jezeli grajacy odnosza wrazenie, ze wymyslony przez nich scenariusz

nie jest wywazony, to wskazanym jest, aby rozegrali go dwukrotnie,
zamieniajac si¢ po pierwszej rozgrywee stronami. Jezeli obaj gracze bgda
mieli na swoim koncie jedng wygrana i jedng porazkg, to ostatecznic
zwyciezca zostaje osoba, ktdra zdobedzie wigcej punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktérego samoloty odniosty mniej uszkodzed
(pozostajac na obszarze gry lub wyleciawszy za niego, jak

w przypadku fotografowania).

[

UWAGI 0DNOSNIE ELEMENTOW GRY

Jezeli podczas gry uzywanych jest kilka egzemplarzy tego samego
samolotu (s faczone takie same zestawy gier), to, aby odrézni¢, ktéra
plansza jest przypisana danemu samolotowi, nalezy w jej prawym
gérnym rogu polozy¢ drugi egzemplarz karty danego samolotu. Jesli,
na przykdad, podczas rozgrywki uzywane s3 dwa samoloty Fokker

Dr.I - pilotowane przez pilotéw Voss oraz Rahn, druga kopig kazdej
karty nalezy polozy¢ na odpowiednim polu plansz, aby mozliwe bylo
odréznienie obu samolotéw.

Uwaga: Na karcie kazdego samolotu ponizej nazwy modelu znajduje si¢
nazwa jednostki w jakiej stuzy, a nizej nazwisko pilota.

Na nicktérych znacznikach znajduja sig kokardy lub krzyze: uzywa sig
ich do zaznaczenia liczby samolotéw jakie zestrzelit dany pilot lub dana
druzyna. Kokardy sa przyznawane pilotom, ktérzy zestrzela samolot
nalezacy do panstw Ententy, a krzyze pilotom, ktdrzy zestrzela jeden z
samolotéw Paristw Centralnych.

Znaczniki z bombami, aparatami lub celami otrzymuja gracze, keorym
uda si¢ wykona¢ zadanie wyznaczone w scenariuszu (misja fotografo-
wania, bombardowania lub inna). Znaczniki bez zadnych oznaczen
moga by¢ wykorzystane w scenariuszach zaprojektowanych przez

N

samych graczy lub do zastapienia zgubionych.
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Po rozegraniu kilku walk gracze mogg zacza¢ wykorzystywa¢ w trakcie
gry ponizsze zasady opcjonalne, w celu wprowadzenia do gry wickszego
realizmu, a przede wszystkim wickszej zabawy. W czasie

jednej rozgrywki mozna wykorzysta¢ wszystkie ponizsze zasady lub
jedynie te, ktore najbardziej podobaja si¢ grajacym. Jednak przed
rozpoczeciem rozgrywki nalezy dokfadanie ustali¢, ktére zasady beda
stosowane. Jesli gracze czujg si¢ na sitach, najlepiej jest grac przy uzyciu
wszystkich opisanych zasad.

USZKODZENIA SPECJALNE

Na niektérych kartach poza wartoscia uszkodzenia znajduja sie jeszcze
symbole: oznaczaja one specjalne uszkodzenia, jakie moze otrzyma¢
trafiony samolot (wyjatek: zaciecie si¢ broni dziata na samolot
prowadzacy ostrzal, zobacz strona 3 - Uszkodzenia). O niektérych

z tych uszkodzen trzeba poinformowaé przeciwnikéw bez odkrywania
karty i ujawniania wartosci uszkodzenia — wtedy na planszy nalezy
polozy¢ odpowiedni znacznik Uszkodzenia.

* Symbol €€ oznacza, ze drazek sterowniczy w samolocie zablokowat
sie. To uszkodzenie specjalne nalezy zachowaé w tajemnicy. Samolot nie
moze wykonywa¢ skretow w lewo (mala strzatka w lewym dolnym rogu
karty Manewru jest skierowana na lewo) podczas nastgpnej tury.

* Symbol & oznacza, ze drazek sterowniczy w samolocie zablokowat
sie. To uszkodzenie specjalne nalezy zachowa¢ w tajemnicy. Samolot
nie moze wykonywa¢ skretéw w prawo (mala strzatka w lewym dolnym
rogu karty Manewru jest skierowana na prawo) podczas nastgpnej tury.

10
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* Symbol & oznacza, #e obserwator samolotu dwuosobowego stracit
przytomnos¢. To uszkodzenie specjalne nalezy zachowa¢ w tajemnicy.
Samolot ten nie moze uzywac tylnych karabinéw. Jesli samolot
dwuosobowy bierze udziat w misji, to gracze musza zdecydowat, czy
moze ona zosta¢ ukoriczona przez samolot z takim uszkodzeniem, czy
nie (np. niektérych aparatéw mégh uiywaé réwniez pilot). W przypadku
samolotéw jednoosobowych, takie uszkodzenie jest ignorowane.

* Symbol g oznacza, ze silnik samolotu uleg} uszkodzeniu. To
uszkodzenie specjalne zostaje zachowane

w tajemnicy. Do korica gry, podczas kazdej
tury samolot musi wykonywa¢ przynajmniej
jeden manewr wytracenia predkosci (rysunek
obok — karta z krtkg strzalka i symbolem €} ).
Jezeli silnik ponownie ulegnie uszkodzeniu, samolot eksploduje

i odpada z gry.

* Symbol #* oznacza, ze samolot zostawia za soba smuge dymu.
Grajacy musi poinformowa¢ przeciwnikow, ze jego samolot dymi,

a na jego planszy, w miejscu, w ktdrym kiadzie si¢ znaczniki Uszkodzen,
musi potozy¢ trzy znaczniki dymu. Zdejmuje po jednym znaczniku pod
koniec kazdej tury. Dymiacy samolot nie moze §ledzi¢ (zobacz ponizej)
do korica tej tury, ani przez dwie kolejne tury — dopéki z jego planszy
nie zostang zdjgte wszystkie znaczniki.

¢ Symbol (ﬁ& oznacza, ze samolot stana! w ogniu. Na jego planszy,

w miejscu przeznaczonym na znaczniki Uszkodzen, nalezy polozy¢ trzy
znaczniki ognia. Na poczatku kazdej tury, przed odkrywaniem kart
Manewréw, gracz zdejmuje z planszy jeden znacznik ognia i bierze
jedna karte z talii Uszkodzer oznaczonej literg A. W tym wypadku liczq
si¢ jedynie punkty uszkodzenia i eksplozje, wszystkie inne uszkodzenia
specjalne nalezy zignorowa¢. Dodatkowo, samolot ten zostawia za sobg
smuge dymu — nie moze $ledzi¢ (zobacz ponizej) do korica tej tury oraz
przez dwie kolejne, dopéki z jego planszy nie zostang zdjete wszystkie
znaczniki. Gracz musi oznajmi¢ przeciwnikom, ze jego samolot stanat
w plomieniach. Jezeli grajacy nie majq talii oznaczonej litera A, to za
kazdy zdjety znacznik nalezy pociagnaé jedng karte z talii oznaczonej
litera B.

Jezeli na planszy samolotu znajduja si¢ znaczniki réznych Uszkodzen
specjalnych, to wszystkie oddzialywujg na samolot. Jezeli samolot
otrzyma wiccej uszkodzen tego samego rodzaju, gracz ignoruje stare usz-
kodzenie i bierze pod uwagg to, kedre zostalo otrzymane pézniej (jesli
oba zostang zadane w tej samej chwili, to dziala tylko jedno z nich).
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CELOWANIE

Jezeli samolot ostrzeliwuje ten sam samolot przeciwnika przez kilka faz
z rzedu, skuteczno$¢ jego ostrzatu jest duzo wigksza. Poczawszy od
drugiej fazy ciaglego ognia (nawet podczas kolejnej tury) wartos¢ kazdej
karty Uszkodzeni jest wicksza o 1, jednak 0 nadal jest traktowane jako 0.

Przyklad: Jesli D.H.4 ostrzeliwuje Fokkera Dr.l przy pomocy tylnego
karabinu na koticu jednej tury, a nastepnie strzela z bliskiego zasiggu
w pierwszej fazie kolejnej tury to Fokker Dr.1 otrzymuje dwie karty
Uszkodzert: jesli na jednej z nich znajduje si¢ 0, a na drugiej 3, to
catkowite uszkodzenie to 4 (0 i 3+1).

Aby unikna¢ pomylek, karty Uszkodzen, do ktorych nalezy dodaé 1,
powinno si¢ uktada¢ na osobnym miejscu na planszy samolotu.

UTRATA KONTROLI NAD SAMOLOTEM

Jesli gracz wykona niedozwolony ruch (np. dwa ostre manewry pod
rzad) to po ich wykonaniu samolot wymyka si¢ spod jego kontroli

i odpada z gry. Podczas podliczania punktéw nalezy go traktowaé tak,
jakby zostal zestrzelony.

SLEDZENIE

Czasami piloci znajdujg sie w korzystnej sytuacji, ktéra umozliwia im
przewidzenie manewru, jaki wykona przeciwnik. Takg sytuacje okresla
si¢ mianem $ledzenia. Na poczatku kazdej tury nalezy sprawdzi¢ czy
aby polaczy¢ $rodek samolotu ze $rodkiem samolotu $ledzonego. Jesli
samoloty sa wystarczajaco blisko, aby linijka przeszta przez przednia
strone karty pierwszego samolotu i przez tylna strong tego drugiego,

a dodatkowo nie przecina zadnej innej karty samolotu, $ledzenie jest
mozliwe. Samolot z przodu jest $ledzonym, a ten z tylu oczywiscie
$ledzacym. Oba samoloty rozgrywaja tur¢ w normalny sposéb, jednak
przed odkryciem pierwszej karty Manewru, $ledzony musi najpierw
pokaza¢ swoja pierwsza karte $ledzacemu, dzicki czemu ten drugi moze
zamieni¢ kolejno$¢ whasnych kart Manewréw, ktdre zdecydowal sie
zagra¢ podczas tej rundy. Nastepnie karty s odkrywane i wykonywany
jest ruch samolotow. Po ostrzale i przed odkryciem kolejnych kart
Manewréw nalezy sprawdzi¢ polozenie obu samolotéw. Jezeli Sledzenie
nadal jest mozliwe, to $ledzony gracz musi pokaza¢ przeciwnikowi swoja
drugg karte, aby mégt on ewentualnie zmieni¢ kolejnos¢ swoich dwéch
pozostatych kart. Sledzenie w drugiej i trzeciej fazie ruchu jest mozliwe
jedynie pomiedzy dwoma samolotami, ktére mialy mozliwos¢ sledzenia
na poczatku tury.
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MARTWE PUNKTY TYLNYCH KARABINOW
W przypadku tylnych karabinéw znajdujacych si¢ w samolotach

dwuosobowych istnieje tzw. martwy punke, kt6ry znajduje sie
bezposrednio za ogonem. Przy uzyciu linijki nalezy polaczy¢ srodek
dwuosobowego samolotu i rodek jego ewentualnego celu, znajdujacego
si¢ w zasiggu jego tylnego karabinu. Jezeli linijka przechodzi przez

tylng czes¢ karty strzelajacego samolotu i jednoczesnie dotyka pierwsza
polowa dowolnego punktu na karcie celu to ostrzat nie jest mozliwy.

ZASADY TURNIEJOWE

Jezeli gracze chca zmniejszy¢ w grze element szczgdcia, powinni
usunaé z talii Uszkodzeri wszystkie karty eksplozji 3ig.
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I WouNy SWIATOWES

Kolorowe dwuptatowce z rykiem silnikéw walczq
ze sobg nad linig frontu. Po krdtkiej walce jeden
z nich, ciggnqc za sobg warkocz czarnego dymu, pikuje
w dot i rozbija sig pomigdzy liniami okopdw. Whrdtce dotgcza
do niego kolejny, a na mglistym niebie krqzy coraz mniej samolotéw.
Czy to ty bedziesz tym pilotem, ktdry pozostanie w gorze? Zostar: Asem
Przestworzy!

Wings of War to polaczenie gry karcianej z gra planszowa. Gracze weiclaja
sic w role pilotéw mysliweow walczacych na frontach I wojny $wiatowe;j.
Odpowiednio ukladajac karty, starajg si¢ tak manewrowaé swoimi
samolotami, aby zestrzeli¢ swoich przeciwnikéw.

Kazda gra z serii Wings of War jest w pelni samodzielna, ale moze by¢
takze faczona z innymi zestawami w celu rozegrania wickszych i bardziej
urozmaiconych scenariuszy.

Wings of War powstalo w oparciu o zrodia historyczne, co pozwolito
dokladnie odwzorowa¢ mozliwosci poszezeg6lnych modeli samolotéw.

Zawarto$¢ pudetka: 132 karty, 5 plansz, 36 znacznikéw, 2 linijki, instrukcja.
§ Wingss War

n,

£

Dystrybutor w Polsce:
GALAKTA
ul.Trawniki 4
@ 30-147 Krakow
tel. 012 4255787
(1] ¢ ) www.galakta.pl
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