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e Wprowadzenie

Stajesz si¢ dowddca supernowoczesnej eskadry uderzeniowej my-
$liwcow Marynarki Wojennej Stanow Zjednoczonych albo Korpu-
su Piechoty Amerykanskie;j.

Jako dowddca dywizjonu bedziesz otrzymywat misje i cele do
zniszczenia, a wywiad begdzie dostarczal tobie informacji o celu i
prawdopodobnej pozycji potencjalnego rozmieszczenia obrony
powietrznej wroga. Od Ciebie zaleze¢ bedg wybor pilotdw i
uzbrojenia samolotu.

Jesli jestes wystarczajaco dobry, bedziesz w stanie konse-
kwentnie realizowa¢ swoje misje i wraca¢ w komplecie do
bazy.



e Elementy Gry
Mapy Kampanii

Arkusze przedstawiaja mozliwe
Cele, czas trwania Kampanii oraz
dodatkowe informacje.

IRRQ 1891

Sa cztery poziomy trudnosci Kam-
panii. Poczawszy od najlatwiejsze-
go sa to: Poczatkujacy, Standar-
dowy, Zaawansowany i Ekspert.
Zalecamy rozpocza¢ od poziomu:
Poczatkujacy do pierwszej Kam-
panii.

Liczby na mapie s3 numerami Celdéw, ktérymi oznaczone sg tez
w prawym gornym rogu karty Celow.

Maty symbol strzatki na kazdej z map pokazuje
kierunek z ktérego nadlatujg samoloty z lotni-
skowca. Nie ma to zadnego wptywu na gre.

Arkusz pomocy

Arkusz zawiera diagram sekwencji dziatan i
ogo6lne informacje, ktore mogg byé pomoc-
ne w trakcie gry.

Arkusz Widoku

Taktycznego
Bedziesz uzywat tego
arkusza do rozgrywania
etapu: Nad Celem pod-
czas kazdej misji. Poka-
zany jest tu skrot Prze-
biegu Rozgrywki
(Segence Of Play) oraz obszary do rozktadania kart.

Obszary Przylegte

Podczas obliczania zasiegu gdy atakujemy lub poruszamy sie zaw-
sze uzywamy najkrotszej drogi.

Obszary przylegte do Strefy Centralnej (Center Area) to: Strefy
Podejscia (Approach Areas).

Strefy przylegte do Strefy Podejscia to: Strefa Centralna (Center
Area), Strefy Podejscia sgsiadujgce z naszg Strefg Podejscia i
Strefy Przed Podejsciem (Pre-Approach Area) przylegajace do
naszej Strefy Podejscia.

Strefy przylegajace do Strefy Przed Podejsciem to: Strefy Przed
Podejsciem sasiadujace z naszg strefag Przed Podejsciem, Strefy
Podejscia sasiadujace z nasza strefa i Strefy Odlegte (Stand-Off
Areas) przylegajace do naszej strefy.

Strefy przylegajace do Strefy Odleglej to: Strefy Przed Podej-
Sciem sasiadujace z nasza strefg i Strefy Odlegte przylegajace do
naszej strefy.

Kosc¢

Ilekro¢ begdziemy musieli rzuci¢ ko$cig robimy to koscig 10-
scienng (k10). Otrzymany wynik jest z zakresu od 1 do 10.
Czasami ko$¢ zawiera zamiast wartosci 10 wartos¢ 0. Nalezy
traktowac ja jak 10.

Znaczniki
o o Samolot: Kazdy znacznik ma strone
A »| Niskiej Wysokosci (Low
-1 S| Altitude) i Duzej Wysokosci
N (High Altitude).

Obrona Powietrzna: Znaczniki sg dwustronne. Jedna strona
jest Naziemna (Site), a druga Powietrzna (Bandit).

Naziemna przedstawia wrogie dziata oraz wy-
rzutnie rakiet przeciwlotniczych.

Powietrzna to wrogie mysliwce atakujace Twoj samo-
lot.

Umie$¢ wszystkie znaczniki Obrony Powietrznej w
pojemniku z ktorego beda mogty by¢ losowane podczas ustalania
obecno$ci wrogow.

Obrona Powietrzna posiada warto$¢ ataku u goéry zetonu.

W czarnym kotku znajduje si¢ warto$¢ maksymalnego zasiegu z
jakiego jednostka bedzie mogta zaatakowac. Jesli znacznik nie
posiada wartos$ci zasiggu to moze tylko atakowaé samoloty z tej
samej strefy.

Litery H lub L wskazuja zdolno$¢ jednostki do atakowania
celéow na odpowiednio Wysokim (High) 1 Niskim (Low)
putapie.

Jesli znacznik posiada w gornym lewym rogu liter¢ “R”, to moze
by¢ atakowany tak samo przy pomocy broni Przeciw-Radarowych
(Anti-Radar) takimi jak np. AGM-88s jak i normalnych.

Wszystkie jednostki Naziemne maja w géornym lewym rogu litere
“S” oznaczajgcg Latwy Cel (Soft Targets). Cze$¢ broni posiada
bonus gdy atakuje Latwy Cel. Bonus tez jest opisany na znaczni-
ku Broni.

Niektore znaczniki posiadaja w lewym goérnym rogu dodatnia
lub ujemna warto$¢ obrony. Wykorzystuje si¢ ja podczas rzu-
tow koscia kiedy jednostka jest atakowana.

Przykitad: Jesli jednostka posiada modyfikator obronny “+1”
staje sie fatwiejsza do trafienia. Dodaj 1 do rzutu koscig kiedy
Jja atakujesz.

Uwaga: Kampania ,,Taiwan Defence” uzywa Radzieckich my-
$liwcéw w Chinach. Chiny wyprodukowaly swoje wlasne my-



$liwce ale sa one bardzo podobne do ich Radzieckich odpowied-
nikow.

Wrogie Bombowce: Znaczniki sg dwustronne. Na
jednej stronie posiadajg jeden, a na drugiej dwa
wrogie Bombowce. Po zniszczeniu jednego, znacz-
nik nalezy odwrocic.

Znacznika uzywa si¢ do zaznaczenia zblizajacego si¢ wrogiego
bomboweca podczas misji Obrona Transportera (Carrier Defense).
Kazdy znacznik posiada modyfikator obrony, ktory jest dodawa-
ny do sity ataku podczas Ataku na Bombowiec. Atak przeprowa-
dza si¢ tak samo jak dla zwyktego mysliwca.

Traktuj kazdy z bombowcow jak indywidualny Cel, ktory musi
zosta¢ zniszczony tak jak mysliwiec.

Przykfad: Jeden z pilotow obraf za Cel znacznik Bombowca z
2 Bombowcami. Odpala 4 Sidewindery i zalicza 3 Trafienia.
Niszczy 1 wrogi Bombowiec. Odwraca znacznik na strone z
jednym Bombowcem.

Znaczniki Bombowcow nie przesuwajg si¢ na planszy Widoku
Taktycznego tak jak Mysliwce, pozostajac zawsze w Strefie
Centralnej. Znaczniki Bombowcow nie atakujg Twoich Samolo-
tow.

Stres (Stress): Uzywany do oznaczenia po-
ziomu Stresu otrzymanego przez Twoich pilo-
tow. Kiedy pilot ma zwickszy¢ poziom stresu,
natychmiast nalezy potozy¢ znacznik na karcie
jego Samolotu.

Uzywany do oznaczenia punktow Swiadomosci
Sytuacyjnej, ktorg posiada kazdy Pilot podczas mi-
sji. Odwro¢ znacznik w razie potrzeby.

Uszkodzenie Celu (Target Damage): Uzywa-
ny do zaznaczenia Trafien zadanych Celowi.

Znaczniki Arkusza Kampanii: Umies$¢ znacznik
Celu (“Target™) na arkuszu aby pamigta¢ w ktorej
strefie znajduje si¢ Twoj Cel.

Umie$¢ znaczniki Recon,
Intel i Infra na odpowied-
nich stowach na Arkuszu
Kampanii. Kiedy bedzie
odczytywana warto$¢ nale-
zy bra¢ informacje wska-
zywang po prawej stronie
odpowiedniego znacznika.

Swiadomosé¢ Sytuacyjna (Situational Awareness):

Bron

Punkty Wagi
Mazwa Broni
Zasieg przy jakim nie moina Atakowad

(1] [l B i._——-".n'n’artosﬁ Ataku
' I—--— Maksymalny Zasieg Ataku
= | Mozliwosé Ataku na Duzej Wysokosci

-
—~—— Mozliwose Ataku na Mate] Wysokosci

Uzbrajanie samolotu polega na pobieraniu znacznikow broni
podczas Fazy Uzbrojenia Samolotu (Arm Aircraft Phase). Nazwa
Broni to wydrukowany opis wzdtuz lewej krawedzi znacznika.

Uzbrojenie moze by¢ Zewnetrzne, Wewnetrzne lub Systemowe
przenoszona przez Pilota Samolotu. Kazdy samolot jest ograni-
czony co do tego jaka bron moze, a jakiej nie moze przenies¢ ze
wzgledu na wage, podwieszenie i system lotu. W grze Hornet
Leader to do Ciebie nalezy taki dobor konfiguracji uzbrojenia dla
Twoich samolotéw aby moc wypetni¢ swoje zadanie.

Kazdy znacznik broni ma koszt Punktow Wagi. Znaczniki zawie-
rajg ograniczenia do ich selekcji. Nie mozna uzy¢ wigkszej ilosci
broni danego typu niz liczby znacznikéw dostarczonych razem z
gra. Znaczniki majg inny typ amunicji z kazdej strony zetonu. Po
tym jak wybierzesz znaczniki uzbrojenia umies¢ je na odpowia-
dajacej im karcie Samolotu.

Typy Uzbrojenia

Sa trzy typy znacznikow uzbrojenia: Powietrze-Powietrze (Air to
Air), Powietrze-Ziemia (Ait to Ground) i Wabiki (Pods).

Bron typu Powietrze-Powietrze (AIM-9, AIM-7, AIM-120 i
AIM-54) moze by¢ odpalona tylko przeciwko wrogim mysliw-
com. Takie znaczniki majg z6lty pasek przypominajacy, ze sg
bronig typu Powietrze-Powietrze. Moga by¢ tylko odpalane
przeciwko samolotom, ktdre rowniez majg zotty pasek na
znaczniku.

Wszystkie pozostate bronie sa typu Powietrze-Ziemia i moga
atakowac¢ wszystkie cele naziemne oprocz mysliwcow.

Wabiki ECM Pods sa specjalnym typem uzbrojenia. Pomagaja
chroni¢ posiadajacy je samolot przed trafieniem przez wrogi
pocisk. Szczegdly mozna znalez¢ w sekcji opisujacej Uzbroje-
nie.

Wiasciwosci Uzbrojenia
Kazda bron wystgpujaca w grze posiada nastgpujace wlasciwosci:

/5/8 Punkty Wagi: Koszt wagowy uzbrojenia Samolotu
[0} takim znacznikiem broni.

Mk.84 (9

Przyktad: Mk. 84 ma Punkty Wagi o koszcie 3. Zuzywa on 3
Punkty Wagi samolotu.



Wartos¢ Ataku: Rzué takg wartosé
lub wigcej aby cel zostat trafiony.

Karty samolotow

Kazdy karta Pilota/Samolotu reprezentuje zatoge i Samolot. Kazda
karta ma dwie strony przedstawiajace rézny poziom do$§wiadczenia
Pilota. W ponizszych zasadach pojg¢cia Samolot i Pilot odnosza si¢

do tych kart.

Wartosé Ataku

Maksymalny Zasieg Ataku (Czarny):
Maksymalna odleglos¢ jaka bron moze
przeby¢ aby dosiggna¢ Cel.

0o .G Anty-Radar: Niektore cele naziemne maja literg

3 Ll “R” (Radar). AGM-88 ma tez takie oznaczenie.

5’ }l‘ AGM-88 nie moze Atakowaé Celow (Targets).

< = Moze jedynie Atakowa¢ Cele Naziemne zawierajace

litere ,,R”.

Zasieg przy jakim nie mozna atakowa¢ (Czer-
11 - . C oo .
T wony): Jesli wskaznik broni nie moze atakowac z
% podanego zasi¢gu, bedzie to pokazane kolorem
czerwonym obok informacji o maksymalnym.

l
=

Przykiad: AIM-7 nie moze Atakowac w zasiegu 0, ale moze
Atakowac w zasiegu 1 lub 2. Nie moze Atakowac¢ powyzej za-
siegu 2.

Rozproszenie (Dispersed): Niektore bronie maja
oznaczenie “D” w czarnym kwadracie aby zazna-
czy¢, ze sa odporne na ograniczenie typu Rozpro-
szenie na kartach Celu bedacych w stanie otrzymac
1 Trafienie na znacznik.

E11/2/4/7 Atak na Duzej Wysok'oéci: Bron moZe by¢ uzyta
= przez samolot na Duzej Wysokosci.

7/10 Atak na Duzej i Malej Wysokosci: Bron moze by¢
384.3 uzyta przez samolot na Duzej i Matej Wysokosci.
(2)

2]

3

=

<o

=<

0 7/10 Atak na Malej WysokoSci: Bron moze by¢ uzyta
o @ | Dpreez samolot na Malej Wysokosci..
=
=4
1)
3
=2
=]

Oddzielny (Independent): Niektore bronie maja
I | literg “I” w czarnym kwadracie oznaczajace moz-

E! liwo$¢ zaatakowania oddzielnych celow. Kazdy
=) = znacznik moze Atakowac¢ zadeklarowany przez

Pilota cel lub inny cel.

Przykiad: Twdj F/A-18C lecgcy na Duzej Wysokosci w Strefie
Centralnej deklaruje swdj Cel (Target). Zwykle moze on zaat-
akowac tylko zadeklarowany cel, ale poniewaz ma on bron z
cechg Oddzielnosci moze zrzuci¢ Mk. 82 i GBU-38 na Cel
(Target), GBU-38 na obiekt Naziemny (Site) w Strefie Central-
nej i GBU-38 na obiekt Naziemny w Péfnocnej Strefie Podej-
Scia.

Latwy (Soft): Wszystkie obiekty Naziemne (Sites)
11970 | | TP

= [00) i niektére Cele (Targets) posiadajg litere “S” lub

2 H+5 opis “Soft”. Niektore bronie otrzymujg bonus do

= I ich rzutu Ataku kiedy Atakuja Latwe (Soft) Cele.
Bonus oznaczany jest na znaczniku broni obok lite-
ry “S” w czarnym kwadracie.

Odpieranie (Suppression): Niektore bronie dostaja
bonus do ich rzutu podczas proby odparcia ataku. W
odpowiedzi na Atak Obrony Powietrznej wroga
przeciwko Twojemu mysliwcowi, ktory probujesz
odeprze¢ (Suppressing). Bonus jest oznaczony na

znaczniku broni obok litery ,,S” w zottym kwadracie.

1 - Nazwa Pilota — Kod
wywotawczy Pilota stuzy
jedynie rozréznieniu kart i
nie ma wplywu na gre.

2 — SA - Swiadomo$¢ Sy-
tuacyjna (Situational
Awareness) — Za kazdy
punkt Pilot moze zaatako-
wa¢ dwa razy na turg. Raz
podczas etapu Wolnego
(Slow) i raz Szybkiego
Shoken Slow : (Fast).
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3 — Poziom umiej¢tnosci
(Skill Rating) — Pilot moze
posiada¢ umiejgtnoscei:
Z6ttodziob (Newbie), Zielony (Green), Przecietny (Average),
Wykwalifikowany (Skilled), Weteran (Veteran) lub As (Ace). Im
wyzsza ocena tym wigksze umiejetnosci Pilota.

Eis.::m-...-“.- [ 4200 RangeO |

4 — Doswiadczenie (Experience) — liczba Punktow Doswiadcze-
nia, ktore Pilot musi zdoby¢ aby awansowa¢ na kolejny poziom.

5 — Typ Samolotu (Aircraft Type) — wojskowe oznaczenie sa-
molotu.

6 — Punkty Opcji Specjalnych (SO Points) — liczba dodawa-
nych lub odejmowanych punktéw SO przy wyborze danego Sa-
molotu. 3 numery odpowiadajg dtugosci granej Kampanii (Krot-
ka, Srednia i Dhuga).

Przyktad: Jesli dodates F/A-18F do swojej eskadry dla Krot-
kiej Kampanii bedziesz musiat wydaé¢ 3 punkty SO.

Przykitad: Jesli dodates A-7 Corsair Il do swojej eskadry dla
Dtugiej Kampanii zyskates dodatkowe 12 punktow SO.

7 — Lata w stuzbie — W jakich latach samolot stuzyt.

Przykitad: F/A-18F wszedt do stuzby w 2001. Moze uczestni-
czy¢ we wszystkich Kampaniach od 2001 roku.

8 — C — Cool — Zdejmujemy takg ilo$¢ Punktow Stresu z Samolo-
tu pod koniec kazdego Dnia (oboj¢tne czy samolot leciat czy nie).

9 — Stres - Piloci odczuwaja stres gdy latajg na misje lub gdy sa
Atakowani przez wrogie jednostki.

Jesli Punkty Stresu Pilota utrzymuja si¢ W zakresie ,,Okay” uzy-
wamy statystyk z tego wiersza na karcie. W naszym przyktadzie
stres wynosi 0 do 5. Piloci wykraczajacy poza zasieg Okay staja
si¢ Wstrzasnieci (Shaken).

Jesli Punkty Stresu Pilota spadng do zakresu ,,Shaken” uzywaj
statystyk z tego wiersza. W naszym przyktadzie stres wynosi 6 do
9. Kiedy Stres Pilota wykracza poza zakres Shaken staje si¢ on
Niezdolny do lotu (Unfit).

Kiedy pilot staje si¢ Niezdolny do lotu (w naszym przyktadzie dla
zasiggu 10+) usuwamy z jego karty Samolotu wszystkie znaczni-



ki broni (bez Pod-6w). Pilot taki nie moze ani Atakowa¢ ani Od-
piera¢ (Suppress) ataku. Moze wcigz probowa¢ Wymkna¢ si¢
(Evade) Atakowi. Niezdolni do lotu piloci nie moga by¢ wybiera-
ni do misji.

10 — Status — Okay, Shaken oraz Unfit. Status bazuje na pozio-
mie Punktow Stresu Pilota. Pilot, ktory jest Wstrzasnigty (Sha-
ken) ma zwykle obnizone zdolnosci ataku AtA i AtGo 1do 3
punktow.

11 — Szybkosé (Fast) — Szybki (Fast) lub Wolny (Slow). Szybcy
Piloci Atakujg przed turg Ataku Wrogow. Wolni piloci Atakuja
po turze Ataku Wrogow.

12 — Powietrze-Powietrze (AtA) — Zdolno$¢ Pilota do walki z
wrogimi samolotami. Wartosci tej uzywa si¢ do modyfikowania
wszystkich Atakow Powietrze-Powietrze i do Odpierania Atakow
(Suppressions) przez danego pilota.

13 — Powietrze-Ziemia (AtG) — Zdolnos¢ Pilota do walki z wro-
gimi jednostkami naziemnymi. WartoS$ci tej uzywa si¢ do mody-
fikowania wszystkich Atakow Powietrze-Ziemia i do Odpierania
Atakow (Suppressions) przez danego pilota.

14 — W — Punkty Wagi (Weight Points). Maksymalna wartos¢
Punktéw Wagi Uzbrojenia, ktoérg samolot moze zatadowacé.

15 — Uzbrojenie i Zdolnosci Specjalne — lista typow uzbrojenia,
ktore mozesz zatadowa¢ na Samolot. Jezeli nazwa uzbrojenia nie
pojawia si¢ na liScie, nie moze by¢ uzyta przez ten Samolot. Jesli
Samolot posiada jakie$ Zdolnosci Specjalne, bgda tutaj wymie-
nione. W sekcji Samoloty na koncu podrecznika znajduje si¢ ich
peiny opis.

16 — Dzialko i Zdolno$ci Specjalne — Sg tu informacje o Do-
stepnosci 1 Ataku Dziatkiem oraz Zdolnosci Specjalne o ile wy-

stepuja.

Karty Zdarzen (Event Cards)

Kiedy zostaniesz poproszony o wyciagniecie karty Zdarzenia,
nalezy wyciagnac ja z odpowiedniej talii. Gorna sekcja pokazuje
zdarzenia misji, ktore si¢ pojawiaja na drodze do Celu. Srodkowa

i
~ Important Z
| Targer !
e ——— Zdarzenia Etapu: Granica

|
Celu (Target-Bound)

Gain +1 Victory Point if '
you Destroy this Target d

. . Zdarzenia Etapu: Nad
During turn #1, Sites and

[ nasitsiconduct CHETR R 0T ROk B a— Celem (Over Target)

X bofore Fast Pilots.

q During thae naxt mission

W

you resolve, the Target

gains the notation: Zdarzenia Etapu: Granica

Bazy (Home Bound)

“Bonus: Gain +1 VE".

sekcja pokazuje wszelkie zmiany w obronie juz nad Celem. Dol-
na sekcja przedstawia zdarzenia misji, ktore pojawiajg si¢ pod-
Czas powrotu z misji.

Jesli karta Zdarzen nie stanowi inaczej, Zdarzenie dotyczy tylko
Samolotu/Pilota uczestniczacego w misji. Jesli nie napisano ina-
czej nalezy natychmiast wykona¢ polecenia.

Wymagajace Wydarzenia

Niektore Wydarzenia maja opis ,,XP 1”. Po wykonaniu wszyst-
kich efektow z takich zdarzen, daj kazdemu Pilotowi, ktory brat
udziat i przezyt Zdarzenie 1 Punkt Do$wiadczenia. Zapisz to w
Dzienniku Pilota oraz sprawdz czy nie awansowat pod koniec
misji podczas etapu Promocji Pilotow (Pilot Promotion).

Karty Celow (Target

Cards)

Karty Celow opisuja szczegdty
misji, cel 1 spodziewang obrong.

W prawym gornym rogu karty
znajduje si¢ numer Celu. Ten sam
numer znajduje si¢ tez na Mapie

Bandns Kampanii.

Cechy Celow

Wiele kart zawiera cechy celu w
Specjalnej strefie u dotu karty.

Bandit — Wyciagnij wskazang ilo$¢ wskaznikow Wrogich Samo-
lotéw (Bandits) na poczatku kazdej tury Nad Celem (Over Tar-
get). Umies¢ je w Strefie Centralne;.

Bonus — Jesli zniszczysz Cel dodatkowo zyskujesz bonus.

Dispersed — Kazdy wskaznik Powietrze-Ziema (AtG) nie moze
zada¢ wiecej niz 1 Trafienie na Cel.

Fixed — Bronie JDAM moga tylko atakowa¢ Nieruchome (Fixed)
Cele z lat 1999 do 2008.

Friendly Fire — Zadaj 1 pkt. Stresu dla Atakujacego Pilota za
kazdy jego wskaznik Powietrze-Ziemia (AtG) wydany Nad Ce-
lem (Over Target), ktory zaliczy 0 Trafien lub ktoremu nie uda
si¢ Odparcie (Suppress).

Hardened — Odejmij 1 Trafienie od Trafien zadanych przez kaz-
dy wskaznik Powietrze-Ziemia (AtG) zadanych Celowi (Target).

Improvement — Ceche t¢ aktywujemy gdy karta Celu jest loso-
wana. Stosuj efekty dopoki karta Celu nie zostanie zniszczona.
Jesli nie wybierzesz lub nie Zniszczysz tej karty Celu nie odrzu-
caj jej. Te karty pozostang dostepne podczas wyboru misji i do-
datkowo dla kart Celéw Recon, az zostang Zniszczone.

Przykiad: Cel #41 posiada Udoskonalenie (Improvement) da-
wania wszystkim Celom (Targets) 1 dodatkowe Uderzenie.
Oznacza to, ze wszystkie Cele, wliczajgc #41 wymagaja 1 do-
datkowego Uderzenia aby je Zniszczy¢ dopoki nie odkryjesz
karty #41.

Niektore karty Celow maja Bonus odrzucenia karty Udoskonale-
nia (Improvement) bedacej w grze. Kiedy Cele sa odrzucane ich
efekt Udoskonalenia od razu si¢ konczy. Nie traktuje si¢ tego
jako Zniszczenia.

Overkill — Zyskujesz wskazany bonus gdy otrzymasz wskazang
liczbe Trafien na Cel.

Objective — Umies¢ wskazane znaczniki w Strefie Centralne;.
Musisz Zniszcezy¢ te wskazniki, zeby zniszezy¢ Cel (Target). Nie
musisz niszczy¢ zadnych z pozostatych wskaznikow ze Strefy
Centralnej aby moc Zniszczy¢ Cel.

Niektore karty Celow z celami (Objectives) wymagaja wielu Tra-



fien. Aby zniszczy¢ Cel musisz zniszczy¢ wskazane cele (Objec-
tives) 1 zada¢ wskazang ilo$¢ Trafien.

Niektore cele jak Samoloty lub Obiekty Naziemne mogty by¢
odrzucone z Kampanii ze wzgledu na zalecenia z Arkusza Kampa-
nii. Uzyj tych wskaznikow tak jak jest to konieczne dla celow
(Objectives), ale nie dodawaj ich do puli zetondw uzywanych
podczas tej Kampanii.

Penalty — Je$li wybierzesz karte na misje i nie zniszczysz Celu,
musisz ponie$¢ Kare (Penalty) zgodnie z opisem. Jesli Karg jest
,end campaign” Twoja Kampania si¢ konczy. Potraktuj to jako
Zatosng Oceng (Dismal Evaluation).

Scramble — Od razu po wyciagnigciu jednej z takich kart, prze-
stan dociggac¢ karty Celéw. Musisz wybra¢ t¢ karte jako swoja
Pierwsza misjg.

Secondary — Dodatkowo lecac na Podstawowa misj¢ kazdego
Dnia, mozesz wybra¢ 1 dodatkowa karte Celu z cecha Poboczna
(Secondary) i lecie¢ na druga misje¢ tego samego Dnia. Musisz
zdecydowac czy lecisz na misj¢ Poboczna, czy nie, kiedy wybie-
rzesz cel Podstawowy na dany Dzien. Pilot moze lecie¢ w misji
Podstawowej lub Pobocznej, ale nie w obu. Przydziel Pilotow do
obu misji kiedy juz przydzielisz Pilotow do misji Podstawowe;j.
Nie okreslaj wrogéw Naziemnych dla Celu Pobocznego dopoki
nie zakonczysz misji Podstawowe;j.

Le¢ na misj¢ Poboczna po tym jak polecisz na misj¢ Podstawo-
wa. Traktuj misje Poboczng tak samo jak misje Podstawowa.

Dostosuj $ciezki (tracks) Kampanii po ukonczeniu obydwoch
misji.

Cele Poboczne mogg by¢ wybrane jako Podstawowe lub Pobocz-
ne Cele misji.

Small — Odejmij 1 od wszystkich rzutéw Powietrze-Ziemia
(AtG) wykonanych przeciw Celowi (Target).

Soft — Niektore bronie dostaja bonus podczas atakowania Latwych
(Soft) Celow.

Stress — Dodaj lub odejmij na koncu misji wskazang liczbe Punk-
tow Stresu kazdemu bioragcemu udzial w misji Pilotowi.

Vehicle — Niektore bronie dostajg bonus podczas Atakowania
Celéw Ruchomych (Vehicle).

Stowa w Cudzystowach — Takie efekty nalezy stosowa¢ kartom
Celow, ktore maja cytowane stowo w tytule.

Przykiad: Jesli tekst zawiera sfowo ,,Fleets”, miatby zastoso-
wanie do kazdej karty Celu zawierajgcej stowo Fleet w swoim
tytule.

* Przygotowanie Kampanii

Pot6z Arkusz Widoku Taktycznego i Arkusz Mapy Kampanii
przed soba.

Nastepnie zdecyduj czy zamierzasz lecie¢ w Kampanii jako US
Navy (Marynarka Wojenna USA) czy jako Marine Corps (Korpus
Piechoty Morskiej USA).

Kampania US Navy

Jesli lecisz w Kampanii Marynarki Wojennej USA, bedziesz star-
towat z Lotniskowca. Lotniskowce to duze okrety, ktore potrafia

przewiez¢ blisko 100 samolotow kazdego rodzaju. Zaznacz ,,US

Navy” na Arkuszu Gracza.

Nie wybieraj zadnego AV-8B do swojej eskadry.

Przejrzyj karty Celow i wybierz te, ktore maja takie same liczby
jak na mapie Kampanii. Uzyj tych kart, zeby uformowac tali¢
Celow. Pozostate karty nalezy odtozy¢. Nie beda one braty udziatu
w tej Kampanii.

Kampania Marine Corps

Jesli lecisz w Kampanii Korpusu Piechoty Morskiej, bedziesz
startowat z Lotniskowca Szturmowego. Lotniskowce Szturmowe
sg mniejsze i przewoza samoloty niec wymagajace dtugiego pasa do
startu i ladowania. Lotniskowce Szturmowe obstuguja samoloty
Marynarki uzywane do wspierania przybrzeznych operacji sztur-
mowych.

Wybierz tylko AV-8B i F-35B/C do swojej eskadry. Zaznacz ,,Ma-
rine Corps” na Arkuszu Gracza.

Przejrzyj karty Celow i wybierz tylko te, ktore maja numer zgodny
z najblizszym pasem zasiggu na mapie Kampanii. Uzyj tych kart,
zeby uformowac tali¢ Celow. Pozostate karty nalezy odtozyc¢.

Przykiad: W Kampanii Irak 1991 zacznij z kartami Celéw 10, 20,
53,56 57.

Jesli Kampania nakazuje Ci rozpoczgcie jej z wybranymi kartami
Celoéw w grze, to zacznij gre z tymi kartami. Mozesz polecie¢ na
misje przeciwko tym Celom tak jak normalnie, nawet jesli nie
masz Zabezpieczonych poprzedzajacych pasow zasiegu.

Kiedy Zniszczysz co najmniej potowe (zaokraglajac w gore) Ce-
16w w pasie zasiggu, taki pas staje si¢ Zabezpieczony (Secured).

Kiedy pierwszy pas zasiggu jest Zabezpieczony, przejrzyj karty
Celu i wybierz karty, ktéorych numery znajduja si¢ w drugim pasie
zasiggu. Dodaj je do pozostatych nie wylosowanych kart Celow i
potasuj.

Przyktad: W Kampanii Irak 1991, karty Celéw z drugiego pasa
zasiegu to: 1, 5,6, 8, 12 44.

Powtarzaj, az nie Zabezpieczysz kazdego pasa zasiegu do konca
Kampanii.

Marines nie lataja w Kampaniach tak jak Navy. W Kampaniach
Navy zaczynasz ze wszystkimi kartami Celoéw Kampanii w talii
Celow. W Kampaniach Marines zaczynasz tylko z kartami z
najblizszego pasa zasi¢gu. Dodajesz kolejne karty z bardziej
oddalonych paséw dopiero po Zabezpieczeniu paséw blizszych.

Tasowanie Talii

Potasuj talie Celow i talie Zdarzen i potdz je zakryte na odpo-
wiednich sekcjach Arkusza Widoku Taktycznego. Kiedy zabrak-
nie kart w talii podstawowej, przetasuj talie kart odrzuconych i
wylosuj z niej kartg.



Obrona Powietrzna Przeciwnika

Umies$¢ pojemnik ze wskaznikami Obrony Powietrznej blisko
Arkusza Widoku Taktycznego.

Wybierz czas trwania Kampanii na ktora
polecisz. Sg trzy mozliwo$ci: Krotka
(Short), Srednia (Medium) i Dluga
(Long). Kazda okreéla ilos¢ Dni w kto-
rych bedziesz latat.

CEAMPERIGNS
Short: 3 Days. 22 SO

VP Evaluation
10+ Great
7t09 Good
50r6 Adequate
4 Poor

3- Dismal

Medium: 6 Days, 45 SO
VP Evaluation
19+ Great
141018 Good

Czas trwania Kampanii okresla takze
ilo$¢ punktow SO, ktére beda dostepne
i B oraz 11czb§ Punkt(’).w Zwyciestwa (YP)
Dismal jaka bedziesz musiat zdoby¢ aby osia-
B gna¢ odpowiedni poziom sukcesu.

Przyktad: W Kampanii Irak 1991 z Srednim czasem trwania,
bedziesz lataf przez 6 Dni, otrzymasz 45 startowych Punktow
SO i bedziesz potrzebowat 14 do 18 VP aby osiagnaé¢ wynik
,»,Dobry” (Good) Oceny Kampanii.

Uwagi do Kampanii

B Eaaas  Niektore Kampanie posiadaja sekcje
- conflict, the Iraqi military wi P p 14 ]

etttk  Uwag (Notes), zawierajacg specjalne
Note: Romovio SA-155 instrukcje dotyczace Kampanii. Jesli
sekcja nakazuje Usuna¢ znacznik
wrogich Samolotéw i Celéw Naziem-
nych to nie umieszczamy ich w po-
jemniku z Obrong Powietrzna.

CRMPRIGNS
Short: 3 Days, 22 SO

Tory Kampanii (Tracks)

Tory Kampanii odzwierciedlajg
zniszczenia jakie zostaty zadane
strategicznym obiektom wroga
przez Twoja Eskadre. Umies¢
zetony Intel, Recon i Infra na
odpowiadajacych im stowach na
Torach Kampanii. Wynik odczy-
tujemy z pola po prawej stronie zetonu.

recon  Reco

Przykiad: W przyktadowej grafice, wskaznik Recon wskazuje
na wartosé ,,3”, Intel na wartos¢ ,,-1 Center Site”, a Infra na
pole -0 Hits”.

Recon (Reconnaissance) - Rozpoznanie

Ten Tor reprezentuje zdolnos¢ wroga do ograniczenia trudnosci
przeprowadzenia rozpoznania przez USA. Gdy kolejne struktury
wroga sg niszczone, otwiera to mozliwos¢ wyboru coraz wigkszej
ilosci Celow dla Twojej Eskadry poprzez zwigkszenie ilosci kart
Celow jaka mozesz wyciagnac¢ podczas wyboru Celu misji.

Ta warto$¢ okresla gorng granice kart jaka mozesz wzig¢. Mozesz
wybiera¢ po jednej karcie na raz.

Przykiad: Jesli juz masz z poprzednich misji kilka trwajgcych
jeszcze kart Celow z cechg Improvement, mozesz juz nie
chcie¢ wyciagac¢ kolejnych kart Celéw i ryzykowac pojawienia
sie kolejnych kart zawierajgcych ceche Improvement w grze.

Intel (Intelligence) - Wywiad

Ten Tor reprezentuje zdolnos¢ wroga do okreslenia ktore Cele
mogg zosta¢ zaatakowane przez USA i zwigkszenie ich sity
obronnej. Gdy Wywiad wroga zostaje zniszczony, liczba Samolo-
tow i Pojazdow Naziemnych, ktore maja broni¢ Celu jest zmniej-
Szana.

Infra (Infrastructure) - Infrastruktura

Ten Tor reprezentuje zniszczenia jakie zadates wrogowi w zakre-
sie energii, transportu i zasobow organizacyjnych. Gdy Infrastruk-
tura zostaje zniszczona, liczba Trafieh wymagana do zniszczenia
Celu jest zmniejszana. Jesli zostanie zmniejszona do warto$ci
ponizej 1, nalezy traktowac to wcigz jako 1.

Zmiana ilosci Trafien potrzebnych do Zniszczenia Celu nie ma
wplywu na liczbg wskaznikow, ktdre musza zosta¢ Zniszczone
jako Objective danego Celu.

Punkty SO (Special Option)
Kazdy Arkusz Mapy Kampanii wskazu-
je dostgpna liczbe punktow SO. War-
tos¢ ta jest calkowita liczba punktow
dostepnych przez caty czas trwania Kampanii.

Medium: 6 Days, 45S0

VP Evaluation
19+ Great
141018 Good
1010 13 Adequate

Mozesz wydaé punkty na Bron Specjalng (Special Weapons),
Samolot (Aircraft) lub Opcje Priorytetu (Priority Options). Bron
Specjalna znajduje si¢ na Arkuszu Kampanii. Koszt Priorytetow
znajdujg si¢ na Arkuszu Pomocy. Koszt Samolotu sa na kartach
Samolotow.

Kazda Kampania zawie-
-4 Phooi ra liste dost@pny_ch Broni
i — Standardowych i Spe-
cjalnych. Aby dostac
Saws Bron Specjalng musisz

ACM-E3 HARM ié i
o] zaplaci¢ Punktami SO w

-7 Spamow
N5 Sidewinder
MiLE2 Iroe Bomd
MBS Iroe Bomd
Wi B4 Iroe Eomd
i 20 Rockeye

GAU-16 Paveway
GBU-12 Paveway
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8
0
T
w
s

SPECIAL
WERPONS

0
14
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8]
¢
s
0

wysokosci rownej Punk-
tom Wagi danej broni. Bron Standardowa nie posiada kosztu
Punktow SO.

Jest to koszt na wskaznik. Gdy pobierzesz Bron Specjalng, umies¢
ja na karcie Samolotu. Punkty SO zuzyte na pobranie Broni Spe-
cjalnej uwaza si¢ za wydane, nawet jesli dana bron nie byta uzyta
podczas misji.

Przyktad: Musisz zapftaci¢ 2 Punkty SO za kazdy brorn GBU-16
wybrang na misje.

Karta Gracza
P Zapisuj tu informacje o przebiegu
-— | Kampanii i o Pilotach.

Zapisany stan jest wykorzystywany
podczas Promocji Pilotéw, wydanych
punktow SO, statusu Celu i wyniku
== Kampanii. Zapisz tu zasady Opcjonal-
ne, ktore zostaty zaznaczone na Arku-
szu Kampanii. Ten arkusz moze zostaé
powielony. Mozna go $ciagnaé ze strony www.dvg.com.



http://www.dvg.com/

Wybranie Pilotow Eskadry

Na poczatku Kampanii, wybierz
karty Pilotéw bazujac na pozio-
mach ich doswiadczenia (Od
Zbtodzioba po Weterana). Moz-
na wybrac tylko sposrod tych
Samolotow, ktore byty uzywane
w tych samych latach w ktorych
trwa Kampania.

Zapisz w Karcie Gracza: Nazwy Pilotow (Pilot Names), Poziomy
Umiejetnosci (Skill Levels), Ilos¢ Punktow Do§wiadczenia (XP)
potrzebne do Awansu i warto§¢ Odpornosci na Stres (Cool).

Poziomy Doswiadczenia dla Eskadry w Kampanii Krotkiej: 1
Z6todziob (Newbie), 2 Zielonych (Green), 4 Przecigtnych (Ave-
rage) i 1 Wykwalifikowany (Skilled).

Poziomy Doswiadczenia dla Eskadry w Kampanii Sredniej: 1
Zottodziob (Newbie), 2 Zielonych (Green), 5 Przecietnych (Ave-
rage), 1 Wykwalifikowany (Skilled) i 1 Weteran (Veteran).

Poziomy Do$wiadczenia dla Eskadry w Kampanii Dtugiej: 1 Zo6t-
todziob (Newbie), 2 Zielonych (Green), 6 Przecigtnych (Average),
2 Wykwalifikowanych (Skilled) i 1 Weteran (Veteran).

Przyktad: Wybratem Eskadre dla Dfugiej Kampanii: Irak 1991.
Zdecydowatem sie tylko na model Samolotu F/A-18C. Wybra-
fem:

Zéttodziob — Wolf

Zielony — Cowboy, Mustang

Przecietny — Talon, Griffin, Bear, Blackhawk, Panther, Hunter
Wykwalifikowany — Banzai, Lightning

Veteran - Wedge

Jakos¢ Samolotu

F/A-18C jest Samolotem wzgledem ktorego oceniano jako$¢ sa-
molotéw. Wybierajac Samolot o mniejszych mozliwoSciach braki
sa kompensowane poprzez otrzymanie dodatkowych punktow SO
na poczatku Kampanii. Wybierajac Samolot o lepszych parame-
trach tracimy Punkty SO. [lo§¢ Punktow uzyskanych lub straco-
nych zalezy od czasu trwania Kampanii.

Kazdy A-7, AV-8B dodaje: 4, 8, 12 Punktéw SO odpowiednio dla
Krotkiej, Sredniej i Dhugiej Kampanii.

Kazdy F/A-18E lub EA-18G kosztuje nas: 2, 4, 6 Punktow SO
odpowiednio dla Krétkiej, Sredniej i Diugiej Kampanii.

Kazdy F/A-F kosztuje nas: 3, 6, 9 Punktéw SO odpowiednio dla
Krotkiej, Sredniej i Diugiej Kampanii.

Kazdy F-35B/C kosztuje nas: 3, 6, 9 Punktow SO odpowiednio dla

Krotkiej, Sredniej i Diugiej Kampanii.

Przyktad: Jesli umiescisz dwa Samoloty typu A-7 w swojej
eskadrze, zaczniesz Srednig Kampanie z +16 Punktami SO.

Priorytet Promocji Pilota
Po tym jak wybierzemy dlugo$¢ Kampanii, mozemy wykorzysta

Opcje Priorytetu Pilota. Pozwala Ci to na natychmiastowy Awans
jednego lub wigkszej ilosci Pilotow na ich nastgpny poziom. Moz-

na Promowac¢ Pilota wigcej niz raz. Kazda Promocja kosztuje 6, 12

i 18 Punktow SO odpowiednio dla Krétkiej, Sredniej i Dhugiej
Kampanii.

* Przebieg Gry

Przed Lotem (Pre-Flight)

Wyciagnigcie Kart Celow

Wybor Celu

Ustalenie i Rozmieszczenie Obiektéw Naziemnych (Sites)
Przydziat Pilotow

Uzbrajanie Samolotu

Granica Celu (Target-Bound)
Ciagniecie Karty Zdarzenia Granicy Celu

Umieszczenie Samolotu

Ustalenie i Rozmieszczenie Samolotow Wroga (Bandits)
Dopasowanie Obrony Powietrznej Wywiadu

Ciagniecie Karty Zdarzenia Nad Celem

Atak Pocisku Phoenix

Umieszczenie Znacznika Tury na Obszarze Tury #1

Nad Celem (Over Target) (5 Razy)

Decyzja 0 Wyrzuceniu Balastu

Atak Szybkich Pilotow (Fast)

Atak Wrogich Obiektéw Naziemnych i Samolotow
Jeden Pilot moze Odeprze¢ atak (Suppress)
Atakowany Pilot moze zrobi¢ Unik (Evasion)

Atak Wolnych Pilotow (Slow)

Ruch Samolotu i Zmiana Putapu

Ruch Wrogich Samolotéw (Bandits)

Przesuniecie Wskaznika Tury

Granica Bazy (Home-Bound)

Ciagniecie Karty Zdarzenia Granicy Bazy
Rzut Ratunkowy (SAR)

Odprawa (Debriefing)

Zapisanie Stanu Misji na Karcie Gracza, Punktow Zwycigstwa,
Przesunigcie Wskaznika Rozpoznania (Recon), Wywiadu (Intel) i
Infrastruktury (Infra)

Dodanie Pilotom Punktow Stresu z karty Celu

Odzyskanie Punktow Stresu (wszyscy Piloci)

Zapis Do$wiadczenia i poziomu Stresu Pilota

* Przed Lotem
Ciagniecie Kart Celow

Aby okresli¢ maksymalng ilo§¢
kart Celéw jakg bedzie mozna

recon  Recod

wyciggna¢ danego Dnia nalezy
si¢ odnies¢ do wartosci Rozpo-
znania (Recon) wskazywanego przez odpowiedni wskaznik (po
jego prawej stronie). Wyciagaj karty pojedynczo.

Przykiad: Bazujgc na pozycji wskaznika Recon z przykiadowej
grafiki mozesz wyciagna¢ do 3 kart Celow.

Zbadaj kazda z kart Celéw i wybierz jedng jako Cel (Target) misji.
Umies¢ ja w Strefie Centralnej Arkusza Widoku Taktycznego.
Odrzu¢ pozostale kary Celow.

Na Karcie Gracza w kolumnie biezacej misji ponizej naglowka
»Target #” zapisz numer wybranej karty Celu.



Priorytet Rozpoznania (Recon Priority)

Po tym jak zobaczysz dostepne karty Celow mozesz skorzystac z
opcji Priorytetu Rozpoznania wydajac Punkty SO.

Mozesz wydac¢ 2 Punkty SO aby wyciagna¢ 2 dodatkowe karty
Celow. Kiedy juz je zobaczysz, bedziesz to mogl zrobi¢ ponownie.
Mozesz skorzystac z tej opcji tyle razy ile chcesz.

Przestoj (Down Time)
Mozesz zdecydowaé aby nie lecie¢ na misj¢ danego Dnia.

Jesli nie polecisz ktoéregos Dnia Kampanii, przesun wskazniki:
Infra, Intel i Recon o 1 w lewo. Przejdz Odprawg (Debriefing) i
wykonaj tamte kroki.

Ustal i Rozmies¢ Obiekty Naziemne (Sites)

Zazwyczaj w Strefie Centralnej i otaczajacych Strefach Podejscia
znajduja si¢ obiekty naziemne (Sites).

W dolnym lewym rogu kazdej karty Celu
znajduje si¢ liczba wskazujaca ilos¢ Obiek-
tow Naziemnych w kazdej Strefie Podej-
Scia (App) i druga liczba pokazujaca ilosé
Obiektow Naziemnych w Strefie Central-
nej (Ctr).

Data App Ctr

Sites 1 2
Bandits 1 1
Hits 1

Przyktad: Dla tego Celu umies¢ 1 Obiekt Naziemny w kazdej z
czterech Stref Podejscia (App) i 2 Obiekty Naziemne w Strefie
Centralnej (Ctr).

Arkusz Widoku Taktycznego

Uzywaj Arkusza Wido-
ku Taktycznego aby na
nim przeprowadzad
ataki Powietrze-
Powietrze i Powietrze-
Ziemia. Sciezka Tur
(Turn track) stuzy do
zaznaczania jednej z 5
tur jakg samolot spedza
Nad Celem podczas
kazdej Misji.

Dla kazdej Strefy Podejscia i Strefy Centralnej, wyciagnij losowo
z pojemnika wtasciwg liczbe wskaznikow Obrony Powietrzne;j.
Nastepnie umiesc je strong Obiektow Naziemnych (Site) do gory
w Strefie dla ktorej byly losowane.

Mozesz sprawdzi¢ drugg strone wylosowanych wskaznikdéw celem
dowiedzenia si¢, ktore samoloty nie beda braty udziatu w p6zniej-
szym losowaniu.

Przydziat Pilotow

Musisz teraz zdecydowaé ktérych Pilotéw wyslesz na misje.

Kazdy Cel (Target) wskazuje maksymalna liczbe
Samolotow mogacych uczestniczy¢ w misji. Liczba
ta jest widoczna nad grafika samolotu w centralnej
czesei karty Celu. Mozesz wysta¢ mniejszg ilos¢
samolotow na misj¢ ale nigdy nie mozesz przekro-
czy¢ tej wartosci.

Przyktad: Ten Cel wskazuje, ze 4 Samoloty moga zostac¢ za-
brane na misje.

Wybierz Pilotow z eskadry, ktora poleci na misj¢ i umies¢ ich
karty przed soba by mogly by¢ uzbrajane. Piloci ktérzy sa Nie-
zdolni do lotu (Unfit) nie moga zostaé przydzieleni do misji.

Uzbrajanie samolotu

Przydziel bron i wabiki do kazdego Samolotu wybranego na misje.
Wybér uzbrojenia bedzie zalezat od roli jaka wybierzesz dla Sa-
molotu podczas biezgcej misji. [lo$¢ i typy broni jakie samolot
moze przewozi¢ uzalezniony jest od: Punktow Wagi na Samolot,
listy broni przedstawionej na karcie Samolotu, listy broni wymie-
nionej na Arkuszu Kampanii oraz Punktow SO, ktore zechcesz
poswigci¢ na Uzbrojenie Specjalne.

Gdy juz Samolot zostanie Uzbrojony, zapisz liczbe wydanych
Punktéw SO na Karcie Gracza.

Swiadomos¢ Sytuacyjna

Umies¢ wskaznik Swiadomosci Sytuacyjnej (Situa-
tional Awareness) na kartach Pilota posiadajacych
Punkty Swiadomosci Sytuacyjne;j.

Przykiad: Pilot posiada wartos¢ Swiadomosci Sytuacyjnej
rowng 2. Umiesc¢ 2 wskazniki Swiadomosci Sytuacyjnej na
jego karcie.

Wybor Pilota Prowadzacego

Wybierz Pilota z najwigkszymi umiej¢tnosciami aby
stat si¢ Pilotem Prowadzacym (Flight Leader) misji.
Jesli wigeej niz jeden Pilot posiada takie same umie-
jetnosci, musisz wybraé jednego. Umies¢ wskaznik
Pilota Prowadzacego na karcie Pilota Samolotu.

Przyktfad: Najbardziej uzdolniony Pilot lecacy na misje ma
poziom Skilled. Wybrates na misje dwéch Pilotéw majacych
taki sam poziom Skilled. Musisz wybrac jednego z nich na
Pilota Prowadzacego.

Limit Punktow Wagi

Kazdy Samolot posiada maksymalng
warto$¢ Punktow Wagi (WP) wskazni-
koéw uzbrojenia, ktore moze podwiesic.
Liczba ta moze by¢ obnizona przez potozenie Celu z Arkuszu
Mapy Kampanii (zaklada sie, ze takie Punkty Wagi zostaty zuzyte
na przewiezienie dodatkowego paliwa).

Przykiad: Jesli Atakowatbys Cel
w tej strefie w Kampanii Irak
1991, kazdy Samolot musiatby
poswiecié¢ -3 Punkty Wagi. F/A-
WP 3 18C Hornet, ktory zazwyczaj
Stress: 3 moze przenosi¢ 8 Punktéow Wa-
gi, mogtby tam zabra¢ réwno-
wartosc¢ 5 WP.
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Priorytet Tankowca

Mozesz skorzystac z opcji Priorytetu Tankowca podczas kroku
Uzbrajania Samolotu. Priorytet Tankowca obniza strate Punktow
Wagi jaka ponosimy do -0 WP. Zapta¢ 1 Punkt SO za kazdy Sa-
molot lecacy na misje.



e Granica Celu (Target-Bound)

To czas od wystartowania Samolotu do osiggnigcia lokacji Celu.

Karta Zdarzenia Granicy Celu
Wyciagnij kartg Zdarzenia i wykonaj polecenia z gornej sekcji.

Przerwanie Misji

Po tym jak wykonamy polecenia z karty Zdarzenia Granicy Celu,
mozesz si¢ zdecydowac przerwa¢ misj¢ jednym lub wszystkimi
Samolotami lecacymi w tej misji.

Samolot, ktéry Przerwal misj¢ nie otrzymuje Doswiadczenia, ale
otrzymuje Stres Celu. Samolot, ktory nie przerwie misji musi
uczestniczy¢ w niej w Fazach: Nad Celem (Over Target) i Granica
Bazy (Home-Bound).

Umiesé Samolot

Umies¢ kazdy wskaznik swojego
Samolotu w jednej ze Stref Od-
legtych (Stand-Off). W jednej
strefie moze znalez¢ si¢ wigcej
niz jeden Samolot. Dobrym po-
mystem jest zaplanowanie roz-
mieszczenia w tym samym czasie
co uzbrajanie Samolotu. Nastep-
nie wybierz startowy putap na
jakim znajduje si¢ wskaznik.

Ustalenie i Rozmieszczenie Samolotow
Wroga

Karta Celu (Target) przedstawia ilo$¢ samolotow wroga pokrywa-
jaca obszar nad Celem. Doktadna ilos¢ i typ mysliwcodw nie sa
znane, az do osiagnigcia Celu.

Dolny lewy rog karty Celu przedstawia
liczbe wskaznikow wrogich samolotow
(Bandits) losowanych dla kazdej Strefy
Podejscia (App) i Strefy Centralnej (Ctr).

Data App Ctr
Sites 1 2
Bandits 1 1

1

Hits

Przykifad: Dla tego Celu wez po 1 wsk.
Bandit na kazda Strefe Podejscia i 1 dla Strefy Centralnej.

Dla kazdej Strefy Podejscia (Approach Area) i Strefy Centralnej
(Center Area) wyciagnij losowo wlasciwg ilos¢ wskaznikow
Obrony Powietrznej z pojemnika. Umies¢ je strong z samolotem
do gory w Strefach dla ktorych byly losowane.

Jesli na znaczniku jest napis ,,No Bandit” usun go z
Arkusza Widoku Taktycznego i wrzu¢ do pojemnika.
Pozostate wylosowane wskazniki reprezentujg wro-
gie mysliwce bronigce Celu.

No
Bandit

Dopasowanie Obrony Powietrznej Wywiadu

Sprawdz potozenie Zetonu Wywiadu (Intel) aby okresli¢ czy mu-
sisz doda¢ lub usunaé¢ Wroga Jednostke Naziemng (Site) i/lub
Powietrzng (Bandit).

Jesli Tor wskazuje ,,Center”, pobierz lub Zniszcz wskazany typ
Obrony ze Strefy Centralnej. Jesli nie ma tego napisu, Zniszcz
wskazany typ Obrony ze Strefy Centralnej lub jakiejkolwiek Stre-
fy Podejscia (App). Jesli wskazywana jest warto$¢ +1 Site lub +1
Bandit, wyciagnij i dodaj go do wlasciwej strefy Arkusza Widoku
Taktycznego.
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Karta Zdarzenia Nad Celem

Istnieje mozliwos¢, ze obrona Celu nie bedzie taka jakiej si¢ spo-
dziewano. Aby okresli¢ ewentualne zmiany, wylosuj kart¢ Zdarze-
nia i wykonaj polecenia z srodkowej sekcji.

Atak Pociskiem Phoenix

1] § | Jesliposiadasz F-14 Tomcat uzbrojony w Pocisk

ot [04) Phoenix (AIM-54), mozesz teraz odpali¢ kilka lub
= - o wszystkie przeciwko wrogim Samolotom (Bandits).
= -

Zadeklaruj wszystkim odpalanym Pociskom Phoenix cel (dla kaz-
dego osobno) zanim rzucisz koscig.

Zastosuj standardowe modyfikatory AtA dla tych Atakéw. Pod-
czas tego kroku Atakujace Pociski Phoenix nie biora pod uwagg
Zasiggu i nie ponosza kary z powodu Samolotu przenoszacego
wskazniki AtG (Powietrze-Ziemia).

Przyktad: Posiadasz 2 F-14 przenoszace po 2 pociski Phoenix
kazdy. Pojawily sie 4 wrogie Samoloty: MiG-21, MiG-23, MiG-25
i MiG-29. Deklarujesz 2 Phoenixy na Mig-29, 1 na MiG-25i 1 na
MiG-23. Rzucasz teraz koScig za wszystkie 4 Ataki.

e Nad Celem (Over Target)

Faza Nad Celem podzielona jest na pig¢ identycznych tur. Podczas
kazdej tury wykonaj ruch i atak na Arkuszu Widoku Taktycznego.
Uzyj wskaznika ,,Turn” do zaznaczania kolejnych tur.

Decyzja o Wyrzuceniu Balastu

Samolot moze teraz odrzuci¢ czes$¢ lub cate uzbrojenie jakie prze-
wozi. Uwaza si¢ je od tej pory za stracone i nie moze by¢ ono
wykorzystane do Ataku na wrogie jednostki. Odrzucaja zazwyczaj
Samoloty przenoszace uzbrojenie typu Powietrze-Ziemia aby
unikna¢ konsekwencji podczas walki z innymi samolotami.

Sekwencja Ataku Samolotu

Podczas odpowiedniego kroku tury Samolot moze zuzy¢ uzbroje-
nie w celu zaatakowania Celu (Target), Obiektow Naziemnych
(Sites) lub Wrogich Samolotéw (Bandits). Predko$é¢ kazdego Pilo-
ta jest wykorzystywana do ustalania kolejno$ci wykonywanych
Atakow.

Piloci z predkoscia Szybki (Fast) Atakuja przed Wrogami.
Piloci z predkosciag Wolny (Slow) Atakuja po Wrogach.

Kazdy Samolot Atakuje indywidualnie i moze Atakowac tylko
jeden cel. Wykonaj Atak dla jednego Samolotu zanim zadeklaru-
jesz Atak kolejnego.

Swiadomosé Sytuacyjna

Wolni Piloci moga odrzucié jeden z zetondéw Swia-
domosci Sytuacyjnej podczas kroku Ataku Szybkich
Pilotéw aby moc Atakowac takze w kroku Ataku
Szybkiego tury. Pilot moze wciagz normalnie Atako-
wac podczas kroku Ataku Wolnego tury.

Szybcy Piloci moga odrzucié¢ jeden z zetonoéw Swiadomosci Sytu-
acyjnej podczas kroku Ataku Wolnych Pilotow aby mdc Atakowaé
takze w kroku Ataku Wolnego tury. Pilot moze wcigz normalnie
Atakowa¢ podczas kroku Ataku Szybkiego tury.

Odrzucajac wskaznik Swiadomosci Sytuacyjnej jej efekt trwa
tylko podczas Ataku Pilotow obecnej tury.



Pilot moze uzy¢ wskaznika Swiadomosci Sytuacyjnej tylko na
sobie samym celem przeprowadzenia dodatkowego Ataku. Nie
mozna zastosowa¢ efektu na innym Pilocie.

Odrzu¢ wskaznik w momencie w ktorym chcesz przeprowadzic¢

dodatkowy Atak.

Odrzué pozostate niezuzyte wskazniki Swiadomosci Sytuacyjnej z
karty Pilota na koncu kazdej misji.

Pilot Prowadzacy
W przeciwienstwie do innych Pilotoéw, Pilot Prowa-
ii—gh' dzacy moze uzy¢ swojego wskaznika Swiadomosci
Sytuacyjnej celem zyskania dodatkowego Ataku dla
siebie lub uzy¢ go na innym Pilocie lecacym w misji.

ade)

Ograniczenia Ataku

Samolot jest ograniczany podczas wyboru wrogiej jednostki jaka
moze Atakowac przez odleglos¢ od niej, Wysokos¢ na jakiej prze-
bywa i posiadang bron, ktorg chce uzy¢. W kazdej turze Pilot moze
zadeklarowac¢ jednego wroga, ktory staje si¢ celem jego Ataku:

Atak Celu (Target) wszelka bronig Powietrze-Ziemia w ktorej Cel
znajduje si¢ W zasiegu, a Samolot na wlasciwej Wysokosci.

LUB

Atak Celu (Target) Dziatkiem (Gun) gdy jest na Niskiej Wysoko-
$ci i w Strefie Centralne;j.

LUB

Atak dowolnego Celu Naziemnego (Site) wszelka bronig Powie-
trze-Ziemia w ktorej zasiggu znajduje sie Obiekt Naziemny, a
Samolot na wiasciwej wysokosci.

LUB

Atak kazdego Obiektu Naziemnego (Site) Dziatkiem (Gun) jesli
Samolot jest na Niskiej Wysokosci i w tej samej Strefie co Obiekt.
LUB

Atak kazdego Wrogiego Mysliwca (Bandit) dowolna bronig Po-
wietrze-Powietrze w ktorej zasiegu znajduje sie Mysliwiec.

LUB

Atak kazdego Wrogiego Mysliwca (Bandit) Dziatkiem (Gun) jesli
jest w tej samej Strefie co Mysliwiec.

Kiedy Samolot jest gotowy do Ataku, zadeklaruj cel Ataku i wy-
bierz uzbrojenie z ktorego korzystasz lub Dziatko (Gun). Przepro-
wadz Atak tak jak opisano w odpowiedniej sekcji ponize;j.

Liczba Trafien (Hits) potrzebnych aby
zniszczy¢ Cel (Target) jest wymieniona na
karcie Celu.

Data App  Ctr

Sites ) (L -

Bandits 1 1
Hits 1

Przykfad: Musisz zada¢ 7 Trafien (Hits)
aby Zniszczy¢ ten Cel.

Ataki Powietrze-Powietrze

Uzywajac broni Powietrze-Powietrze lub
Atakujac Dzialkiem mozesz Trafi¢ we Wrogi
Samolot. Rzu¢ koscia k10 za kazdy wystrze-
lony pocisk i poréwnaj z Warto$cia Ataku
broni. Jesli zmodyfikowany wynik rzutu jest
réowny lub wigkszy niz Warto$¢ Ataku, Cel
zostaje Trafiony. Usun kazdy wystrzelony wskaznik pocisku z
Samolotu. Wrogi Samolot zostaje Zniszczony po otrzymaniu 1
Trafienia.

Wartoé¢ Ataku
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Modyfikatory

Okay Fast +1 +0

Shaken Slow 3 4

M-7/9/120

Mk 20/82/83/84

Dodaj modyfikator AtA Pilota do rzutu
koscia. Modyfikator ten, jak i kilka innych
jest uzalezniony od ilo$ci Punktow Stresu
Pilota.

Cze$¢ Wrogich Samolotow (Bandits) posiada na
wskazniku modyfikator obrony.

Przykiad: Kiedy Hunter (jako Weteran) ma Stres na poziomie 0
do 6, uzywa wartosci z wiersza Okay. Jest Szybki (Fast) i ma
+1 do Walki w Powietrzu i +0 gdy Atakuje Cel Naziemny. Gdy
ma Stres na poziomie 7 do 11 staje sie Wstrzasniety (Shaken).
Jest wtedy Wolny (Slow), dostaje modyfikator -2 do Walki
Powietrznej i -3 do Ataku Naziemnego. Kiedy Stres osigga
wartos¢ 12 lub wiecej, staje sie Niezdolny do Walki (Unfit).

Przyktad: Kiedy Hunter (jako Weteran) Atakuje Wrogiego MiG-
21, mogtby Zaatakowac go przed Atakiem Wrogiego Samolotu,
poniewaz jest Szybki (Fast). Mogtby réwniez dodac +3 do swo-
jego Rzutu (+1 za umiejetnos¢ AtA i dodatkowe +2 za modyfi-
kator obrony MiG-a, w sumie +3).

Kara Punktow Wagi w Walce Powietrznej

Ponizsza tabelka przedstawia punkty Kary, jakie dostaje Pilot
kiedy Atakuje lub Odpiera (Suppressing) Wrogi Samolot w zasie-
gu 0, posiadajgc uzbrojenie Powietrze-Ziemia.

Punkty Wagi AtG Kara AtA
2 lub mniej -0
3 -1
4 -2
5 Iub wigcej -3

Nie stosuje si¢ tych Punktow Kary podczas Ataku i Odpierania
Wroga, ktéry znajduje sie w zasiegu 1 lub wiecej. Nie licz Punk-
tow Wagi z Wabikéw (Pods).

Wyniki Walki Powietrznej

Kiedy osiagnigto Trafienie, Wrogi Samolot zostaje Zniszczony i
usuniety z Arkusza Widoku Taktycznego. Umies¢ wskaznik Wro-
giego Samolotu w pojemniku razem z innymi wskaZnikami. Od-
rzu¢ kazdy wskaznik uzytej broni z Samolotu, nawet jesli nie osia-
gnat celu.

Przykiad Walki Powietrze-Powietrze:

Hunter Atakuje MiG-21 dwoma pociskami Powie-
trze-Powietrze AIM-9. Odpalam pociski usuwajac
je z karty Pilota i rzucam raz 10-$cienng kosciag za
kazdy wskaznik (dwa rzuty). Prébuje wylosowac
liczbe réwna lub wigkszg od Wartosci Ataku u
gory wskaznika. AIM-9 posiada Wartos¢ Ataku réowng 6. Doda-
Jje moja wartosé Umiejetnosci AtA do wyniku rzutu kosciag (+1)
oraz modyfikator obrony MiG-21 (+2). MiG-21 zostanie Znisz-
czony jesli zalicze 1 Trafienie (Hit). Wyrzucam wartosci 6 i 2.
Modyfikatory zmieniajg je na 9 i 5. 9-ka jest rowna lub wigksza
od wartosci Ataku (6) na AIM-9. MiG-21 zostaje Zniszczony.




Ataki Powietrze-Ziemia

Kiedy uzywasz bron typu Powietrze-Ziemia do Zaatakowania
Wrogiego Obiektu Naziemnego mozesz zaliczy¢ jedno lub wigcej
Trafien. Rzu¢ ko$ciag k10 dla kazdej odpalonej broni i porownaj
wynik z Warto$cig Ataku na wskazniku.

Wartosc Ataku

Jesli zmodyfikowana warto$¢ rzutu koscia
jestrowna pierwszej liczbie i jest mniejsza
od drugiej to nastgpito 1 Trafienie.

Wartosé Ataku

Jesli zmodyfikowana warto$¢ rzutu koscia
jest réwna drugiej liczbie i jest mniejsza od
trzeciej to nastapity 2 Trafienia.

Jesli zmodyfikowana wartos$¢ rzutu ko$cig jest rowna trzeciej licz-
bie i jest mniejsza od czwartej to nastapily 3 Trafienia.

Jesli zmodyfikowana wartos$¢ rzutu kos$cig jest rowna lub wigksza
od czwartej liczby to nastapity 4 Trafienia.

Usun kazdy wystrzelony wskaznik pocisku z Samolotu nawet
jezeli nie dosiegnat celu. Uwaga: Nie wszystkie wskazniki broni
maja wigcej niz jedng Wartos¢ Ataku.

Przykiad:

Kiedy uzywasz Mk. 82, wartosci od 1 do 6 ozna-
£ 7/10 L S . , iy
od @ czaja, ze pocisk nie trafia. Wyrzucenie wartosci od
E 7 do 9 oznaczajg 1 Trafienie, a powyzej 10+ ozna-
= | czajg 2 Trafienia.

ﬁ Kiedy uzywasz Mk. 84 wartosci od 1 do 2 oznacza-
E1:3/5/8 . . oo . . .

= @ Jja, ze pocisk nie trafia. Wartosci 3-4 oznaczaja 1
E Trafienie. Wyrzucenie 5-7 oznaczajg 2 Trafienia, a
= I8| powyzej 8+ oznaczaja 3 Trafienia.

Jesli Atakujesz Cel (Target) badz Wrogi Obiekt Naziemny (Site)
Dziatkiem (Gun) Samolot musi znajdowac si¢ na Niskim (Low)
putapie. Rzu¢ koscig k10 za Dziatko. Jesli zmodyfikowany wynik
rzutu jest rowny lub wigkszy od 10 to nastgpito 1 Trafienie.

Niszczenie Obiektow Naziemnych (Sites)
Jesli zadasz 1 lub wigcej Trafien Obiektowi Naziemnemu, zostaje
on Zniszczony, a jego znacznik usunigty z Arkusza Widoku Tak-
tycznego. Wrzu¢ znacznik do pojemnika z reszta znacznikow.

Niektore z Naziemnych Obiektow Naziemnych (Si-
tes) zawieraja modyfikator obrony na wskazniku.

Przykfad: Kiedy Hunter (jako Weteran) Atakuje Obiekt Naziem-
ny SA-9A, mégtby przeprowadzi¢ Atak Obiektu Naziemnego
przed jego kontratakiem poniewaz jest on Szybki (Fast). Do-
datby réwniez wartos¢ +1 z powodu modyfikatora obrony.

Przyktad: Po zrzuceniu MK. 84 na jednostke S-60, rzucitem
koscig i wylosowatem wartosé 7. S-60 zostaje Zniszczony i
usuniety z Arkusza Widoku Taktycznego. Jego wskaznik wra-
ca do pojemnika.
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Niszczenie Celu (Target)

Uzyj znacznikow Zniszczenie Celu (Target) aby zaznaczy¢ zadane
Trafienia Celowi (Target).

Przykitad: Po zrzuceniu Mk. 84 na Cel rzucitem
koscémi i otrzymatem wynik 10. Cel (Target)
otrzymat 3 Trafienia. UmieScitem znacznik
potréjnego Trafien na karcie Celu (Target).

Cel (Target) zostaje Zniszczony jesli otrzyma
ilo§¢ Trafien (Hits) rowna lub wyzsza od
warto$ci wskazanej w dolnym lewym rogu
karty Celu (Target). Nie jest wymagane
Zniszczenie wszystkich Wrogich Samolotow
i Obiektow Naziemnych aby Zniszczy¢ Cel (Target)

Data App Cir
Sites 1 2
Bandits 1 1
Hits 1

Nie musisz zadawaé Trafien (Hits)
Celowi, ktory nie posiada podanej
warto$ci wymaganej do jego Znisz-
czenia. Tor Infrastruktury (Infra) na
Arkuszu Kampanii tak jak inne efekty
w grze modyfikuje liczbg Trafien
wymaganych do Zniszczenia Celu
(Target). Nie modyfikuj liczby Trafien
(Hits) potrzebnych do Zniszczenia
karty Celu, ktory ich nie wymaga.

Przykiad: Cel #58 ,,Fighter Sweep”
nie posiada wartosci Trafien (Hits). Bez wzgledu na efekty nie
musisz zadawac jakichkolwiek Trafien aby Zniszczy¢ ten Cel.
W tym przypadku bedziesz jedynie musiat zestrzeli¢ wskazane
w ,,Objectives” Wrogie Samoloty.

Przechodzenie Zniszczen

Zniszczenia nigdy nie przechodza na inny cel. Dodatkowe Trafie-
nia zadane Wrogiemu Obiektowi Naziemnemu nie sg przenoszone
na jakgkolwiek inng Wrogg jednostke czy tez Cel (Target). Ponad-
to naddatkowe Trafienia zadane Celowi (Target) nie przechodza
na zadne Wrogie Obiekty Naziemne (Sites).

Ataki Wrogich Jednostek Naziemnych i Po-

wietrznych)

Po zakonczonym Ataku Szybkich (Fast ) Samolotow, wszystkie
Wrogie Jednostki, ktore przezyly Atakuja. Wrogie Obiekty Na-
ziemne (Sites) ograniczone sg do wyboru swoich celow przez
wymagang Wysokos¢ i zasieg do Samolotu gracza. Wroga Jed-
nostka Powietrzna (Bandit) ograniczona jest podczas Ataku do
odlegtosci od Samolotu gracza.

Kazda Wroga Jednostka Atakuje indywidualnie i moze Atakowac
tylko jeden Samolot. Dokoncz jeden Atak wroga zanim przej-
dziesz do kolejnego.

Wrogie jednostki automatycznie obieraja za cel najblizszy Samo-
lot. Jezeli wigcej niz jeden Samolot znajduje si¢ w tym samym
zasiggu, losowo wybierz ktory zostanie celem.

Reakcje Samolotow

Po tym jak Wroga Jednostka obierze za cel Samolot, mozesz ze-
chcie¢ aby mogt on zareagowac przeciw nadchodzacemu Atakowi.
Mozesz najpierw podjac probe Odparcia (Suppress) Ataku. Jesli
nie skorzystasz z tej mozliwos$ci lub Odparcie zakonczy si¢ niepo-
wodzeniem, mozesz podjaé probg przeprowadzenia Uniku
(Evading).



Odparcie Ataku (Suppression)

Kazdy Samolot moze sprobowaé Odeprze¢ Atak Przeprowadzany
przez Wroga Jednostke. Nalezy wybra¢ Atak Dziatkiem lub
wskaznik(i) Broni jakiej do tego celu uzyjesz. Do rzutu kos¢mi
stosujemy wszystkie modyfikatory Ataku i Opcje tak jak przy
zwyklym Ataku. Jesli wynik jest pozytywny to zamiast zadawania
Zniszczen Atakujacemu traktujemy wynik jako udang probe Od-
parcia (Powstrzymania) Ataku. Jesli préba Odparcia tego Ataku
nie uda si¢ Samolot nie moze podja¢ kolejnej proby Powstrzyma-
nia Ataku, ale moze prébowac¢ Odeprze¢ kolejne Ataki.

Przykiad: Bison zostaf namierzony przez jednostke Naziemng
(Site) SA-10. Raider zrzuca MK. 82 i zalicza Trafienie SA-10.
Atak SA-10 przeciwko Bizonowi zostaje anulowany ale Jed-
nostka Naziemna nie zostaje Zniszczona.

Unik (Evasion)

Samolot, ktdry staje si¢ celem Ataku moze zdecydowac si¢ na
przeprowadzenie Uniku celem zmniejszenia szansy na Trafienie.
Kiedy Samolot robi Unik nalezy umieséci¢ 2 Punkty Stresu na
karcie Pilota. Kiedy rzucasz kos$cia za Atakujacego Cig Wroga
robisz to nie jedna, a dwoma ko$¢mi po czym wybierasz mniejsza
wartos$c.

Przykifad: Hoss zostaf namierzony przez Samolot MiG-23. Zde-
cydowatf sie zrobi¢ Unik i rzucit dwoma kosémi za Atak MiG-a.
Wypadly mu: 10 i 1. Uzyf wartosci 1, dzieki czemu Hoss nie
zostaf Trafiony.

Unik moze zostaé przeprowadzony podczas Ataku przez Wrogi
Obiekt Naziemny (Site) oraz Wrogi Samolot (Bandit) gdy nasz
Mysliwiec znajduje si¢ Nad Celem (Over Target) lub kiedy od-
powiada na Atak Specjalnych Kart Zdarzen kiedy wskazniki broni
moga zosta¢ wykorzystane do obnizenia liczby Atakow Specjal-
nych Kart Zdarzen.

Wynik Ataku

Rzu¢ koscia k10 za wskaznik Obrony Powietrznej i poréwnaj z
wartosciami Ataku na Wrogiej Jednostce aby oceni¢ skutecznosc
Ataku.

Jesli zmodyfikowany wynik rzutu ko$¢mi jest mniejszy od pierw-
szej liczby to Atak nie odnosi zadnego skutku.

Jesli zmodyfikowany wynik rzutu ko§émi jest rOwny pierwszej
liczbie i jest mniejszy od drugiej to nalezy zwiekszy¢ obecny po-
ziom Stresu Pilota o 1 dodatkowy Punkt Stresu.

Jesli zmodyfikowany wynik rzutu ko$émi jest rowny drugiej licz-
bie i jest mniejszy od trzeciej to Samolot zostaje Uszkodzony.
Usun catg bron, wabiki, wskazniki Swiadomosci Sytuacyjnej i
dodaj Pilotowi 2 Punkty Stresu. Jesli Samolot zostanie Uszkodzo-
ny drugi raz podczas misji to staje si¢ Zniszczony.

Jesli zmodyfikowany wynik rzutu ko$émi jest réwny lub wigkszy
od trzeciej liczby to Samolot zostaje Zniszczony. Usun Zniszczony
Samolot z misji. Wykonaj sprawdzenie SAR (Search and Rescue)
dla kazdego Zniszczonego Samolotu podczas etapu Granica Bazy
(Home-Bound).

Przyktad: Farmboy zostaf namierzony przez Wrogi
Pojazd Naziemny Zu-23-4 w jego Strefie. Farmboy
nie przeprowadza Odparcia Ataku ani Uniku. Rzu-
camy raz za Wrogi Pojazd. Jesli wypadnie 1 lub
mniej Farmboy nie trafia i nie ponosimy zadnych
konsekwencji. Jesli wypadnie wartos$¢ 2 do 4 otrzymamy 1
Punkt Stresu. Dla wyniku 5 do 7 Farmboy zostaje Uszkodzony.
Jesli wyrzuce 8 lub wigcej samolot zostaje Zniszczony.
Przykiad: Scout leci na Wysokim (High) Putapie w tej samej
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Strefie w ktérej znajduje sige S-60. S-60 moze obie-
raé za cel tylko Samoloty na Niskim (Low) Pufa-
pie. Scout nie moze by¢ wiec obrany za Cel.

Ruch Samolotu
Podczas tego kroku mozna przesunaé Samolot z obecnej Strefy do
jednej z Przylegtych Stref.

Mozemy rowniez zmieni¢ Putap Samolotu na jakim bedzie leciat.
W grze dopuszczalne sa dwa poziomy Wysoko$ci: Wysoki (High)
i Niski (Low). Wysokos¢ ma wptyw na to jakie pociski moga
zosta¢ uzyte przez Pilota oraz ktore z Wrogich Jednostek moga nas
Zaatakowac.

Przyktad: Posiadam A-6 lecacy na Wysokim (High) Pufapie we
Wschodniej Strefie Podejscia. Mozemy sie poruszy¢ Samolo-
tem na jedng z nastepujacych Stref: Strefe Centralng, Pétnoc-
ng lub Potudniowa Strefe Podejscia lub ktorgs z 3 Wschodnich
Stref Przed Podejsciem. Kiedy przesune sie Intruderem, bede
mogft pozostaé na Wysokim Pufapie lub zmieni¢ go na Niski.

Mozesz w dowolnej turze kiedy wykonujesz Ruch Samolotu prze-
suna¢ si¢ poza Taktyczny Widok i zakonczy¢ misje na fazie Nad
Celem (Over Target). Jesli tak zrobisz, usun wszystkie swoje Sa-
moloty z planszy. Pod koniec Tury #5 usun wszystkie swoje Sa-
moloty z planszy.

Przykiad: Pod koniec fazy Nad Celem tury #3, Zniszczytem Cel
i zdecydowatem zakonczyc¢ faze Nad Celem. Usunatem
wszystkie wskazniki Samolotéw z Ekranu Taktycznego pod-
czas kroku Ruch Samolotu.

Przykiad: Pod koniec tury #5, nie Zniszczytem Celu ale musze
zakonczy¢ faze Nad Celem. Usuwam wszystkie wskazniki Sa-
molotow z Arkusza Ekranu Taktycznego.

Ruch Wrogich Samolotow (Bandits)

Samoloty wroga ruszaja si¢ po ruchu Twoich Samolotow. Kazdy
Wrogi Samolot moze poruszy¢ si¢ o 1 Strefe lecz nie jest to wy-
magane. Wrogie Samoloty nie uzywaja poziomoéw Wysokosci.
Skorzystaj z nastepujacych regut aby okresli¢ czy i gdzie ruszy sie
Wrogi Samolot:

Jesli w zasiggu Wrogiego Samolotu znajduje si¢ jeden lub wiecej
naszych Samolotéw, nie przesuwa si¢ go.

Jesli zaden z znaszych Samolotoéw nie znajduje si¢ w zasiegu
Wrogiego Samolotu, przesun Wrogi Samolot o jedng strefe w
kierunku najblizszego. Jesli jest wigcej niz jeden nasz Samolot w
tej samej odleglosci, ustal losowo w kierunku ktorego nastapi
przesunigcie.

Przyktad: Podczas kroku Ruchu Wrogimi Jednostkami MiG-21
znajduje sie w Strefie Centralnej, a Wolf w Potudniowej Strefie
Przed Podejsciem. MiG-21 przesuwa sie do Pofudniowej Strefy
Podejscia. Jesli bede miat Samolot w obu Péinocnej i Pofu-
dniowej Strefie Przed Podejsciem, MiG-21 bedzie musiat wylo-
sowacé w kierunku ktorej Strefy sie poruszy. Gdyby méj Samo-
lot znajdowaf sie w Péinocnej lub Potudniowej Strefie Podej-
Scia, MiG-21 nie poruszytby sie poniewaz musiatby Zaatako-
wac w zasiegu 1.



e Granica Bazy (Home-Bound)

Karta Zdarzenia Granicy Bazy
Wyciagnij kart¢ Zdarzenia i wykonaj polecenia z dolnej sekcji.

Rzut Ratunkowy (Search And Rescue)

Po wykonaniu polecen z karty Zdarzenia, sprawdz wynik SAR dla
kazdego z Samolotow, ktory zostal Zniszczony w fazie Nad Ce-
lem, lub z powodu karty Zdarzen w fazach: Granica Celu lub Gra-
nica Bazy. Robi si¢ to poprzez rzut koscia, modyfikujac wynik i
poréwnujac go z tabela ponizej. Rzu¢ za kazdego zestrzelonego
Pilota jedna koscig i zmodyfikuj wynik tak jak pokazano ponize;.

Rezultat:

Szybka Regeneracja (Recovery): Pilot dostaje dodatko-
wo 3 Punkty Stresu do tego co otrzymat podczas misji i
Zyskuje 1 Punkt Doswiadczenia za lot na misji tak jak
normalnie.

Odzyskany po Ostrzelaniu: Pilot dostaje dodatkowo 5
Punktéw Stresu do tego co otrzymat podczas misji i
Zyskuje 1 Punkt Do§wiadczenia za lot na misji tak jak
normalnie.

5- Zaginiony w Akcji: Pilot zostaje Niezdolny do Walki
(Unfit) do konca Kampanii chyba, ze zostanie Uratowa-
ny przez karte Zdarzenia. Je$li zostanie Uratowany,
wraca z 1 Punktem Dos$wiadczenia za lot na misji tak jak
normalnie i ustawia swdj poziom Stresu na 3.

Rzut
O+

6do8

Rzut SAR moze zosta¢ zmodyfikowany w nastepujacych przypad-

kach:

e  Odejmij karne Punkty Wagi za Cel (Target) — sg na Arkuszu
Mapy Kampanii. Nie mozna uzy¢ modyfikatora z opcji Prio-
rytetu Tankowania.

e Dodaj 1 za kazdy Punkt Wagi broni Powietrze-Ziemia (AtG)
uzytej przez Samolot nadal lecacy w misji. Modyfikator moze
by¢ uzyty tylko do biezgcego rzutu SAR, a nie do wszystkich
rZutow.

e Dodaj 2 do rzutu jesli Samolot zostat Zestrzelony podczas
kroku Granicy Celu lub Dodaj 1 jesli zostat Zestrzelony pod-
czas kroku Granica Bazy.

Przykifad: Podczas misji 2 z moich 3 Pilotéw zostafo zestrzelo-
nych. Bear zostaf zestrzelony podczas kroku Granica Celu, a
Banzai zostaf zestrzelony podczas kroku Nad Celem. Shifty
pozostat nietkniety i wcigz moze przenosic kilka wskaznikéw
broni.

Postanowifem poswieci¢ Mk. 83 (2 Punkty Wagi typu Powie-
trze-Ziemia) od Shifty-iego aby rzuci¢ SAR za Bear-a. Cel (Tar-
get) posiada modyfikator -2 Punkty Wagi z powodu lokalizacji
na Arkuszu Mapy Kampanii. Rzucitem koscig i wypadfo 5.
Dodaje +2 do wyniku za zuzyty Mk. 83, +2 za to, ze Bear zostat
zestrzelony podczas kroku Granica Celu i -2 za karne Punkty
Wagi Celu (Target). Wynik rzutu SAR Bear-a wynosi 7. Zostaje
Odzyskany Pod Ostrzatem. Umieszczam 5 dodatkowych Punk-
téw Stresu na jego karcie Pilota i przywracam go do Eskadry.

Shifty nie posiada juz zadnych wskaznikéw broni Powietrze-
Ziemia (AtG), ktére mégiby zuzyé na Banzai-a. Wyrzucam 6 za
rzut SAR Banzai-a. Odejmuje karne -2 Punkty Wagi. Banzai
staje sie Zaginionym w Akcji. Usuwam jego karte z eskadry na
reszte trwania Kampanii.
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» Odprawa (Debriefing)

Zapisz liczbg Punktow SO, ktére wydate$ podczas tej misji i licz-
be, ktora Ci pozostata ponizej informacji o Pilocie.

Ponizej linii SO zapisz koncowy ,,Target Status” Celu. Jesli Cel
zostat Zniszczony podczas Misji umies$¢ tam ,,X” 1 zapisz liczbe
Punktoéw Zwyciestwa (VP) za kartg Celu (jest w prawym dolnym
rogu karty Celu) w linii ,,Victory Points”. Jesli Cel nie zostat
Zniszczony, umies$¢ znak ,,0” i zapisz 0 (zero) Punktow Zwycie-
stwa.

Modyfikacja Torow Kampanii

P ————

P

Jesli Cel (Target) zostal Zniszczony, zajrzyj do
karty Celu aby okresli¢, ktore Tory i o ile po-
Recon 1 winny zosta¢ zmodyfikowane.

Infra 2
. B Przesun wskazniki: Intel, Recon i Infra w prawa
strong o tyle pozycji jaka zostala wydrukowana na karcie Celu.
Wskaznik nigdy nie moze zostaé przesuni¢ty na ostatnie pole To-

ru.

Przykitad: Jesli Cel zostat Zniszczony, przesuwamy wskaznik
Recon o 1 pozycje w prawo, a wskaznik Infra o 2 pozycje w
prawo.

Jesli Cel nie zostal Zniszczony nie modyfikuj Toréw na Arkuszu
Mapy Kampanii.

Wynik Kampanii

Jesli ta misja byta ostatnig misja
Kampanii, odszukaj wynik Kampa-
nii na Arkuszu Mapy Kampanii.
Porownaj swojg Catkowitg ilos$¢
Punktéw Zwycigstwa z warto$ciami
z listy Kampanii ktorg ukonczyles.

CRMPRIGNS
Short: 4 Days, 20 SO
VP Evaluation
14+ Great
Good

Adequate
Poor

10t0 13
Tt09
Sorb
4. Dismal

Przykiad: Gdybys graf w Kampanie Krotkg (Short) Libya 1984 i
uzyskatbys 11 Punktow Zwyciestwa w ciagu 4 Dni, uzyskatbys
wynik Kampanii Dobry

Zniszczone Samoloty
Usun 1 Punkt Zwycigstwa za kazdy Samolot, ktory zostal Znisz-
czony podczas trwania Kampanii.

Usun dodatkowo 1, 2 lub 3 Punkty Zwyciestwa za Krotka, Srednia
lub Dluga Kampanig¢ za kazdego Pilota, ktory zaliczyt status Zagi-
niony w Akcji (i nie zostal pozniej Odzyskany przez karte Zdarze-
nia SAR).

Stres Pilota, Odzyskanie i Doswiadczenie
Podczas misji Piloci, ktorzy lataja na misje otrzymuja Punkty
Stresu i zyskuja Punkty Do§wiadczenia. Liczba Punktow Stresu,
ktore otrzymat Pilot modyfikuje jego poziom umiejetnoscei (skills).
Warto$¢ Punktéw Doswiadczenia jakie Pilot uzyskat wptywaja na
jego promocje.



Dodawanie Stresu Celu

Gdy misja zostaje ukonczona
kazdy Pilot, ktory na nig leciat
dostaje wartos¢ Stresu bazujac na
pasie w jakim znajdowat si¢ Cel
(Target) na Arkuszu Kampanii.

WP:i=1

Stress: 2 12

Przyktad: Wszyscy Piloci, kto-
rzy lecieli na misje zniszczenia Celu #44 (zobacz grafike)
otrzymujg 2 Punkty Stresu.

Odzyskiwanie Punktow Stresu

Po tym jak ustalimy ile Punktow Stresu posiada
Cel, calkowita warto$¢ Punktow Stresu Pilota
zostaje zredukowana o warto$¢ Cool pokazana
na karcie Pilota. Warto$¢ ta zostata rowniez
zapisana na poczatku Kampanii na Karcie Gra-

Cza.

Kiedy Pilot nie leci ktorego$ Dnia,
wciaz odzyskuje Punkty Stresu w
ilosci rownej wartosci Cool plus 2.

HUNTER
'ﬂ ’
: A
A | q Przyktad: Hunter uzyskat 7 Punk-
; IS i tow Stresu podczas ostatnich 2
L |/ e misji. Jest teraz Wstrzasniety
| (Shaken) i nie bedzie leciat na
S

F/A-18C HORNET

kolejna misje. Po misji odzyska on
1 Punkt Stresu z powodu jego
wartosci Cool i dodatkowo 2

How 4 Punkty Stresu poniewaz odpo-
czywal w ciggu Dnia zamiast lecie¢. Na poczatku nastepnego
Dnia bedzie miaf juz tylko 4 Punkty Stresu i bedzie mégt zno-
wu uzywaé modyfikatoréw z wiersza ,,Okay” swojej karty Pilo-
ta.

- ¥

Priorytet R&R

Raz po kazdej misji mozesz przeznaczy¢ 9 Punktow SO aby usu-
na¢ 2 Punkty Stresu plus warto$¢ Cool z kazdego Pilota w swojej
eskadrze.

Uszkodzony Samolot

Uszkodzone Samoloty sg automatycznie reperowane i s3 gotowe
do lotu podczas kolejnej misji. Jedynym ograniczeniem jest po-
ziom Stresu Pilota.

Zniszczony Samolot
Jesli Pilot zostal Odzyskany przez SAR, dodaj wskazang wartos$¢
Stresu do jego karty, po czym dotacz go ponownie do Eskadry.

Jesli wynikiem SAR Pilot ma status: Zaginiony w Akcji, usun
Pilota z Kampanii.

Zapisywanie Doswiadczenia Pilota i jego Stresu
Zapisz obecng warto§¢ Punktow Stresu dla kazdego Pilota w
Dzienniku Gracza w kolumnie odpowiadajgcej obecnej misji.

Daj kazdemu Pilotowi, ktory poleciat na misj¢ 1 Punkt Do$wiad-
czenia w kolumnie ,,XP’s Gained” w Dzienniku Gracza, nawet
jezeli zostat Zestrzelony. Jesli Cel (Target) zostat Zniszczony i
zaden Samolot nie byt Zniszczony podczas misji, kazdy Pilot ktory
poleciat na t¢ misje zyskuje 1 dodatkowy Punkt Do$wiadczenia.
Dos$wiadczenie mozna rowniez zyskaé z kart Celu (Target), z
powodu Zasiggu Celu (Target) lub kart Zdarzen.
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Bonus Doswiadczenia Dalekiego Zasiegu

Cele (Targets) w pasie najbardziej
oddalonym w niektorych Kampa-
niach sa warte 1 dodatkowy Punkt
Doswiadczenia. Takie pasy za-
wierajg zapis ,,+1XP” na Arkuszu
Kampanii.

Wszyscy Piloci lecacy na misje
przeciwko jednemu z takich Celow, po tym jak zostanie on znisz-
czony, zyskujg 1 dodatkowy Punkt Do$wiadczenia.

WP: -4

Stress: 4
+1XP

Przykiad: Lecisz na misje przeciwko Celowi #24 (zobacz grafi-
ke) i Niszczysz Cel. Kazdy Pilot lecacy na te misje zyskuje 1
dodatkowy Punkt Doswiadczenia.

Promocje Pilotow

Po tym jak rozliczysz si¢ z Punktow Stresu, sprawdz czy ktorys z
Pilotéw nie awansowat. Jesli calkowita ilo$¢ Punktéw Doswiad-
czenia Pilota jest rowna kub wigksza od wartosci Promocji Pilota
to Pilot zostaje Promowany. Promocja polega na wymianie karty
Pilota na wersj¢ o jeden Poziom Doswiadczenia wyzsza od obec-
nej i zapisanie nowego Poziomu Do$wiadczenia na Arkuszu Karty
Gracza. Piloci awansuja: z Zéttodzioba (Newbie), na Zielonego, z
Zielonego (Green) na Przecigtnego (Average), z Przecietnego na
Wykwalifikowanego (Skilled), z Wykwalifikowanego na Wetera-
na (Veteran) i z Weterana na Asa (Ac).

Przyktad: Hunter wias$nie zakonczyt misje sukcesem. Zyskat 2
dodatkowe Punkty Doswiadczenia, podnoszgc jego obecng
wartos¢ do 12. Awansowaf z Weterana na Asa.

Jesli Pilot jest Promowany sprawdz ponownie jego poziom Punk-
tow Stresu aby okresli¢ czy jest na poziomie Okay, Shaken czy
stat si¢ Niezdatny do dalszego lotu (Unfit). Sprawdz tez czy nie
zmienita si¢ jego warto$¢ Cool i jesli tak to zapisz nowa wartos¢ w
Dzienniku Gracza.

Kiedy Pilot zostanie Promowany, traci on Punkty Do$wiadczenia,
dzieki ktorym uzyskat Promocje. Zapisz nowa warto$¢ potrzeb-
nych Punktow Doswiadczenia do uzyskania kolejnej Promoc;ji.

Przykiad: Z6ttodziéb Banzai wrécit wlaénie z misji. Uzyskaf 2
Punkty Doswiadczenia, ustalajgc ilo$¢ jego Punktéw Doswiad-
czenia na 5. Zostaf Promowany na poziom Zielony.

Przyktad: Gdyby Z6#todziéb Banzai po otrzymaniu 2 Punktéw
Doswiadczenia miat ich w sumie 6, zostatby Promowany na
Zielonego (zuzywajgc 5 Punktéw Doswiadczenia) i pozostaty 1
Punkt zostatby przeniesiony do wykorzystania na poczet ko-
lejnej Promocji na poziom Przecietny.



o Zasady Opcjonalne

Na poczatku Kampanii nalezy zdecydowac, ktore z opcjonalnych
zasad bgda obowiazywaty. Nalezy je zapisa¢ w sekcji Uwag
(Campaign Notes) Dziennika Gracza.

Nocne Misje

Niektore z kart Celu (Target) maja nocne wi-
dzenie Celu (2, 3, 14, 15, 19, 24, 25, 26, 27,
38, 39, 40, 41, 42, 47, 48, 49, 50, 51). Mozesz
wybrac aby lecie¢ na kazda z tych misji w
“nocy”. Jesli polecisz w ,,dzien” nalezy lecie¢
na normalnych zasadach.

Podejmij decyzje podczas kroku Uzbrajania
Samolotu. Jesli wybierzesz lot nocny skorzystaj z nastgpnych
zasad.

Nie uzywamy
standardowej
kolejnosci
—— B8 kazdej z tur
Nad Celem (Over Target) tzn. Szybcy (Fast), Obrona Wroga
(Enemy Defense), Wolni (Slow). Na poczatku kazdej tury Nad
Celem, nalezy losowo wybrac jeden z czterech powyzszych
wskaznikow aby okresli¢ ktory Samolot i jacy wrogowie begda
brali udziat. Gdy wyciggniemy wskaznik ,,Slow” wszyscy Wolni
Piloci moga wykonaé posuniecie, wszystkie jednostki naziemne
gdy wyciagniemy ,,Sites”, itd. Po tym jak rozpatrzymy wszystkie
ataki, wyciggamy kolejny wskaznik i tak, az nie wyciaggniemy
wszystkich czterech wskaznikow podczas kazdej z tur.

Wszyscy Piloci lecacy na misje otrzymuja 1 punkt Stresu na po-
czatku misji.

Jesli zniszczymy Cel (Target), otrzymujemy ilos¢ Punktow Spe-
cjalnych (Special Option) rownag liczbie Samolotow wyspecyfiko-
wanych na karcie Celu (Target).

Przykiad: Jesli zniszczysz Cel 14, otrzymasz 3 punkty SO.

Nie bierzemy pod uwage kosztu dtugosci Kampanii punktow SO
(Krotka, Srednig lub Dtuga) podczas Nocnych Misji.

Uwaga: Loty ,,Nocne” nie maja zadnych dodatkowych zmian.
Kazdy z Pilotow wciaz moze lecie¢ tylko na jedna Misje w da-
nym Dniu Kampanii, zasady dotyczace Celow Dodatkowych
(Secondary Targets) wciaz obowigzuja, itd.

Lot z 1 Samolotem Wigcej lub Mniej

Mozemy wzia¢ jeden Samolot wigcej niz wynikatoby z karty
Celu (Target) ale tracimy 1 Punkt Zwycigstwa (VP). Jesli wez-
miemy 1 Samolot mniej i uda nam si¢ zniszczy¢ Cel (Target)
dostajemy 1 dodatkowy VP. Jesli wybierzemy te opcje, musimy
zaptaci¢ 3, 6 lub 9 Punktow SO za Krotka, Srednia lub Duga
Kampanig.

Losowy Wybor Eskadry

Zamiast wybiera¢ Pilotow losujemy ich. Ktadziemy wylosowane
wskazniki Samolotéw (bazujac na Czasie ich Stuzby) w pojemni-
ku. Losowo wybieramy wtasciwa liczb¢ wskaznikow z pojemni-
ka. Przydzielamy kazdy wybor do poziomu umiej¢tnosci przed
wylosowaniem. Podnosimy koszty lub zyskujemy punkty SO
zgodnie z opisem Samolotu. Jesli wybierzemy t¢ opcj¢ zyskuje-
my 6, 12 lub 18 punktow SO dla Krétkiej, Sredniej lub Diugiej
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Kampanii. Jesli osiagniemy mniej niz 0 punktow SO zwracamy
wskaznik Samolotu i losujemy ponownie.

Przyktad: Przygotowujemy eskadre Navy dla Krotkiej Kampa-
nii Irak 1991. Wkiadamy wszystkie wskazniki Samolotow
Navy, ktére mogaq braé udziat w 1991 roku do pojemnika.
Wyciagamy jeden wskaznik i przypisujemy go do Pilota na
poziomie Zéitodzioba (Newbie). Nastepnie ciggniemy dwa
wskazniki i przypisujemy do poziomu Pilotéw Zielonych
(Green), itd.

Trudnos¢ Kampanii

Podstawowa Kampania ma trudnos$¢ Przecietng (Average). Mozna
zmieni¢ poziom trudno$ci przez wybor Korzysci lub Utrudnien.
Nalezy zapisa¢ wybrany poziom trudnosci dla Kampanii.

Trudnos$é Korekty

As (Ace) Wybierz 3 Utrudnienia
Weteran Wybierz 2 Utrudnienia
Wykwalifikowany (Skilled) Wybierz 1 Utrudnienie
Przecigtny (Average) Brak korekty

Zielony (Green)
Z6ttodziob (Newbie)

Wybierz 1 Korzys¢
Wybierz 2 Korzysci

Utrudnienia
Dodatkowy Stres: Pilot otrzymuje jeden dodatkowy Punkt Stresu
gdy leci na Misje.

Lepsi wrogowie: Dodaj jeden do rzutow wroga.

Dodatkowi wrogowie: Umie$¢ jeden dodatkowy wskaznik wro-
giej Jednostki Naziemnej (Bandit) podczas umieszczanie ich w
Strefie Centralnej i wyciagnij jeden dodatkowy Wrogi Samolot
(Bandit) kiedy okreslasz ich ilo§¢ w Strefie Centralne;.

Redukcjia Punktéw SO: Rozpocznij z mniejszg iloscig Punktow
SO. Krotka = -6, Srednia = -15, Dluga = -24

Korzysci
Mniejszy Stres: Piloci otrzymuje 1 Punkt Stresu mniej gdy lecg
na Misje

Ostabieni wrogowie: Odejmij jeden od rzutéw wroga.

Mniej wrogow: Umies¢ jeden wskaznik wrogich Jednostek Na-
ziemnych (Bandit) mniej podczas umieszczanie ich w Strefie Cen-
tralnej i umies¢ jeden Wrogi Samolot (Bandit) mniej kiedy okre-
$lasz ich ilo§¢ w Strefie Centralne;.

Zwigkszenie Punktow SO: Rozpocznij z wiekszg ilo$cig Punktow
SO. Krétka = +6, Srednia = +15, Dluga = +24

Zwiekszenie Stresu podczas Ataku/Odpierania
Zanim jaki$ Pilot przeprowadzi Atak lub Odparcie w turze mozesz
zdecydowac aby zyska¢ +1 podczas wszystkich rzutow w tej turze.
Podczas kazdej takiej tury Pilot dostaje 1 Punkt Stresu. Pilot moze
skorzysta¢ z tej mozliwosci tylko raz na ture. Jesli wybierzesz te
opcje, zaptaé 3, 6 i 9 Punktow SO dla Krétkiej, Sredniej i Dhugiej
Kampanii.

Duzy Pokiad Marynarki - Kampanie

Marynarka operuje eskadrami uderzeniowymi samolotéw z duze-
go poktadu Lotniskowcdw. Korzystaj z nastgpujacych regutl aby
pokierowa¢ jedna z takich eskadr.

Uzyj standardowego wyboru Celow (Target) Marynarki, pasow
zasiggu i zasad ich Zabezpieczania ,,Secure”.



Nie wybieraj AV-8B Harrier II.

Odejmij jeden od liczby Samolotéw przydzielonych do kazdej
karty Celu (Target).

Przyktad: Normalnie mogtbys przydzieli¢ 3 Samoloty do karty
Ataku #58 ale gdy uzyjesz tej Opcji bedziesz mogf przedzieli¢
tylko 2 Samoloty.

Jesli wybierzesz t¢ opcje, zaptaé 3, 6 lub 9 Punktéw SO za Krotka,
Srednig i Diuga Kampanig.

Wymiana Pilotow

Za kazdym razem gdy Pilot zyskuje status Zaginionego w Akcji
(Missing in Action) mozemy przeprowadzi¢ prob¢ wymiany Pilota
podczas kroku Przydzielania Pilotow jednej z przysztych misji.
Wybierz losowego Pilota (nie ze swojej eskadry) latajacego tym
samym typem Samolotu co Zaginiony Pilot. Jesli nie ma juz Pilo-
tOw wymaganego typu to nie mozna przeprowadzi¢ wymiany.
Rzu¢ koscia aby okresli¢ Poziom Umiejetnosci i koszt SO wymia-
ny Pilota. Kiedy poznamy wynik rzutu mozesz zaakceptowac lub
odrzuci¢ wymiang. Jesli zaakceptujesz, dodaj Pilota do swojej
Eskadry i zapta¢ koszt Punktéw SO. Jesli odrzucisz wymiang nie
bedziesz juz mogt rzucaé ponownie za tego Zagubionego Pilota.
Jesli Zagubiony Pilot jest pdzniej odzyskany, wybierz ktdrego z
dwoch Pilotow zatrzymad, a ktérego odrzuci¢ z Kampanii.

Rzut Poziom Umiejetnosci Koszt SO
1 Z6ttodziob (Newbie) 0

2-4 Zielony (Green) 1

5-7 Przecietny (Average) 4

8-9 Wykwalifikowany (Skilled) 7

10 Weteran 10

Niszczenie Celi (Targets)

Jesli zaliczysz co najmniej potowe Trafien potrzebnych do Znisz-
czenia Celu, ale mniej niz liczbg trafieh wymaganych do Znisz-
czenia Celu, niszczysz Cel. Zapisz w swoim Dzienniku Gracza
liczbe Trafien jakie zaliczyt Cel. Zapisujesz potowe Punktow
Zwycigstwa (VP) zaokraglajac w dot. Jesli pozniej potasujesz talie
Celow 1 wyciagniesz ten Cel, bedzie on zawierat zadane juz wcze-
$niej trafienia. Nie odrzucaj kart Udoskonalenia (Improvement)
Celow, one pozostaja dostepne do wyboru. Jesli wtedy ten Cel
zostanie zniszczony zyskujesz polowe Punktow Zwycigstwa (VP)
zaokraglajac w gore oraz jego normalne modyfilatory dla torow
Intel, Infra i Recon. Jesli wybierzesz te opcje, zapta¢ 3, 6 lub 9
Punktéw SO za Krotka, Srednia i Dhugg Kampanie.
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e Samolot | Uzbrojenie

Samolot

A-6 Intruder:

Pierwszy dwuosobowy samolot bioracy
po raz pierwszy udziat w walkach nad
Wietnamem. A-6 pozostawat gtdéwnym
samolotem uderzeniowym Piechoty do-
poki nie zostal zastapiony przez Horneta.
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Zasady Specjalne: A-6 nie posiada dziatka wewngtrznego i nie
moze przenosi¢ broni powietrze-powietrze.

%

A-7 Corsair 11:

Kolejny samolot ktory po raz pierwszy
brat udziat w walkach podczas wojny w
Wietnamie. Przeznaczony jako manew-
rowy samolot uderzeniowy, ktory miat
ograniczone mozliwosci w walce po-
wietrznej. Po raz ostatni uzywany w Iraku
podczas Operacji Pustynna Burza.

Zasady Specjalne: Zyskujesz 4, 8 lub 12 Punktow SO za kazde-
go A-7 wybranego do Kroétkiej, Sredniej lub Diugiej Kampanii.
Nie wolno uzbroi¢ A-7 w wigcej niz 2 AIM-9s.

A-1 CONSAIR IX
s 1987 101937 (4.8 32

AV-8B Harrier 2:

Harrier znany przez Marynark¢ USA
jako ,,Harrier Jump Jet”. Jest w stanie
startowaé i ladowaé pionowo. Dzigki
temu jest idealnym kandydatem, ktory
moze by¢ uzywany na ladowiskach
mniejszych krgzownikow Marynarki.
Samoloty te sg przystosowane zar6wno
do walki Powietrze-Powietrze jak i Powietrze —Ziemia.

Zasady Specjalne: Harriery latajac na Niskich Wysokos$ciach
uwaza si¢ za latajace ,,0 wlos nad ziemia” (na wysokosci czubkow
drzew). Nisko latajace Harriery traktuja wyniki Uszkodzenia za-
dane przez wroga Jednostke Naziemna (Site) lub Samolot (Bandit)
jako Stres (nie jako Uszkodzenie). Reguta ta nie ma wptywu na
karty Zdarzen Specjalnych (Special Event). Zyskujesz 3, 6 lub 9
Punktow SO za kazdego AV-8B wybranego na Krotka, Srednia
lub Dluga Kampanie.

Przyktad: Normalnie Pilot dostaje punkty Stresu od SA-11 gdy
wyrzuci 2, 3, 4 lub 5, dostaje Uszkodzenie dla 6 lub 7 i jest
Zniszczony dla 8, 9 lub 10. Gdyby SA-11 atakowaf Harriera,
ktory przebywatby na Matej Wysokos$ci, zadatby mu 1 punkt
Stresu dla wartosci 2, 3,4, 5,6 lub 7, i Zniszczytby go dla 8, 9
lub 10.



E-2C Hawkeye:

Samolot z kilkuosobowa zaloga.
Hawkeye takze zaczynal stuzbe¢ podczas
wojny w Wietnamie. Kontynuuje stuzbg
jako oczy i uszy floty dalekiego zasiegu i
bedzie to robit w najblizszej przysztosci.
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Zasady Specjalne: E-2C nie moze przenosi¢ zadnej amunicji i
nie posiada wewngtrznego dzialka.

Niektore z kart Hawkeye zawieraja liste rzutow koscia po ktorych
ignoruje si¢ Specjalne Zdarzenie. Jesli wyciagniesz karte Specjal-
nego Zdarzenia (Special Event), ktora cheialby$ zignorowaé a
Hawkeye bierze udziat w tej misji, rzu¢ koscia. Je§li wyrzucisz
wskazang tam liczb¢ lub wigksza, zignoruj Zdarzenie. E-2C posia-
dajg zdolno$¢ wyczerpywania wskaznikow Swiadomosci Sytua-
cyjnej (Situational Awareness) na inny Samolot w twojej misji
nawet jesli E-2C nie jest Samolotem Prowadzacym (Flight Lea-
der).

Niektore z kart Hawkeye beda dawaty innym Samolotom bonus
podczas ich rzutow Powietrze-Powietrze i/lub Powietrze-Ziemia.
Jesli dodasz Hawkeye do misji nie wlicza si¢ go do liczby Samolo-
tow jakie mozesz wysta¢ na misje.

EA-6B Prowler:

Dwuosobowy samolot. EA-6B wyewolu-
owat z EA-GA, ktory byl rozszerzonym
A-6. Prowler jest odpowiedzialny za
zaktocenie radaru wroga oraz systemow
wykrywania w celu ochrony samolotu
uderzeniowego.

€A-83 PrOWLER 2

Zasady Specjalne: Odejmij jeden od wszystkich rzutow wroga
majgcego na celownika jeden z Twoich Samolotow (wliczajac
Prowlera) w Strefie Prowlera. Dodatkowo odejmij kolejna jedynke
(w sumie -2) od jakichkolwiek rzutow wroga skierowanych prze-
ciwko samemu Prowlerowi. Odejmowanie stosuje si¢ dla atakow
przez Wrogi Samolot lub Pojazd Naziemny podczas etapu Nad
Celem (Over Target) lub podczas reakcji na Atak Specjalnego
Zdarzenia kiedy wskazniki broni moga zosta¢ wydane aby zredu-
kowac¢ liczbe Atakow Specjalnych Zdarzen. Prowler nie korzysta z
Punktow Wagi, lecz zawsze przewozi 4 AGM-88. Uzbrdj go w
mniejszg 110$¢ tej broni jesli nie pozostaly juz jej zadne wolne
wskazniki. Prowler nie posiada dziatka wewnetrznego i1 nie moze
przenosi¢ broni Powietrze-Powietrze.
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F-14 Tomcat:

Dwuosobowy samolot. Tomcat zostat
zaprojektowany do tego aby przenosi¢ na
duze odleglosci pociski stuzace do ze-
strzeliwania Sowieckich bombowcow w
czasie Zimnej Wojny. F-14 jest jedynym
samolotem mogacym przenosi¢ pocisk AIM-54 Phoenix.

Zasady Specjalne: F-14 moze przenosi¢ bron Powietrze-Ziemia
wymieniong na jej karcie, ale nie przekraczajac 4 Punktow Wagi.
F-14 nie moze przenosi¢ wigcej niz 6
pociskow AIM-54 Phoenix.

FIH-]BF HORNET
G873

F/A-18C Hornet:

Hornet byt pierwszym samolotem wielo-
zadaniowym wystawionym przez Mary-
narke USA jako nastgpcg F-4 Phantom.
F/A-18 przenosi szeroki zakres broni
Powietrze-Powietrze i Powietrze-Ziemia.
Dodatkowo jego pilot mogt tatwo przetaczad sie pomiedzy typem
uzbrojenia, co dodatkowo zwigkszalo jego elastycznosé.

04 Oxay Fast +
57 Shaken Slow

F/A-18E Hornet:

Wersje E Horneta zostata zaprojekto-
wana aby zwigkszy¢ juz i tak ogromne
mozliwosci przenoszenia broni Powie-
trze-Ziemia. Przezwisko ,,Super Hornet”
odnosi si¢ do tego, ze samoloty te mo-
gly przenosi¢ duzo cigzsze tadunki.

Zasady Specjalne: Musisz zaptaci¢ 2, 4 lub 6 Punktéw SO za
kazdego F/A-18E wybranego do Kroétkiej, Sredniej lub Dhugiej
Kampanii.

F/A-18F Hornet:

Dwuosobowy samolot. Wersja F bazuje
na F/A-18E Super Hornet dodajac do
niego drugi kokpit. Ta wersja Horneta
zostata ukierunkowana na misje Powie-
trze-Ziemia. W zargonie Marynarki
litery E i F odnoszg si¢ do ,,Rhino” aby
unikna¢ nieporozumien z wczesniejsza

F/AE HonneT

wersja Horneta C.

Zasady Specjalne: Musisz zaptaci¢ 2, 4 lub 6 Punktéw SO za
kazdego F/A-18F wybranego do Krotkiej, Sredniej lub Dhugiej
Kampanii.
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EA-18G Hornet:

Dwuosobowy samolot. Model G jest
wyspecjalizowang wersja F/A-18F.
Zastapit w Marynarce EA-6B Prowlera
i przejat jego funkcje zagluszania rada-
ru i wykrywania. Do obrony przenosi
AIM-120, lecz zazwyczaj jest zatado-
wany do atakowania i odpierania wrogich pojazdéw naziem-
nych. Nazwa zawiera stowa ,,Growler” lub ,,Grizzly”.
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Zasady Specjalne: Odejmij jeden od wszystkich rzutow wroga
majacego na celownika jeden z Twoich Samolotow (wliczajac
EA-18G) w Strefie EA-18G. Dodatkowo odejmij kolejng jedyn-
ke (w sumie -2) od jakichkolwiek rzutéw wroga skierowanych
przeciwko samemu EA-18G. Odejmowanie stosuje si¢ dla ata-
kéw przez Wrogi Samolot lub Pojazd Naziemny podczas etapu
Nad Celem (Over Target) lub podczas reakcji na Atak Specjalne-
go Zdarzenia kiedy wskazniki broni mogg zosta¢ wydane aby
zredukowac liczbe Atakoéw Specjalnych Zdarzen. EA-18G nie
posiada dziatka wewngtrznego. Musisz zaptacic¢ 2, 4 lub 6 Punk-
tow SO za kazdego EA-18G wybranego do Kroétkiej, Sredniej lub
Dlugiej Kampanii.

e
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F35B/C Lightning II:
F35B/C jest pierwsza generacjg mysliw-

przenoszenia broni Powietrze-Powietrze i
Powietrze-Ziemia.

Zasady Specjalne: Wrogie Samoloty i Pojazdy Naziemne igno-
ruja (nie poruszaja si¢ w jego kierunku ani nie Atakuja) F35B/C
w zasiggu 1 lub wigcej. Kazda karta samolotu F35B/C ma zapis
»Stealth” z rzutem kos¢mi. Rzué kosémi za ,,Stealth” podczas
ataku Wrogich Samolotow lub Pojazdow Naziemnych gdy
F35B/C jest Nad Celem (Over Target) lub podczas reakcji na
Atak Specjalnego Zdarzenia kiedy wskazniki broni moga zosta¢
wydane aby zredukowac¢ liczbg Atakow Specjalnych Zdarzen.
Jesli wyrzucisz wartos¢ ,,Stealth” lub wiekszg, uniewazniasz atak
wroga. Rzu¢ za Stealth przed Odparciem (Suppressing) i Wy-
mknigciem (Evading). Mozesz zaptaci¢ 3, 6 lub 9 Punktow SO
za kazdego F35B/C wybranego do Krotkiej, Sredniej lub Dhugiej
Kampanii.

Wskazniki Uzbrojenia

Pociski Powietrze-Powietrze (Bron AtA)

El 4 6| AIM-7Sparrow: Sparrow byt gtownym poci-

= skiem Powietrze-Powietrze Marynarki USA na-

= ﬁ% prowadzanym radarowo od czasu Wojny w Wiet-
= namie. Aby odpali¢ AIM-7 atakujacy samolot musi
,,0znaczy¢” wrogi samolot sygnalem radaru. Sparrow przejmuje
wtedy cel bazujac na odbitym sygnale radaru. Kiedy pilot odpala
Sparrowa, zglasza przez radio ,,Fox One!” aby poinformowac o
tym innych pilotow.

cow ,,Stealth”. Samolot ten jest zdolny do
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B Ap| AIMI Sidewinder: Sidewinder byt uzywany

= (l-l' przez lotnictwo USA od 1950 roku. Jest to brof

§' nakierowujaca si¢ na cieplo emitowane przez silniki
<

odrzutowe samolotu. Pilot deklaruje odpalenie Si-
dewinderow przez zgloszenie przez radio ,,Fox Two!”.

1] g | AIM-54 Phoenix: Phoenix zostat zaprojektowany
= do przechwytywania Sowieckich bombowcoéw
zanim moglyby one zrzuci¢ pociski na lotniskowce
i ich oddziaty specjalne. Odpalajacy samolot musi
najpierw oznaczy¢ radarem cel, lecz w przeciwienstwie do Spar-
rowa, AIM-54 ma swoj wilasny radar i sam moze si¢ naprowa-
dza¢ na cel. Pilot deklaruje odpalenie Phoenixa przez zgloszenie
przez radio ,,Fox Three!”.

Zasady Specjalne: AIM-54 moze byc¢ tylko przenoszony przez
F-14 Tomcat. Mozesz odpali¢ Phoenixa podczas kroku Odpala-
nia Pociskow Phoenix w fazie Granicy Celu (Target-Bound) jak
réwniez podczas tury Nad Celem (Over Target). Podczas kroku
Odpalania Pociskow Phoenix, kazdy z pociskdw moze obraé za
cel inny Wrogi Samolot (Bandit). Okresl wszystkie cele zanim
rzucisz koscia.

AIM-120 AMRAAM: AMRAAM (wymawiane
»am-ram”) jest w stanie podobnie jak pocisk Phoe-
nix podaza¢ sam za celem. AIM-120 jest jednak
bardziej zwrotny od AIM-54 i sa bardziej efektyw-
ne w walce na matych odlegltosciach. Ma przezwisko ,,Slum-
mer”. Tak jak dla Phoenixa, pilot zglasza odpalenie AMRAAM-a
przez zgtoszenie przez radio ,,Fox Three!”.

Zasady Specjalne: AMRAAM-y maja zdolno$¢ Independent,
ale nie mogg jej uzy¢ aby objac za cel Wrogi Samolot bedacy w
odlegtosci 0 lub 1. Aby zaatakowa¢ Wrogi Samolot w odlegtosci
0 Iub 1 musi to by¢ zadeklarowany przez twojego Pilota cel.

Przykiad: Twéj F/A-18E jest w Pofudniowej Strefie Przed
Podejsciem i wybiera MiG-21 w Pofudniowej Strefie Podej-
$cia jako cel ataku. Odpala AiM-9 w MiG-21. W tym samym
czasie moze on odpali¢ kilka AiM-120, ktore posiada. Mogiby
odpali¢ 1 w MiG-21, 1 we Wrogi Samolot w Pétnocnej Strefie
Podejscia i 1 we Wrogi Samolot ze Strefy Centralnej. Nie
mogiby odpali¢ pocisku w MiG-23 w Pofudniowej Strefie
Podejscia poniewaz znajduje sie on w zasiegu 1 i nie byt on
zadeklarowanym celem.

Pociski Powietrze-Ziemia (Bron AtG)

0 _8/11 Mk. 20 Rockeye: Rockeye wyewoluowat z ery
= DO CBU (Bomby Seryjnej) z Wiethamu. Kiedy bomba
= WH+S|  7zbliza sic do ziemi, zewnetrzny mechanizm rozrzuca
L setki granatow recznych na obszarze boiska do pitki
noznej.

Zasady Specjalne: Jesli uzywasz Rockeye na celach typu Soft
lub na Wrogich Pojazdach Naziemnych, dodaj 5 do rzutu ataku.
Rockeye sa odporne na ograniczenia typu Rozproszenie (Disper-
sed) polegajacym na otrzymywanie tylko 1 Trafienie na znacznik.

Mk. 82 Iron Bomb: Ta kategoria reprezentuje sze-
B 7/10 . . .
o (0] roki wachlarz broni matego zasiggu o wadze do 500
E‘ funtow. Bomba jest niekierowana, a jej przodkowie
L pamietajg jeszcze czasy I1 WS.



Mk. 83 Iron Bomb: To jest wigksza wersja bomby

F15.7/10

= B ()| Mk 82o0wadze 1000 funtow.

=4

El 23/5/8 Mk. 84 Iron Bomb: Jeszcze wigksza wersja bom-

=4 0] by Mk. 82 o wadze 2000 funtow.

=& 0

Fla/7/10 AGM-62 Walleye: AGM-62 byl po raz pierwszy

2 g uzyty podczas Wojny w Wietnamie. Bron nakiero-

E _1 wywana na cel z samolotu, ktory ja wystrzelit po-
przez kamere telewizyjna umieszczong na jej przo-

dzie. Jest to niezasilana bomba §lizgajaca. Po odpaleniu moze

lecie¢ lotem $lizgowym przez wiele mil.

K710

2 +3

= wym bedacym na inwentarzu Marynarki Wojennej
= od 1970 roku zastgpujac AGM-12 Bullpup. Bron ta

moze by¢ wyposazona w kilka rodzaju gtowic naprowadzajacych

AGM-65 Maverick: Maverick jest precyzyjnym
pociskiem nakierowywanym o nape¢dzie rakieto-

wliczajac kamere telewizyjng, podczerwien i laser.

Zasady Specjalne: Jesli korzystasz z AGM-65 atakujac pojazd
ruchomy (Vehicle) dodaj 3 do rzutu na atak. Mavericki sg odpor-
ne na ograniczenie Rozproszenia (Disperse) polegajace na tylko
jednym trafieniu (1 Hit) na cel.

16/9 AGM-84 Harpoon: Harpoon wszedt do stuzby w

1979 roku jako pierwszy pocisk przeciw-okretowy
8 przenoszony przez samoloty Marynarki Wojennegj.
W 1991 roku system broni AGM-84 zostat ulep-
szony o wariant SLAM (Stand-off Land Attack Missile) mogacy
rowniez atakowac cele naziemne.

AGM-841

B4 AGM-88 Harm: Harm (High-speed Anti-

! Radiation Missile) jest uzywany wyltacznie do prze-

I ﬁ chwytywania wrogich systemow radarowych. Raz
odpalony zostaje zablokowany na zrédle emisji

energii radarowej, naprowadzajacej od teraz pocisk na kompo-

nenty emitujgce t¢ energig.

Zasady Specjalne: AGM-88 moze by¢ odpalany tylko przeciw-
ko Wrogim Celom Naziemnym majagcym w géornym lewym rogu
wskaznika literg¢ ‘R’. Moze tez zosta¢ uzyty aby spelic¢ pewne
wymagania, np. gdy nalezy odrzuci¢ wskaznik broni Powietrze-
Ziemia jako cze$¢ karty Zdarzenia (Event card) lub by zmodyfi-
kowa¢ wynik rzutu na SAR.

AGM-130: AGM jest precyzyjna rakieta nakiero-

£32/3/5/8
S wywang montowang do 2000 funtowych bomb. Jest
g j to doskonata bron dalekiego zasiggu do atakowania
= ) .. . , .

cigzszych celow. Bron zostala uruchomiona w

potowie lat 1990-tych.

B 48 AGM-154 JSOW: JSOW (Joint Stand-Off Wea-

3 \g.s pon) zostala zaprojektowana jako bron dalekiego
@‘ zasiegu w celu przechwycenia obrony powietrznej z
=

bezpiecznej odleglosci. Gdy pocisk dochodzi celu
jego obudowa rozpada si¢ rozpylajac mniejsze bomby na obsza-
rze celu.

Zasady Specjalne: AGM-154 ma zasieg 3 gdy jest odpalany z
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duzej wysokosci, lub zasigg 1 gdy z matej. Gdy uzywamy go
przeciwko Celowi Latwemu (Soft Target) lub Wrogiemu Pojaz-
dowi Naziemnemu (Site) nalezy doda¢ 3 do rzutu na Atak.
JSOW sa odporne na ograniczenie Rozproszenia (Disperse) po-
legajace na tylko jednym trafieniu (1 Hit) na cel.

GBU-10: GBU jest laserowo naprowadzang wersja
2000 funtowej bomby Mk. 84. GBU (Guided Bomb
E Unit) dodato gltowice naprowadzajacg oraz lotki
kierunkowe celem zmiany bomby niekierowanej w
bombg precyzyjng. System Paveway wszedt do stuzby w 1968 r.

F13/5/7/9] GBU-16: GBU-16 bazuje na 1000 funtowym MK.
= ﬁ 83.

2

LE)

£16/8/10| GBU-12: GBU-12 bazuje na 500 funtowym MKk.
= 82.

=1

=

E10/2/5 GBU-31 JDAM: JDAM (Joint Direct Attack Muni-
g tion) jest najnowsza generacja inteligentnej bomby
a ! wystawionej przez Sity Zbrojne US. GBU-31 to

zestaw na ktory mozna nakreci¢ 2000 funtows
bombe Mk. 84. Poczatkowo stosowano system GPS do nakiero-
wywania na staty (nieruchomy) cel. P6Zniej dodano opcje na-
prowadzania laserowego aby mozna bylo atakowa¢ obiekty mo-
bilne.

2] 2,467 GBU-32 JDAM: GBU-32 bazuje na 1000 funto-
§ q wym Mk. 83.
= im

GBU-38 JDAM: GBU-32 bazuje na 500 funtowym
Mk. 82.

GBU-38 53
L=
&=

Zasady Specjalne: Zasady te stosuje sie do wszystkich broni
JDAM. W przeciwienstwie do innych Broni Specjalnych, JIDAM
nie posiada kosztu SO. JDAM-y kosztujg zawsze 12 Specjalnych
Punktéw SO na misj¢. Jesli zaptacisz 12 SO mozesz wziaé tyle
sztuk JDAM ile samolot lecacy na misj¢ bedzie w stanie zatado-
wac. JDAMy mogg bra¢ za cel tylko State Cele (Fixed Targets) i
Wrogie Pojazdy Naziemne Statych Celi w latach 1999 do 2008.
JDAMy maja zasi¢g 1 gdy zrzucane sa z Duzej Wysokosci i
zasigg 0 gdy z matej. JDAMy maja zdolno$¢ Oddzielno$ci (Inde-
pendent).

Przyktad: Twéj F/A-18C znajdujacy sie na Duzej WysokosSci w
Strefie Centralnej wybiera Cel (Target) do zaatakowania.
Zrzuca 4 przenoszone GBU-38. M6gtbys mie¢ 2 Ataki na Cel
(Target), 1 atak na Wrogi Pojazd Naziemny w Strefie Central-
nej i 1 atak na Wrogi Pojazd Naziemny w Strefie Podejscia.

7 Rakiety: Kazdy wskaznik Rakiety reprezentuje
Q| rure podtrzymujaca kilka rakiet. Rakieta ma swoj
] ﬁ rodowod w zasobniku rakietowym przenoszonym
przez bombowce podczas II WS.

Zasady Specjalne: Je$li uzywasz Rakiet do Odparcia
(Suppress) Ataku Wrogiego Pojazdu Naziemnego, dodaj 3 pod-
czas rzutu na Odparcie.



Zasobniki (Pods)
Z zasobnikow nie korzysta si¢ tak jak z innych broni. Pozostaja
one w samolocie podczas trwania catej Misji 1 zawsze dziataja.

3] 6 ECM Pod: Jest to zasobnik ze $rodkiem zaktdcania
s radioelektrycznego uzywany do obrony przenosza-
g H cego go Samolotu przed atakiem wroga.

Zasady Specjalne: Za kazdym razem gdy Samolot jest atako-
wany przez Wrogi Pojazd Naziemny lub Samolot lub gdy reaguje
na Atak Specjalnego Zdarzenia (Special Event Attack), kiedy
wskaznik broni moze zosta¢ zuzyty celem zmniejszenia Ataku
Specjalnego Zdarzenia, rzu¢ koscig za Zasobnik ECM przed jego
Odparciem (Suppressing) lub Unikiem (Evading). Zaneguj atak
gdy wyrzucisz 6 lub wigcej. Pilot, ktérego Samolot przenosi
zasobnik ECM dostaje tylko 1 punkt Stresu gdy robi Unik (za-
miast 2). Kazdy samolot moze przenosi¢ tylko jeden zasobnik
ECM.

Wewnetrzne Dziatka (Internal Guns)

Poza wskaZznikami amunicji,
ktére mozesz zatadowaé na
samolot wiele z nich posiada
Wewnetrzne Dziatko.

1 20mm Coannon | W10 Range 0 ]
B

Zasady Specjalne: Podczas walko Powietrze-Ziemia, dziatko
moze zosta¢ uzyte do atakowania Celu (Target) lub Wrogiego
Pojazdu Naziemnego znajdujacego si¢ w tej samej Strefie co
Samolot. Samolot musi znajdowac¢ si¢ na Niskiej Wysokosci.
Udany Atak zada 1 Trafienie. Uzyj Umiejetnosci Pilota Air to
Ground aby zmodyfikowa¢ atak. W walce Powietrze-Powietrze,
Dziatko moze zosta¢ uzyte do zestrzelenia Wrogiego Samolotu w
tej samej strefie. Gdy atakujemy Wrogi Samolot mozemy znaj-
dowac¢ si¢ na Duzej i Matej Wysokosci. Uzyj umiejetnosci Pilota
Air to Air aby zmodyfikowac atak.

* Przyktadowa Misja

Zdecydowatem si¢ zagra¢ Krotka Kampanie Iraq 1991. Pierwsza
decyzj¢ jaka musz¢ podjaé jest wybor czy lecie¢ jako Marynarka
czy jako Piechota Morska US. Wybratem Marynarke. Zaczynam
wybierajac 8 Pilotow. W 1991 roku moge wybraé sposrod F/A-
18C, F-14, A-7, A-6, EA-6B i E-2C. Oto m6j wybor:

F-14 Newbie Kermit
A-7 Green Pluto
A-6 Green Bug

F/A-18C  Average Banzai

F/A-18C  Average Wedge

F-14 Average Teflon

A-6 Average Dingo

F/A-18C  Skilled Blackhawk

Kampania daje mi 22 punktéw SO. Zyskuje dodatkowe 4 za
wybor jednego A-7 do mojej eskadry (czyli 26 SO). Wydaj¢ 6 na
awans Kermita na Zielonego i korzystam z opcji Zniszczenia
Celu (Target Damage) za 3. Pozostaje mi na starcie kampanii 17
SO.

Przygotowanie Kampanii

Odwotujac si¢ do Arkusza Kampanii usuwam wszystkie wskaz-
niki Wrogiego Pojazdu Naziemnego SA-15 z pojemnika z po-
mieszanymi wskaznikami i oddzielam kart¢ Celu Iraq 1991.

Przygotowanie Misji

Moge wyciagna¢ do 3 kart Celow
na moja pierwszg misje. Wycia-
gam jedna na raz. Dostaje Cel #31
— Weapon Factory. Nie za dobrze,
jest to olbrzymia 7 samolotowa
misja i wrég zyskuje Improvement
dopdki go nie Zniszczg. Wycia-
gam kolejng i dostaje¢ Cel #1 —
Minor Airfield. Kolejny Im-
provement! Tu takze wrog dostaje
+1 w Centralnej strefie dla Pojaz-
dow Naziemnych Celu.
Zdecydowatem nie ciggnac¢ wiecej kart Celow (Targets) i zaata-
kowa¢ Wazniejsze Lotnisko (Minor Airfield).

Nastepnie okreslam obecno$é
Wrogich Pojazdéw Naziem-
nych. Znajda si¢ tu: po 1 w
kazdej Strefie Podejsciai2 w
Strefie Centralnej. Wylosowa-
fem nastgpujace wskazniki:

Poétnoc: SA-6

Potudnie: SA-8B
Wschod: SA-7

Zachod: SA-2

Centrum: SA-10, M1939

Do udziatu w misji wybratem 4
Samoloty. Kazdy Samolot ma -1
Punkt Wagi kary z powodu odle-
glosci do Celu (Target) na Arku-
szu Kampanii.



Uzbroitlem Samolot w nastgpujacy sposob:

Teflon: AIM-54, AIM-54, AIM-7, AIM-7, AIM-9,
AIM-9, AIM-9

Banzai: AIM-7, AGM-88, AGM-88, Mk.20,
Mk.82, Mk.83

Pluto: AIM-9, AGM-88, Rockets, Mk.84

Blackhawk: AIM-7, AIM-7, ECM Pod, Mk.83, Mk.83

W Arkuszu Gracza zapisatem 2 SO wydane na AIM-54.

Lider Lotu (Flight Leader)

Pilot Blackhawka posiada najwyzszy poziom umiej¢tnosci wigc
to on staje si¢ Liderem Lotu.

Umieszczam wskazniki Swiadomosci Sytuacyjnej (Situational
Awareness) na moich kartach Samolotow. Blackhawk otrzymuje
1, a Teflon 2.

Moje Samoloty sa teraz gotowe do startu z Lotniskowca.

Granica Celu (Target-Bound)

W drodze do Lotniska losuje karte Zdarzenia Granicy Celu —
Charlie Foxtrot. Moge spedzic¢ tylko 4 tury Nad Celem (Over
Target) i kazdy pilot dostaje 1 punkt Doswiadczenia. Zapisuje go
dla kazdego samolotu w Dzienniku Gracza.

Umieszczam Teflon i Banzai we Wschodniej czesci Poinocnej
Strefy Odlegtej (North Stand-Off Area), a Pluto i Blackhawka w
Zachodniej czesci Potudniowej Strefie Odlegtej (South Stand-
Off Area). Wszystkie zaczynajg na Duzej Wysoko$ci.

Gdy zblizam si¢ do Lotniska Wrogie pojazdy Naziemne zaczyna-
ja si¢ pojawia¢ na ekranie radaru. Wyciggam po 1 Wrogim Po-
jezdzie na kazda Strefe Podejscia i 1 na Strefe Centralng. Docig-
gam 1 dodatkowy Wrogi Pojazd dla Centralnej Strefy z powodu
Udoskonalenia Celu (Target Improvement). Wylosowatem na-
stepujacych wrogdw:

Péoc: MiG-21

Potudnie: No Bandit

Wschod: MiG-29

Zachod: No Bandit

Centrum: Mirage I11 i No Bandit

Usuwam wskazniki ,,No Bandit” i wrzucam je do pojemnika.

Losuj¢ Elusive Flight Path jako Zdarzenie Nad Celem z rezulta-
tem Brak Regulacji (No Adjustment).

Atak Pociskow Phoenix (Phoenix Missile Attack)
Mogg zadeklarowaé atak pociskiem AIM-54 Phoenix. Odpalg
dwa, jeden przeciw MiG-29, a drugi przeciw Mirage I11.

AIM-54 wymaga wyrzucenia 6 lub wigcej aby atak si¢ udal.
Teflon dostaj¢ +1 1 dodatkowe +2 przeciwko Mirage I1I. Teflon
wyrzuca 4 przeciwko MiG-29 i pudtuje i 7 przeciwko Mirage IlI.
Mirage Il zostaje Zniszczony.

22

Tural
TRCTICAL Dtm

Na poczatku kazdej tury
Nad Celem (Over Target)
musze wyciagna¢ wskaz-
nik Wrogiego Pojazdu
Naziemnego dla Strefy
Centralnej z powodu
zapisu na karcie Celu
(Target) ,,1 Bandit”. Losu-
je wskaznik: MiG-21 i
umieszczam go w Strefie
Centralnej.

Pokazano tu jak powinien
wyglada¢ Ekran Taktycz-
ny w tym momencie gry.
Szybcey Piloci zaczynajg atak. Teflon zuzywa swoj wskaznik
Swiadomosci Sytuacyjnej aby méc zagraé podczas kroku Szyb-
kiego (Fast) tego etapu. Odpala 2 AIM-7 w MiG-29. Potrzebuje
5-ki aby trafi¢, a rzuca 4 1 9 Niszczac MiG-a. Banzai strzela z
AIM-7 w MiG-21 na Potnocy. Potrzebuje szostki i wyrzuca 6,
Niszczac MiG-21.

Teraz atakuja Wrogie Jednostki Naziemne i Wrogie Samoloty.
SA-10 wybiera losowo za cel Pluto. Banzai odpala AGM-88 i

Odpiera (Suppress) atak wyrzucajac 5. SA-2 losuje pomiedzy

Pluto i Blackhawk wybierajac za cel Blackhawka. Blackhawk
wyrzuca 9 za Wabik (ECM Pod) i neguje atak.

Teraz atakujg moi Wolni (Slow) Piloci. Blackhawk zuzywa 1
Wskaznik Swiadomosci Sytuacyjnej pozwalajac Banzai atako-
waé podczas tego kroku. Banzai odpala AGM-88 i Niszczy SA-
10. Pluto odpala AGM-88 w SA-8B i pudtuje wyrzucajac 2.

Teraz przemieszczam Samolot. Teflon i Banzai przesuwaja si¢ na
centralng Pdétnocng Strefe Przed Podej$ciem, a Pluto i Blackhawk
na centralng Poludniowa Strefe Przed PodejSciem. Wszyscy
schodza na Niska Wysokos¢.

Mig-21 losowo przesuwa si¢ w kierunku Pluto.

Tura 2

Ciagne kolejny wskaznik
Wrogiego Samolotu i
szczesliwie jest to No
Bandit.

TRCTICAL OISPLRY

B B

To jest obecna sytuacja.

Nie robi¢ zadnych Szyb-
kich atakow.

SA-6 obiera za cel Banzai,
ktory wymyka sie. SA-6
rzuca 1 i 4. Banzai dostaje
2 Punkty Stresu za Wy-
mkniecie si¢ (Evading).
SA-8B celuje w Blackhawk. Rzuca on za Wabik (ECM Pod) 3.
Nie dziata. Robi Unik (Evade) i Wrogi Pojazd Naziemny rzuca 4
i 9. Blackhawk dostaje 1 Punkt Stresu za Unik i dodatkowo 1 za
Atak Wrogiej Jednostki Naziemnej. MiG-21 celuje w Pluto,
ktory robi Unik i Wrogi Samolot rzuca 2 i 10. Pluto otrzymuje 2



Punkty Stresu za Unik.

Czas na moj Wolny Atak. Blackhawk odpala 2 AIM-7 w MiG-21
rzucajgc 3 i 4 Niszczac go. Pluto odpala Rakiety w SA-8B i
Niszczy go.

Teflon i Banzai przesuwaja si¢ na Péinocng Strefe Podejscia, A
Blackhawk i Pluto na Potudniowa Stref¢ Podejscia.

Tura 3

Wyciggam No Bandit za
Lotnisko.

TRCTICAL DISPLRY

Taka jest teraz sytuacja.
To jest moja trzecia tura.
Mogtbym normalnie pozo-
staé tutaj jeszcze przez 2
tury ale Zdarzenie Charlie
Foxtrot oznacza, ze na-
stepna tura bedzie moja
ostatnig.

Banzai zrzuca Mk.20 na
Latwy Cel (Soft) SA-6,
rzucajac 3 i go Niszczac.

Zadna z Wrogich Jednostek Naziemnych nie moze zaatakowa¢
mojego Samolotu.

Nie mogg zrobi¢ zadnego Wolnego (Slow) Ataku.

Wszystkie Samoloty przesuwaja si¢ do Strefy Centralne;j.

Tura4

Wyciagam Mig-21 za
Bia il s Lotnisko.

Sytuacja wyglada teraz
tak. Jest to moja ostatnia
tura Nad Celem (Over
Target).

Banzai zrzuca Mk.82 i
Mk.83 na Cel irzuca6i
8, ktore stajg si¢ 719
zaliczajac 3 Trafienia.
Blackhawk zuzywa swoj
ostatni wskaznik Swia-
domosci Sytuacyjne;j
celem zagrania podczas tego kroku. Zrzuca 2 MKk.83 na Cel rzu-
cajac 517, zaliczajac 3 Trafienia.

MiG-21 celuje w Pluto. Teflon odpala 1 AIM-9 aby go Odeprzeé
i rzuca 7. Sukces! Atak Wrogiego Samolotu zostaje przerwany.
M1939 atakuje Teflona. Banzai probuje Odeprze¢ go Dziatkiem
(Cannon), rzuca 3 co oznacza porazke. Teflon probuje Uniku i
rzuca 6 i 10. Teflon zostaje Uszkodzony (Damaged). Usuwam z
niego wszystkie pozostate wskazniki amunicji i dodaje 2 Punkty
Stresu za Unik i 2 Punkty Stresu za Uszkodzenie.
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Blackhawk Ostrzeliwuje Cel, rzuca 6, pudtuje. Pluto zrzuca swo-
je Mk.84 na Cel, rzuca 8 i zalicza 3 Trafienia. Cel zostaje Znisz-
czony!

Granica Bazy (Home-Bound)

Wyciggam kart¢ Zdarzenia Granicy Bazy Aerial Refueling.
Bardzo tadnie. Podczas mojej kolejnej misji, bede mogt wybraé
Priorytet Tankowania nie zuzywajac na niego zadnych Punktow
SO.

Odprawa

Misja zakonczyla si¢ sukcesem i zyskatem 2 Punkty Zwycigstwa.
Przesuwam takze wskaznik Recon o 1 w prawo i Infra o 2 w
prawo. Ulepszenie (improvement) na karcie Celu Fabryki Broni-
nie ma zadnego efektu.

Na koncu misji kazdy Pilot zyskuje dodatkowe 2 Punkty Do-
$wiadczenia za Zniszczenie Celu i brak Zniszczonego Samolotu.
Kazdy Pilot dostaje 2 Punkty Stresu za lot na misj¢ w pasie Ira-
ku. Teflon i Blackhawk zmniejszajg swdj poziom Steresuo 1 z
powodu ich poziomu Cool. Ostatecznie Piloci posiadaja:

Teflon - 5 Punktow Stresu (Okay)
Banzai - 4 Punkty Stresu (Shaken)
Pluto - 4 Punkty Stresu (Okay)
Blackhawk - 3 Punkty Stresu (Okay)

Ttumaczenie: Giezgata Rafal (amatorskie)
Propozycje zmian, poprawek, itd. mozna podsyta¢ na adres:
ragi74waw@gmail.com



