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Letci, do pozoru/

Nebe je vasim bojiStém, podobné jako jini bojuji na zemi ¢i na mori,

Je to vSak nelitostna aréna, v niZ preZiji jen ti nejlepsi,
VaSe dnesni mise je prosti: najdéte nepritele a znicte jej.
Budte vSak ve stfehu, Va§ protivnik je zkuSeny, odhodlany, nevzda se,

Staci jedna chyba a miZete to byt vy, kdo podlehne!

Ovladnéte strach, vzpomelite si na sviij vyevik

a opanujte oblohu,

Kazdym vzlétnutim se zapisujete do historie,

Stihaci, na start!

Bojujte do posledni kapky krve,

do vyéerpani paliva a do posledniho dechu,

Rok 1917, zapadni fronta. Siré nebe se stalo stejné nebezpeénym bojistém
Jjako blativé zakopy a zemé nikoho pod nim.
V souboji na Zivot a na smrt se zde stfetavaji odvazni a uctyhodni letci, rytifi moderni doby.
Jste jednim z nich. Vas cil? Najit a zni¢it nepratelsky stroj.
Snadno se vSak muzete sami stat lovnou zvéri.
Vyuzijte naplno vSechny své schopnosti a vyhody letadla, dostarite se za nepritele

a mirte presné! Obratné manévrovani, rychlost i trochu Stésti -

to vSe budete potrebovat, abyste ze souboje vysli vitézné.



JAK VYHRAT

Sestrelte letadlo neptitele dfive, nezli budete sami sestieleni!

PREHLED KOMPONENT

4 modely letadel a 4 desky letadel
(Fokker Dr.I / Sopwith Camel / Albatros D.III / SPAD S.XIII)

AN Mantred von | Ji§ Deonad Rede:
Rishthefen (3 Maclaren
TT— 3 T

80 karet letu 4 karty pilotu
(20 pro kazdého pilota) (Manfred von Richthofen / Donald Roderick MacLaren /
Erich Léwenhardt / René Fonck)

Letovt instrukter: B
E pieni et —
o o

4 piehledové 2 karty 8 kostek 20 taktickych
karty letovych instruktoru (4 bilé, 4 ¢erné) Zetonu

JAK SESTAVITE
MODELY LETADEL

RYTIRI NEBES |

Pripevnéte letadlo tak,

aby jeho vrtule byla

. srovnana s prostredni —~
Pravidla hry p ;_ C =
Sipkou na podstavci. S,
. ’ ==
Viz obrazek vpravo. ’



PRIPRAVA HRY

Zadcinajici hras
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SOPWNITH CAMEL

Herni plan umistéte doprostied stolu. V dosahu obou hracu
utvorte zasobu taktickych zetonu. Letadlo

Manfred von
Richthofen

Kazdému hraci dejte 4 kostky v jedné barvé a prehledovou Fokker Dr.I

Centralni

kartu. mocnosti
Albatros D.III Erich Lowenhardt

Hrac, ktery naposledy vidél stihaci letadlo, se stane

Donald Roderick
MacLaren

zacCinajicim hracem. Sopwith Camel

Pocinaje zacinajicim hracem si dle tabulky vyberte jednu

SPAD S.XIII René Fonck

z kombinaci letadel a pilotu.

Oba si vezméte odpovidajici desku letadla, jeho model a balicek karet letu. Nasledné si oba vezméte kartu pilota

(nebo Letového instruktora, viz nize) a umistéte ji na desku letadla stranou A.

Hrajete-li poprvé, vyzkouSejte namisto toho hru s kartami Letového instruktora.
Pro prvni partii doporu¢ujeme prvnimu hraéi zvolit letadlo Sopwith Camel a pro
druhého hrace letoun Fokker Dr.I. Z balicku obou hracu také odstrante 2 karty
,Let kupredu® a 1 kartu ,Unik do mraku* a vratte je do krabice.

Oba peclivé zamichejte svuj balicek karet letu a doberte si do ruky 5 karet.

Umistéte modely letadel na herni plan. Otocte letadla tak, aby smérovala na sever dle ruzice v levém dolnim rohu
herniho planu. Hrac, jez bude hrat jako druhy, umisti své letadlo na stfedové pole herniho planu. Zacinajici hrac
umisti své letadlo o 1 pole severnéji, nezli je jeho protivnik, viz obrazek.

Umisténi herniho planu a letadel

Pri pfipravé hry otoéte herni plan tak, aby zelenaé (méné zkuSeny z hraéi) pokud mozno sedél éelem k zadi svého
letadla. Toto pravidlo pomaha novackum se dobfe zorientovat. Smérovani, pohyb a relativni pozice letadel jsou

v této hie stézejni.



DETAIL KOMPONENT

DESKA LETADLA

@ Ilustrace @ Nazev @ Prostor na kartu pilota
@ Specialni akce letadla (& Balicek karet letu

® Poskozeni (@) Odhazovaci hromadka

Pod nazvem letadla @ naleznete uziteéné informace

(2]
o letadle a jeho prednostech.
Specialni akce letadla @ uvadi vycet jedineénych
akel, které muzete s timto letadlem provést pomoci 9 FOKKER DRI )
taktickych zetonu. e o (ﬁmz;:afauk v
Karty ve vagem bali¢cku & a na hromadce poskozeni ® - Skluz

m Hodte kostkou [F1%: 3}

ohnéte se o 1 pole.

umistujte vzdy licem dolu. Karty v dobiracim balicku

a na hromadce poskozeni smite kdykoliv spocitat, ale

nesmite se na né divat ani ménit jejich poradi.

Karty na vasi odhazovaci hromadku @ odhazujte licem vzhiru. Tyto karty si smite kdykoliv prohlédnout.

KARTY LETU

@ Typ karty @ Nazev @ Ilustrace @ Efekt

Karty letu budete hrat z ruky ve Fazi stfetu (viz str. 7). Jejich pouziti zavisi
na jejich typu. Naptiklad kartu manévru ?\ smite, respektive musite
zahrat ve svém tahu pravé jednu. Karty tniku @naopak budete hrat jako
reakci na protivnikuv zakladni ¢i specialni utok (}i}

Efekty karet letu vzdy vyhodnocujte shora dolu a zleva doprava. Vyjma
pripadu, kdy je efekt oznacen symbolem i, je efekt povinny, Zahrané karty

letu odhodte na svou odhazovaci hromadku.

@ Podminéné efekty: Piedstavuji dodateény efekt, ktery musite vyhodnotit,
jakmile je splnéna jeho podminka. Kontrola splnéni podminky probiha jen

jednou, po vyhodnoceni vSech ostatnich efektu karty.

® Nepovinny efekt: Predstavuje dodatedny efekt, ktery muzete vyhodnotit,
chcete-li. Pokud se rozhodnete efekt vyhodnotit, musite jej vSak vyhodnotit

cely.
Tyto oboustranné karty predstavuji slavné piloty prvni svétové valky,
pricem? kazdy z nich disponuje pasivni schopnosti a specialni akei. B ]\R/Iia;ft;idf::'“

Pasivni schopnost je aktivovana kdykoliv je splnéna uvedena

- Padnou-li pi iniku viechny kos
- Po vyhodnoceni setrvagnosti, ho

podminka.

Specialni akce predstavuje silny jednorazovy efekt a/nebo méni

' "

 Ru :
pravidla pasivni schopnosti. e o kom s
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PRUBEH HRY

Pocinaje zacinajicim hracem a dale ve sméru hodinovych rucic¢ek se stfidejte ve svych tazich. Tah hrace se sklada ze tri
fazi, odehranych v tomto poradi: Faze pruzkumu — Faze posouzeni — Faze stfetu.

Dulezité! Nemate-li na konci svého tahu ve svém dobiracim balicku zadné karty, vase letadlo se zFiti (a prohravate hru).

1. FAZE PRUZKUMU

Manired.yen
Bichtheten ()

Doberte si 1 kartu z dobiraciho balicku.

Nebezpeci padu! Jestlize na zacatku této faze nemate

v dobiracim balicku zadné karty, fazi pruzkumu preskoéte.

2. FAZE POSOUZENI

Pred zahajenim stfetu, zkontrolujte karty na ruce a svou situaci.
» Takticka improvizace (nepovinné) Odhazovaci

hroméadka
u Mantred ven n
Richtheten (o

Muzete odhodit libovolnou kartu z ruky a provést akci taktické improvizace.

Takticka improvizace:

1. Doberte si 1 takticky zeton.
2. Zamichejte libovolny pocet karet z ruky do svého
dobiraciho bali¢ku.

3. Poté si doberte stejny pocet karet.

Tuto akei muzete vyuzit pouze jednou za tah.

> Pretazeni letadla Karty v ruce

Jestlize na konci faze posouzeni zjistite, ze v tomto tahu nebudete moci provést 1 povinny manévr

(viz Manévr, str. 8), vyhodnotte jeden z nasledujicich efektu:

(1) Immelmanntv obrat
Nejsou-li pred vasim letadlem zadna volna pole, na které by bylo mozné se posunout:
- Odhodte z ruky 1 libovolnou kartu.
- Otocte své letadlo o 180°.

(2) Ztrata védomi
Nemate-li v ruce zadné karty manévru:
- Presunte horni kartu z vaseho dobiraciho balicku na hromadku poSkozeni.
- Posunte letadlo o 1 pole vpred.

Poté musite preskoéit celou fazi stretu a ukoncit svuj tah.

Pokud letadlo pfetahnete béhem faze posouzeni a nemate zadné karty v dobiracim balicku, vase letadlo se zFiti.



3. FAZE STRETU

Béhem této faze budete provadét nasledujici akce: manévr, zakladni utok, specialni akce a taktické akce. Tyto akce
smite provadét v jakémkoli poradi, ovSem za dodrzeni nize uvedenych pravidel.

V kazdé fazi stfetu musite zahrat pravé 1 kartu manévru. Zakladni utok, specialni akce a taktické akce muzete provadét
opakované, dokud pro né spliujete vSechny podminky. Poté, co provedete viechny akce, které chcete a muzete, je na
tahu vas protivnik.

CO MUSI KAZDY PILOT ZNAT

> Smér

. . . - . stredovd orientace

Pozice a orientace letadla jsou dulezite aspekty, ovlivnujici celou hru. _/\v
ATRCE T
> Prid oo o -
/f S{red /
Ze 6 poli, obklopujicich letadlo, jsou 3 vyobrazena pole pred kridly N Uppedu vlevo?
vpredu. RozliSujeme u nich levobok a pravobok, pole pfimo pfed }_ ‘-\(lembok)l'/_-

vrtull pak oznacujeme jako stied.

Dulezité: smér, jimz je otocena vrtule letadla, oznacujeme

jako stredovou orientaci.

» Zad
Zbyla 3 pole za ktidly jsou naopak vzadu.

Dulezité: Vase letadlo je zranitelné primarné Gtokem zezadu, dumyslné manévrovani je proto zasadni.

» Pohyb vpred
Pohnout letadlo predstavuje pohyb z jednoho pole na druhé. Kdyz pohybujete letadlem, vyberte jedno ze 3 poli vpfedu

a na néj premistéte letadlo. Pokazdé, kdyz vasim letadlem pohnete na dalsi pole, zkontrolujte stredovou orientaci.

Dulezité! Letadlo se vzdy pohybuje smérem vpred, pokud tedy letadlo posunete dopfedu na levobok €i pravobok,
stfedova orientace letadla se vZdy zméni prisluSnym zpusobem. Toto vSak neni povazovano za zatoceni.

Priklad: Jestlize pohnete letadlem dopredu vpravo, zméni smér, viz obrazek vpravo. ) 1/ y

Vsimnéte si zmény stredové orientace letadla. Jelikoz zména orientace nastala v ramci =4

pohybu vpred, nepovazujte ji za zataceni. R :.
—— \ pa vy

Pti pohybu muzete proletét polem, na némz se nachazi jiné letadlo. Nesmite / k[_

vSak na tomto poli pohyb ukoncit. Na kazdém poli se muze nachazet pouze jedno X )/7 2

letadlo. Prulet obsazenym polem stale povazujte jako pohyb o 1 pole, musite e 7\‘ /_

proto mit dostatek pohybu, abyste své letadlo posunuli dale na volné pole.

» /aticeni
Zménu stredové orientace pri setrvani letadla na aktualnim poli <

oznacujeme jako zataceni. Pri kazdém zatoCeni pootocte model
letadla o 60°.




» Manéur
Nez ukoncite fazi stretu, musite pravé 1x provést manévr.

Zahrajte z ruky kartu manévru ?K , pohnéte letadlem vpred a pfipadné zatocte dle instrukci na karté.

Priklad: Fokker Dr. I a jeho ,Let kupredu ",

@ Pohnéte letadlem o 1-2 pole.

bl
B
2
2
)
=
3

® 1x zatocte (nepovinné).

(© Podminény efekt: pokud jste alespori
jednou pohnuli letadlem na pravobok,

hodte 1 kostkou. Padne-li 3 nebo vi
T R e Y Pohnéte letadlem o 2 pole Eq\ E]f 0 E‘(‘i\

muzete 1x nepovinné zatocit.

KLICOVY KONCEPT: HODY KOSTKAMI

Nékteré akce budou vyzadovat hody 1 ¢i vice kostkami. 4 anO vice

Po hodu vyhodnotte vysledek kazdé kostky zvlast. Pokud pravidla f
vyslovné netikaji jinak, hodnoty kostek nikdy nescitejte.

Hozené hodnoty kostek porovnavejte s uvedenou obtiznosti akce.
Hodnotu uvedenou na symbolu kostky (nebo vyssi) povazujte za uspéch.

» /akladni atok

ZautoCit muzete jen tehdy, kdyz 1) je vase letadlo stiedové

orientovano na zad protivnikova letadla, a 2) jste v dostfelu.

Dostrel: V ramci stfedové orientace ma vase letadlo dosttel
2 pole.

Zakladni utok vyhodnotte v téchto 3 krocich:
1) Stielba, 2) Poskozeni, 3) Setrvacnost

(1) Stielba: Hodte 2 kostkami. Obtiznost Gtoku je uréena vasi

vzdalenosti od cile (4+ nebo 5+, viz vpravo).

Kostky, na nichz padne hodnota stejna nebo vyssi nezli je
obtiznost ttoku, umistéte na zamérovac nejblize k vam na
hernim planu.

Na konci tohoto kroku se protivnik muze pokusit o tnik
(viz str. 9).

(2) Poskozeni: Pokud nemate na zaméfovaci zadné kostky,

minuli jste a tento krok preskocte. Jinak protivnikovo

letadlo utrpi 1 poskozeni za kazdou kostku na zaméfovaci.

Poté kostky odstrante.

Obtiznost: ¢ |8

(3) Setrvaénost: Pohnéte svym letadlem o 1 pole kuptedu.

Jestlize jste po tomto pohybu stale otoceni stfedem k zadi protivnikova letadla, muzete zatutocit znovu.

4
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Priklad: Utoéite ze vzdélenosti 2 poli (obtiznost 5)
a na kostkach padla 4 a 6. Pouze kostku s hodnotou

6 umistite na zamérovac,

Protivnik utrpi 1 poskozeni (pokud neunikne, viz

nize). Poté pohnéte svym letadlem o 1 pole kupredu.

: Hroméadka

1 poskozeni

Za kazdé poskozeni letadla (zpusobené utokem ¢i jinym efektem) odeberte
pfisluSny pocet karet z dobiraciho bali¢ku hrace
a presunte je na hromadku posSkozeni.

Karty vzdy pokladejte licem dolt. Na takto odebrané karty se
nesmite divat.

Dulezité: Nemate-li na za¢atku svého tahu zadné karty v dobiracim S R

) s i i _ _ Dobiraci balicek
balicku (Nebezpeci padu!), muzete tah odehrat, ale na jeho konci
se ziitite (ledaze provedete nouzovou opravu, viz str. 11).

- Unik
Pokud jste cilem utoku, muzete se na konci kroku St¥elby pokusit o unik. Lze tak uéinit pouze 1x za kazdy utok.

Uniknout muzete zahranim karty uniku @Z ruky nebo provedenim
specialni unikové akce. Poté musite hodit kostkami. Za kazdy
uspéch (kostku s hodnotou shodnou nebo vyssi nezli obtiznost

uniku) odstrante jednu protivnikovu kostku ze zamérovace.

Unik a pohyb: Nékteré unikové manévry vam umozni
pohnout s vasim letadlem (napf. .Za tebou!®). Jakykoliv Hodte 2 kostkami )0
pohyb, ktery je dusledkem uniku, vyhodnotte ihned poté,
jakmile uto¢nik dokonci vSechny kroky utoku,vcéetné
pripadného udéleni poskozeni a vyhodnoceni

setrvacnosti.

» Specialni akce

Letadla i piloti maji své specialni akce a schopnosti. Ty mohou mit
konkrétni typ, stejné jako karty letu, a ridi se, neni-li Feceno jinak,

stejnymi pravidly. Pro vice informaci viz Referencni rejstiik, str.14-19 E
- Padnou-li pi iiniku viechny kostky na hodnotu >= obtiznost: %,
+ Po vyhodnoceni setrvagnosti hodte kostkou EI®: | 2
Specialni akce pilota: jednorazova akce a/nebo otoceni karty ) e - )
. > S P L~ - dsterli 1 pole od nepFitelského letadla: (500 I
pilota na stranu B (coZ zméni jeho pasivni schopnost). IL B i g el T8 5
Specialni akce letadla: vyzaduji taktické zetony. il > (S Kooty Bl ki '\I
I 1R ) e b P I
3 : R ; _ [
Pokud by mél nastat rozpor mezi specialni akci letadla 15 Sk 1
a jinym pravidlem ¢i efektem, specialni akce letadla 'Lm e !

ma vzdy prednost. Sporny efekt ignorujte.



Q22 2 )
- Specialni atok X)
Specialni akce letadla typu utok nazyvame specialnim utokem.
Je-li stfedova orientace vaseho letadla smérem k letadlu
protivnika a jste-li v dostrelu, muzete provést specialni itok bez

ohledu, zda jste ¢elem k zadi nebo pridi protivnikova letadla.

Poznamka: Nékteré specialni utoky mohou mit vétsi dostrel, nezli

zakladni utok.

Specialni itok vyhodnotte v téchto 2 krocich:
1) Strelba a 2) Poskozeni.

(1) Stfelba

Hod'te kostkami dle popisu specialniho utoku. Kostky, na nichZ padne hodnota stejna nebo vyssi nez je

obtiznost utoku, umistéte na zamérovac nejblize k vam na hernim planu.

Na konci tohoto kroku se protivnik muze pokusit o unik.

(2) Poskozeni

Nemate-li na zamérovaci zadné kostky, minuli jste a tento krok preskocte.V opacném piipadé letadlo
protivnika utrpi po§kozeni za kazdou kostku na vaSem zaméfovaci, a to v mnozstvi odpovidajici

multiplikatoru poSkozeni tohoto specialniho utoku, Poté kostky odstrarite.

Dulezité! U specialnich utoku, narozdil od zakladniho Utoku, nevyhodnocujte krok 3 (Setrvacnost).

KLICOVY KONCEPT: TAKTICKE ZETONY:

Taktické Zetony jsou zdroje vyzadované pro taktické akce a specialni akce letadel.

> Takticka pozice

Na néktery polich na hernim planu se vyskytuji symboly . < ‘{;‘-g,

M=a . . . . a0q \ T’ oz ® 5
taktickych Zetonu a nazyvame je taktickou pozici. Talnlicl(); selon \ / b //
Pokazdé, kdyz ukoncéite svuj pohyb na takovém poli, = Y
ihned si doberte vyobrazeny pocet taktickych Zetonu. Doberte Doberte
Zasoba Zetont neni omezena, jestlize vam dojdou, pouZijte vhodnou nahradu. Sf 1 zeton si 2 Zetony

» Taktické akce

Jedna se o akce, vztahujici se k taktickym Zetonim. Mohou vam bud dodat dalsi taktické Zetony, nebo naopak vyzaduji
jejich pouziti.
- Zahrani karty taktiky ,
Zahrajte kartu letu typu ,Taktika“ a vyhodnotte jeji efekt.

Soustfedéni (cena: 1 takticky Zeton).

Muzete prehodit libovolny pocet kostek.
- Tuto akci lze pouzit pfi jakémkoliv hodu kostkami, véetné pokusu o unik.
- Kostky smite prehodit i vicekrat, dokud mate na zaplaceni taktické zetony.

- Preskupeni (cena: 2 taktické Zetony).

Zamichejte svou odhazovaci hromadku, nahodné si z ni doberte 2 karty a pridejte si je do ruky.

Zbylé karty vratte opét na odhazovaci hromadku.

10



- Nouzova oprava (cena: 3 taktické Zetony).

Prohlédnéte si karty ve své hromadce poskozeni. Doberte si z ni az 3 karty a ty zamichejte do svého dobiraciho

balicku. Zbylé karty odhodte na odhazovaci hromadku licem nahoru.

ZRICENI

» Dosly sily!

Nemate-li na konci svého tahu ve svém dobiracim balicku zadné

karty, vase letadlo se zFfiti a prohravate hru! r===9 Mma‘;,,
. ] i !
[ 1
[ [
[ [
[ [

Sestielen! gy

> Oestielen:
Dobiraci balicek

Utrpite-li vice poSkozeni, nezli mate zbylych karet v dobiracim balicku,

jste sestfeleni. Vase letadlo se ihned zFiti a prohravate hru!

B

Priklad: Pavel strili na Tomovo letadlo a podari se mu

oY nenate Rocaricr SRR
Maslaren i
E—

udélit 4 poskozeni. Tom ma v balicku uz pouze 3 karty -
Jjeho letadlo je sestreleno a prohrava hru.

Dobiraci balisek

KONEG HRY

Hra kon¢i ihned, jakmile se nékteré z letadel zFiti z nebe. Prezivsi hrac se stava vitézem a leteckym esem!

ZAKLADY BOJE VE VZDUCHU

Nasledujici fadky nejsou pravidla hry, ale spise doporuceni pro zacinajici piloty:

g
* Hrajte agresivné a udrZujte bojovného ducha, (Samozrejmé, prosime, jen ve hre,)
- Zajistéte si takovou pozici, z niZ miiZete nepritele napadnout opakované,
+ SnaZte se krouZit okolo pozie, které vam zajisti stabilni prijem taktickych Zetonu,

+ Nemdte-1i dostatek taktickych Zetonu, vyuZijte akei Taktické improvizace a hledejte kartu

,Lovecké instinkty®,

- Aktivné vyvuZivejte vSechny vlastnosti letadla a snaZte se soucasné v tomtéz zabrinit souperi,

11



RYTIRI NEBES K/I

— 9] ==
1. VARIANTY HRY

Rytirfi nebes 1917 nabizi varianty a scénafe pro ruzny pocet hracu a obtiznost.

S vyjimkou zmén v pripravé hry a specifickych pravidel popsanych pro konkrétni variantu hry jsou vSechna ostatni
pravidla shodna se zakladni hrou.
Ve hte 3-4 hracu odstranujte v§echna zricena/sestielena letadla z herniho planu.

1.1 MODUL DRAFTU (2-4 HRACI)

Ozvlastnéte si hru vyzkouSenim odlisnych kombinaci letadel a pilotu!

» Priprava hry

Namisto zakladnich kombinaci letadel a pilotu provedte vybér formou draftu. Zacinajici hrac si vybere jednu ze

4 karet pilotu a preda zbylé hraci po levici. Takto si kazdy z hrac¢u v poradi vybere kartu pilota. Poté si hrac, ktery
si vybiral kartu pilota jako posledni, vybere letadlo a vezme prislusnou desku letadla. Zbylé preda hraci po pravici
Takto si kazdy z hracéu v opaéném potradi vybere desku letadla.

1.2 PROTI VSEM (3-8 HRACD

Budte poslednim pilotem nazivu v tomto souboji véech proti vem!

» Priprava hry

Pocinaje zacinajicim hracem a dale ve sméru hodinovych rucicek

umistujte sva letadla na herni plan.

Letadlo smite umistit pouze do jednoho z 6 poli v rozich herniho

planu a musi byt orientovana smérem ke stiedu.

Po rozmisténi letadel rozdejte dle poradi hracu (viz nize) viem

hraéum prislusné mnozstvi taktickych zetonu:

» Prabéh hry

Pocinaje zacinajicim hracem a dale ve sméru hodinovych rucicek se stiidejte ve svych tazich.

Valeéna kotist: Pokazdé, kdyz sestfelite letadlo protivnika, doberte si 5 taktickych Zetonu. Hraci, jejichz letadla se
zritila, vynechavaji tah.

» Konec hry

Posledni prezivsi pilot se stava vitézem.
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1.3 ODVAZNY UTEK (2 HRAGD

.{Sfe zkussené letecké eso. Tentokrat vas vsak prremohli a bylo nutné nouzové pristat za nepriatelskou linii.
Stastnou nahodou jste vsak ob jevili stary nepratelsky stroj! Mate jedinecnou sanci se vyhnout zajeli trebaze
to nebude snadné. Startujete motor a vznasite se do vzduchu, kdyZz si vas najednou pousimne horlivy zelenad.
hlidkujici v nepratelske stihacee ...

Tato varianta hry ma za cil vyvazit rozdil mezi zkuSenym hracem a novackem.

» Priprava hry
Méné zkuseny hrac se ujme role zelenace. Zelenac si nejprve vybere své letadlo i pilota a poté vybere desku letadla

a kartu pilota také pro letecké eso!

Letecké eso je zac¢inajicim hracem. Zamichejte balicek karet letu pro letecké eso a odstrante 2 horni karty ze
hry, aniz byste se na né podivali. Pokud si zkuseny pilot zvlast troufa, muzete odstranit z balicku 2 dalsi karty.
Odstranéné karty vratte do krabice.

1.3 TYMOVA BITUA (3 HRAGD

Varianta pro komplexnéjsi bitvu dvou letek.

» Priprava hry
Stridavé si zvolte kartu pilota a desku letadla. Rozdélte se do
2 tymu po 2 hracich a dle obrazku vpravo umistéte sva letadla

na herni plan.

» Prabéh hry
Hru zacina hrac s letadlem na poli s pismenem A a dale ve hte
pokracujte dle abecedy (A—~B—C-D atd.).

Hraci, jejichz letadla se zritila, vynechavaji tah.

» Konec hry

Jakmile jeden z tymu ztrati obé letadla, hra konéi. Tym, na jehoz

strané prezilo alesporn jedno letadlo, vitézi.

Toto je obména tymové bitvy, kdy 2 hraéi tvori tym, slozeny z velitele a doprovodu.
Cilem je sesttelit protivnikova velitele.
» Priprava hry

Vyberte si stranu: Jeden tym bude hrat za Dohodu, druhy za Centralni mocnosti. Nasledné, dle kombinaéni tabulky
nize, si zvolte, kdo ve vasem tymu bude velitel a kdo doprovod.

Velitel Doprovod

(Iileglctll{g;?il (A) Fokker Dr.I a Manfred von Richthofen (C) Albatros D.III a Erich Léwenhardt

(B) SPAD S.XIII a René Fonck ‘ (D) Sopwith Camel a Donald Roderick MacLaren

Rozmisténi letadel je shodné jako u tymové bitvy, viz obrazek vyse.
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» Prabeh hry

Hru zac¢ina hrac s letadlem na poli s pismenem A a dale ve hie pokracujte podle abecedy (A—B—C—D atd).

» Pri ziiceni doprovodného letadla
Hrac, ktery leti jako doprovod, se muze i po zficeni znovu zapojit do hry.
Zamichejte karty v hromadce poSkozeni a v odhazovacim balicku zficeného doprovodu a vytvoite tak novy dobiraci

balicek. Poté velitel tohoto tymu ihned odehraje svuj tah (dalsi pofadi hry je jiz jako obvykle).

Ve svém pristim tahu si ve Fazi pruzkumu doprovodny hraé dobere 3 karty (namisto 1) a umisti své letadlo na
pocatecni pozici. Poté odehraje svuj tah jako obvykle.

» Pri sestielu protivnikova doprovodu

Vas velitel zamicha az az 2 horni karty ze své hromadky poSkozeni zpét do svého dobiraciho bali¢ku.
Zbylé karty poSkozeni ponechte na svém misté.

» Konec hry

Jakmile se zritl letadlo jednoho z veliteli tymu, hra kon¢i. Piloti druhého tymu vitézi.

2. REFERENCNI REJSTRIK

2.1 EFEKTY KARET PILOTU

2.1.1 Manfred von Richthofen

Pasivni schopnost A/B: Rudy baron

Pokud pri pokusu o tinik padne na vSech kostkach hodnota stejna ¢i vy$si, nez je jeho
obtiznost, doberte si takticky Zeton.
Po vyhodnoceni setrvaénosti, hodte 1 kostkou. Padne-li 5 nebo vice, muzete

(nepovinné) 2x zato@it.

Specialni akce A: Létajici cirkus

Lze pouzit pouze, nachazite-li se pravé 1 pole od protivnikova letadla.
.Za tebou!“: presunte své letadlo na jedno z poli pri zadi protivnika, otoceno stfedem k nému.
Otocte tuto kartu na stranu B.

2.1.2 Donald Roderick MacLaren

Pasivni schopnost A: Tichy stihaé

Obtiznost zakladniho utoku je snizena o 1.
Pokud pri zakladnim atoku umistite v§echny kostky na zamérovac, doberte si

takticky zeton.

Specialni akce A: Sokol ze severu

Otocte tuto kartu na stranu B. Pasivni schopnost se zméni,

Pasivni schopnost B: Sokol ze severu

- Jednou za kazdy hod muzete zdarma ptehodit libovolny pocet kostek.
Po zahrani karty manévru, muzZete (nepovinné) 1x zatogGit.
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2.1.3 Erich Léwenhardt

Pasivni schopnost A: Zelezné srdce

- Jste-li napadeni a nepokusite se o unik, hodte 1 kostkou.
Pokud na kostce padne 3 nebo vice, doberte si takticky Zeton.
- Pokud se po zahrani karty manévru nachazite 1 pole od protivnikova letadla, muzete

(nepovinné) 1x zatogGit.

Specialni akce A: Sméjici se bestie

Otoéte tuto kartu na stranu B, Pasivni schopnost se zméni.

Pasivni schopnost B: Sméjici se bestie

Obtiznost pro pouziti specialni akce letadla je snizena o 1.
- Pro specialni akci letadla hazite 1 kostkou navic.

2.1.0 René Fonck

Pasivni schopnost A: VzdusSny odstrelovac
- Pred provedenim zakladniho utoku, hodte 1 kostkou.
Pokud padne 5 nebo vice, hodte pfi nasledném ttoku 2 kostkami navic.
- Umistite-li na zamérovac alespon 1 kostku pfi zakladnim Gtoku na vzdalenost 2 poli,
doberte si takticky zeton.

Specialni akce A: Trumfové eso

- Otoéte tuto kartu na stranu B. Pasivni schopnost se zméni.

Pasivni schopnost B: Trumfové eso

Pravidla pro vyhodnoceni zakladniho utoku se zméni:
- Dostrel utoku je snizen o 1 pole.
- Zakladni utok muze cilit jak zad, tak i prid protivnikova letadla.
- Hodte 2 kostkami. Obtiznost 8. Multiplikator po§kozeni 1.
- Krok (3) Setrvacnost: Pohnéte se o 1 pole.

2.1.S Letecky instruktor: Navigator

Pasivni schopnost: Presna strelba

Pri pfipravé hry si doberte 2 taktické Zetony (A).
Pfi zakladnim Gtoku hazite 1 kostkou navic (A/B).

Specialni akce A: Prukopnik létani
- Pohnéte se 0 0-2 pole, poté muzete (nepovinné) 1x zatocit.
Otocte tuto kartu na stranu B,
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2.2 SPECIALNI AKCE LETADEL A EFEKTY KARET LETU

2.2.1 Fokker Dr.I

Specialni akce

Typ Nazev Pozadavek
Utok Kulomety Dostrel: 1-3, Hodte 4 kostkami. Obtiznost 3. Multiplikator
o
Spandau Cena: 2 taktické zetony poskozeni 1.
. . Hodte 1 kostkou. Padne-li 8 nebo vice, 3x zatocte
Taktika Skluz Cena: 2 takticke zetony L B
a (nepovinné) se pohnéte o 1 pole.
Karty letu
Typ Nazev Efekt Podminény efekt
Pokud j hnuli al i j
Let kupredu Pohnéte se 0 1-2 pole, A0y 1,)0 g - SO Jednog Pk g
, L N pravobok, hodte 1 kostkou. Padne-li 3 nebo vice,
(8x) poté (nepovinné) 1x zatocte. N »
(nepovinné) 1x zatocte.
Pokud jste se pohnuli alespon jednou na
pravobok, hodte 1 kostkou. Padne-li 3 nebo vice,
(nepovinné) 1x zatocte.
Wit V plné rychlosti Pohnéte se o 1-3 pole, Pokud jste se pohnuli alespon jednou na levobok,
(3x) poté (nepovinné) 1x zatocte. hodte 1 kostkou. Padne-li 2 nebo méné, utrpite
1 poskozeni.
% Pokud splnite obé podminky,hodte kostkou jen
jednou a vyhodnotte prislusny efekt.
Zatéadeni e Soo) ek Pokud jste se Pohnuh alespon Jednog na ’
, . . pravobok, hodte 1 kostkou. Padne-li 3 nebo vice,
(2x) poté (nepovinné) 2x zatocte. gl -
(nepovinné) 1x zatocte.
Hodte 1 kostkou. Obtiznost @ < -
. 5 octe VO? , ou- 1znos' ,Za tebou!”: pokud na kostce padne 6, presurite
Unik do mraku 3. Za kazdy uspéch odstrante , ; . kb % TR
el sve letadlo na jedno z poli pri protivnikové zadi,
(3x) 1 kostku protivnika ze - ] .
e A otoceno stredem k nému.
zamétovace.
Unik
Hodte 2 kostkami. Obtiznost & <
= A - P ,O§ ; aH}1 1zno's »Za tebou!”: pokud na kostce padne 6, presuriite
Unik stfremhlav 3. Za kazdy uspéch odstrante p . S r—l = 4 s
iy sve letadlo na jedno z poli pri protivnikovée zadi,
(2x) 1 kostku protivnika ze 3 - .
.. . otoceno stredem k nému.
zaméfovace.
Lovecké Doberte si 2 taktické zetony.
Taktika instinkty Po zahrani vratte do krabice (zadny)
(2x) misto odhozeni.




2.2.2 Sopwith Gamel

Specialni akce

Typ Nazev Pozadavek Efekt
Gt Kulomety Dostrel: 1-3 Hodte 3 kostkami. Obtiznost 4. Multiplikator
o}
Vickers Cena: 3 taktické zetony poskozeni 2.
i Hodte 4 kostkami. Obtiznost 5. Za kazdy uspéch
. Kulomety Dostrel 1-2 , . ; 0 g A
Utok . i namisto poskozeni odhodte protivnikovi z ruky
Lewis Cena: 2 takticke zetony .
jednu kartu.
Karty letu
Typ Nazev Efekt Podminény efekt
. . ; Pokud jste se pohnuli pfesné o jedno pole primo
Let kupredu Pohnéte se o 1-2 pole, poté . ;
o } vpred, hodte kostkou. Pokud na kostce padne
(8x) (nepovinné) 1x zatocte P i Nl
4 nebo vice, doberte si takticky zeton.
Pokud jste se pohnuli alespon jednou na pravobok,
i . ; hodte 1 kostkou.
) V plné rychlosti Pohnéte se o 1-3 pole, i . "
Manévr , i B Pokud padne 3 nebo vice, muzete (nepovinné)
(3x) poté (nepovinné) 1x zatocte. . y
vyhodnotit efekt této karty znovu (bez
podminéného efektu).
U . Pokud jste se pohnuli alespon jednou na levobok,
Zataceni Pohnéte se o 1 pole, R ) ) . ,
" e B hodte 1 kostkou. Padne-li 3 nebo méné, utrpite
(2x) poté (nepovinné) 2x zatocte. } ,
1 poskozeni.
Hodte 2 kostkami. Obtiznost T e
Unik do mrakd 4. 7a kazdy uspéch odstrante ”Za,‘ Leboli po.kud o2 kos’tc?padn.e 6,’ pT?SuTlt?
o, sve letadlo na jedno z poli pri protivnikovée zadi,
(3x) 1 kostku protivnika ze » . "
otoceno stredem k nému.
zamerovace.
Unik
Hodte 1 kostkou. Obtiznost . S
Unik stfemhlav 3. Za kazdy uspéch odstrarite ”Za,‘ el o 2 pgkud oe kos/tcve.padn.e 6,’ pre'sur}t.e
R své letadlo na jedno z poli pri protivnikové zadi,
(2x) 1 kostku protivnika ze - ; -
otoceno stredem k nému.
zameérovace.
Lovecké Doberte si 2 taktické Zetony.
Taktika instinkty Po zahrani vratte do krabice (zadny)
(2x) misto odhozeni.,




2.2.3 Albatros D.III

Specialni akce

Typ Nazev Pozadavek Efekt
Utok Kulomety Dostrel: 1-3 Hodte 3 kostkami. Obtiznost 3. Multiplikator
)
Spandau Cena: 2 taktické zetony poskozeni 1.
Hodte 2 kostkami. ObtiZznost 3. Multiplikator
poskozeni 1.
: 2 . Dostrel: 1-2 Podminény efekt: ,Za tebou!* - pokud na kost
Utok Uiles a wieh - y efekt: ,Za tebou!" - pokud na kostce
Cena: 2 takticke zetony padne 3 nebo vice, presunte své letadlo na jedno
z poli pri protivnikové zadi, otoceno stfedem
k nému.
Karty letu
Typ Nazev Efekt Podminény efekt
. p Pokud jste se pohnuli stejnym smérem presné
Let kupredu Pohnéte se o 1-2 pole, poté )
L . o 2 pole, hodte 1 kostkou. Pokud na kostce padne
(8x) (nepovinné) 1x zatocte. ) ) .
4 nebo vice, doberte si takticky zeton.
) " . . Pokud jste se pohnuli stejnym smérem presné
Manevr V plné rychlosti Pohnéte se o 1-3 pole, I
, L . 0 2 pole, hodte 1 kostkou. Pokud na kostce padne
(3x) poté (nepovinné) 1x zatocte. , AL,
4 nebo vice, doberte takticky zeton.
Zataceni Pohnéte se o 1 pole, iy
y L 3 (zadny)
(2x) poté (nepovinné) 2x zatocte.
Hodte 2 kostkami. Obtiznost
Unik do mraki 3. Za kazdy Uspéch odstrarite Pokud na alespon jedné kostce padne 5 nebo vice,
(83x) 1 kostku protivnika ze doberte si takticky Zeton.
zameérovace.
Unik
Hodte 1 kostkou. Obtiznost Pokud na alespon jedné kostce padne 5 nebo vice,
Unik stfemhlav 3. Za kazdy uspéch odstrante doberte si takticky zeton.
(2x) 1 kostku protivnika ze Pokud na kostce padne 2 nebo méné, utrpite
zameérovace. il poékozeni'
Lovecké Doberte si 2 taktické zetony.
Taktika instinkty Po zahrani vratte do krabice (zadny)
(2x) misto odhozeni,




2.2.0 SPAD S.XIII

Specialni akce

i Kulomety Dostrel: 1-3 Hodte 3 kostkami. Obtiznost 4. Multiplikator
Vickers Cena: 3 taktické zetony poskozeni 2.
Hodte 1 kostkou. Obtiznost 2. Za kazdy uspéch
odstrante 1 kostku protivnika ze zamérovace.
o Prudce . M
Unik dold Cena: 2 takticke zetony Podminény efekt: ,Za tebou!“: pokud na kostce padne
5 nebo vice, presurite své letadlo na jedno z poli pri
protivnikové zadi, otoceno stfedem k nému.
Karty letu
Pokud jste se pohnuli presné o 2 pole pifimo vpred,
Let kupredu Pohnéte se o 1-2 pole, poté hodte kostkou. Pokud padne 4 nebo vice, muzete
(8x) (nepovinné) 1x zatocte. (nepovinné) vyhodnotit efekt této karty znovu (bez
podminéného efektu).
Manévr i . 5 Pokud jste se pohnuli o 2 nebo méné poli, hodte
V plné rychlosti Pohnéte se 0 1-4 pole, A - ,
] L 5 kostkou. Pokud padne 3 nebo méné, utrpite
(3x) poté (nepovinné) 1x zatocte. ) ,
1 poskozeni.
Zataceni Pohnéte se o 1 pole, L
" N 5 (zadny)
(2x) poté (nepovinné) 2x zatocte.
Hodte 2 kostkami. Obtiznost
Unik do mrakd 4. Za kazdy uspéch odstrante Pokud na alespon jedné kostce padne 5 nebo vice,
(3x) 1 kostku protivnika ze doberte si takticky zeton.
zameérovace.
Unik
Hodte 2 kostkami. Obtiznost
Unik stfemhlav 3. Za kazdy uspéch odstrante Pokud na alespon jedné kostce padne 5 nebo vice,
(2x) 1 kostku protivnika ze doberte si takticky Zeton.
zameérovace.
Lovecké Doberte si 2 taktické zetony.
Taktika instinkty Po zahrani vratte do krabice (zadny)
(2x) misto odhozeni.
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DROBNY POHLED DO HISTORIE

Prvni svétovéa valka byla konfliktem, ktery poprvé rozsiril bojisté i do tretiho rozméru. Zpocatku slouzila letadla pouze k pruzkumu,
brzy se vSak jejich role proménila a stale castéji zasahovala primo do boju. Tento novy, moderni vynalez tak prinesl zasadni

technologicky i takticky zlom ve vedeni valky.

Za kniply téchto stroju sedély na obou stranach konfliktu tisice odvaznych pilotu. Vzlétali v kfehkych konstrukcich ze dfeva a platna,
a kazdy let byl spojen s obrovskym rizikem. Pfesto nevahali ¢elit neptiteli vysoko nad zemi - hnala je povinnost, cest i touha po slaveé.

Mnozi se nesmazatelné zapsali do historie jako letecka esa. Dovolte nam proto struéné predstavit ty, s nimiz se setkate v této hre.

Manfred von Richthofen (1892-1918)
Legendarni ,Rudy baron® - nejuspésnéjsi
pilot valky s 80 vzduSnymi vitézstvimi, muz
mimofadnych leteckych i taktickych schopnosti.
Od roku 1917 vedl proslulou stihaci eskadru,
znamou jako ,Létajici cirkus® - nazvanou dle
pestrého zbarveni letadel a pro casté presuny
podél fronty. Padl v dubnu 1918 nad francouzskym tzemim za
ne zcela objasnénych okolnosti. Respektovany na obou stranach
fronty, byl pohfben Spojenci se vSemi vojenskymi poctami.
Dodnes je jednou z nejznaméjsich postav letecké historie
a symbolem éry rytifstvi ve vzdusnych soubojich.

Erich Lowenhardt (1897-1918)

Ambiciézni infanterista, slouzici na vychodni
a italské fronté, v roce 1916 preskolen pro
roli pruzkumného i stihaciho pilota. Vynikal
ofenzivnim stylem boje, vybornym odhadem
situace a schopnosti utocit z vyskové prevahy.
Dosahoval vitézstvi proti zkusenym spojeneckym
pilotim a je mu pripsano 54 potvrzenych sestreli. Osudnou
se mu v srpnu 1918 stala kolize jeho stroje s letadlem
spolubojovnika, Alfreda Wenze. Oba piloti dokazali véas vyskocit,
Lowenhardtuv padak vSak selhal.

Donald Roderick MacLaren (1893-1988)

Reprezentuje zde kanadské piloty, povolané
Velkou Britanii ke sluzbé v Kralovském
letectvu. A¢ jeho stihaci kariéra trvala necely
rok, i za tuto dobu vybojoval uctyhodnych
54 vitézstvi, vSechny na letadle Sopwith
Camel, coz je dokladem kvalit tohoto stroje
a jeho dominance v zavéru valky. Béhem povaleénych let mél
MacLaren podstatny vliv na zalozeni samostatného Kanadského
kralovského letectva a pozdéji se rovnéz stal prukopnikem
kanadského leteckého prumyslu.

René Fonck (1894-1953)

Francouzsky stihaé a nejuspésnéjsi letecké
eso na strané Dohody. Béhem sluzby dosahl
75 potvrzenych sestreltu. Proslul svou dokonalou
preciznosti, chladnokrevnosti a efektivnim
stylem boje, kdy kladl duraz na moment
prekvapeni a jistotu zasahu, spiSe nezli na
riskantni manévry. Po valce se stal vyznamnou osobnosti
francouzského civilniho letectvi a vefejného zivota. Pokusil
se mimo jiné o solovy prelet Atlantiku bez mezipfistani, toto
prvenstvi v§ak nakonec ziskal Charles Lindbergh.

....................................... ZASTOUPENT CESKYCH LETCU «---cvvvveereemmmmiminiiiiaiaeis

Karty ceskych letcu nejsou soucasti zakladni hry, ale pouze v mnozstevné omezeném promu,
které jste méli moznost ziskat pri zakoupeni hry v e-shopu ¢i jiné specialni prilezitosti.

Otto Jindra (1886-1932)

Zkusenosti ze sluzby u délostrelectva vyuzil
Jindra hned zpocatku valky jako letec -
pozorovatel. Sva prvni vzdusna vitézstvi ziskal
jesté na neozbrojeném stroji jen pomoci osobni
zbrané. Létal na ruské a pozdéji kratce téz na
italské fronté. Dosahl 9 potvrzenych sestrelt
a stal se tak nejuspésnéjsim ceskoslovenskym valeénym pilotem.
Pomahal budovat ¢s. vojenské letectvo, vénoval se i sportovnimu
letectvi, organizoval soutéze a mél dopravni spoleénost. Zemrel
na zdravotni komplikace spojené s valeénymi zranénimi.
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Jindrich Kostrba (1883-1926)

Rodak z Kutné Hory, létal jako pozorovatel jesté
pred vypuknutim valky. Vyznamenal se naitalské
fronté, kde dosahl 8 vitézstvi. Sehral vyznamnou
| roli také pri vzniku samostatného statu v rijnu
1918 a doslova stal u zrodu ceskoslovenského
vojenského letectva: organizoval nabor pilotu
a stal se i jeho prvnim velitelem. V civilu se mél stat reditelem
statnich aerolinek, tento plan vSak zmarila letecka havarie, pri
niz Kostrba zahynul.
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