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- Zu Begmn fles . Weltknegs gait das | A TR g8l
% Flugzeug als eine verrGickte, neu- HEMERGRE}HD mm i
modische Erfindung und man begeg- SFEE{_ZEH %
HETB ihm m“ SkenSis' m;h mit dem Blue Max ist ein Spiel fiir zwei bis sechs Spieler, das die
vm’anschre"‘en des Krieues kamen groflen Lu_ftschlachten_desll.Wequfiegs simuliert. Die Spieler

gehoren einer von zwei Kriegsparteien an und versuchen in

F IIIUZEIIﬂe immﬂr Ofter Zum EmSﬂtz > il;)rerR}ollleB als Jagdflieger, die groStmogliche Zahl an Gegnern
Wahrend tausende Soldaten in den '

Schiitzengraben kdmpften und | Nk '
lurch Artilleriefeuer starhen, lie- SPEHKBMP HEHIEH
ferten sich Piloten in Jagdfhugzeu- Die Box enthilt

gen eine moderne i e

Fﬂfm ﬂES miﬂ.ela"er"che“ “i".er_ * 1 Spielbrett (beidseitig mit einer Karte bedruckt)
turniers, bei dem das Leben eines

* 6 Spieler-Sichtschirme (3 fiir jede Partei)

* 18 Mandverbdgen

jeden Einzelnen von seinem Kdnnen NSk arten
, und_ der @ua"tat seines Huﬂlﬂuﬂs » 144 kleinformatige Karten, bestehend aus:
MEREY 5 ﬂhhmﬂ, » 136 Schadenskarten
b . . 4 $4 = (24 ,,A%, 44 ,B*,44 , C*und 24 ,,D%)
Mutige Manner, die heldenhaft in i o
einem tragischen Krieg kampften. - » 5 Flughdhekarten

» 3 Stanzbdgen mit

\

» 18 Flugzeugmarkern
» 6 Bereit!-Markern (1 pro Spieler)

» 12 Spezialschaden-Markern (6x Rauch/Feuer,
6x Beobachter getdtet)

» 15 Munitionsmarkern (optionale Regel)

» 30 Hohenmarkern (5 pro Spieler, optionale Regel)

rker l

» 24 Hohenmanover-Markern (4 pro Spieler: Steigenl-, '
Sinken-, Stabil- und Landen-Marker; optionale Regel)

» 60 Treibstoffmarkern
* 1 Block mit 60 Spielbogen

* 6 Spezialwiirfel

Anmerkung: Jeder Spieler benétigt einen Bleistift oder  +
Kugelschreiber, die nicht im Lieferumfang des Spiels enthalten
sind.

‘ 6 Spieler-Sichtschirme I
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Splelbrett und Wiirfel platzieren: Das Spielbrett wird
in die Mitte des Tischs gelegt. Die Karte, welche die
Spieler gewéhlt haben, kommt nach oben. Jede Karte ist
in Hexfelder (mit Zahlen versehen) unterteilt, die den Luftraum
repréasentieren, durch den sich die Flugzeuge bewegen. Die
sechsWiirfel werden neben dem Spielbrett platziert.

2 Seiten withlen: Die Spieler bilden zwei Parteien: Die

Entente (Vereinigtes Konigreich, Frankreich, Italien,
USA und andere) und die Mittelméachte (Das Deutsche
Reich, Osterreich-Ungarn, das Osmanische Reich und das
Konigreich Bulgarien). Jede Seite sollte iiber die gleiche
Anzahl an Spielern verfiigen. Jeder Spieler nimmt sich einen
Sichtschirm der entsprechenden Farbe (braun fiir die Entente
und grau fiir die Mittelméachte), hinter dem er seinen Spielbogen
wihrend der Partie verbirgt. Jedes Team wahlt sich eine der
beiden kurzen Kanten der Karte als seine Gebietsgrenze (siche
,»Gebietsgrenzen®); falls sich die Spieler nicht einigen kdnnen,
wird zufdllig gewéhlt.

3 Flugzeuge auswiihlen: Entsprechend seiner Partei

wahlt jeder Spieler eine der Flugzeugkarten. Anschlie-
Bend nimmt er sich den zur Karte gehérenden Flugzeug-
marker und Manoverbogen und verbirgt beides hinter seinem
Sichtschirm. Die Flugzeugkarte wird fiir alle Spieler sichtbar
auBerhalb des Sichtschirms platziert:

4 Andere Komponenten verteilen: Jeder Spieler erhélt

einen Bereit!-Marker. Falls mit den optionalen Regeln
gespielt wird, erhilt jeder Spieler die Komponenten fiir
die entsprechende optionale Regel.

Flughdhe: Jeder Spieler erhalt 5 Hohenmarker und 4 Hohen-
manover-Marker (siehe Seite 16).

»Lewis Gun“: Spieler, welche die Bristol F.2B spielen erhalten
5 Munitionsmarker (siehe Seite 15).

Treibstoff: Jeder Spieler erhalt Treibstoffmarker in Hohe des
Treibstoffwertes, der seinem Flugzeug entspricht. Die {ibrigen
Treibstoffmarker kommen in den Vorrat (siehe Seite 19).

5 Notieren der Profil-Werte und des Start-Hexfeldes:

Jeder Spieler erhélt einen Spielbogen, notiert auf ihm die
Profil-Werte seines Flugzeugs und verbirgt ihn dann
hinter seinem Sichtschirm (siehe ,,Spielbogen* auf Seite 10).
Jeder Spieler tragt sein Starthexfeld in das sechseckige Feld auf
seinem Spielbogen ein (siehe rechts ,,Gebietsgrenzen®). Das
Start-Hexfeld muss zu den Gebietsgrenzen des Teams des
Spielers benachbart sein. Sollte mit der optionalen Regel
,,Flughdhe® gespielt werden, trégt jeder Spieler auch seine
Start-Flughohe in das sechseckige Feld ein.

6 Startmanover wihlen: Jeder Spieler trigt seinen

Startmandver-Code in das mit ® markierte runde Feld
mit der Nummer,,0° auf seinem Spielbogen ein. Dieses
Manover wird nicht tatsdchlich wahrend des Spiels ausgefiihrt.
Es gibt lediglich an, was das Flugzeug als erstes zu Spielbeginn
getan hat.

Flugzeugmarker platzieren: Alle Spicler entfernen ihre Sicht-

7 schirme und platzieren ihre Flugzeugmarker in ihrem
Starthexfeld. Wird mit der optionalen Regel ,,Flughohe*

gespielt, legt jeder Spieler auBerdem einen Hohenmarker

entsprechend seiner Startflughdhe auf seinen Flugzeugmarker.

!(AHTE

Die Karte ist der Bereich des Spielbrettes,.auf. dem '
das Spiel stattfindet. Wenn wéhrend der Paﬂt&eln\__

Standardspielfeld Alternativspielfeld

Das Spielbrett hat zwei Seiten. Auf der Standard-
seite ist ein typisches Schlachtfeld des 1. Weltkriegs
abgebildet, auf der Alternativseite sieht man eine der
klassischen Karten der ersten Auflage.

Wenn mit mehr als 6 Spielern gespielt wird, emp= ~
fiehlt es sich, die Karte durch weitere an den Seiten
angelegte Spielbretter (aus anderen Blue Max™
Spielen) zu erweitern. Die Spielbretter werden einfach
mit dengleichlangen Seiten nebeneinander gelegt.
Werden mehrere Spielbretter verwendet, sollte man
jedem Brett noch einen eigenen Codebuchstaben
geben (A, B, C, etc.), damit man genau weiB, welche
Zahl auf welcher Karte gemeint ist (z.B. wiirde Code
,0208“ zu ,,0208A" auf Karte ,A“ und ,,0208B"“ auf
Karte ,,B“ werden). %

Werden mehrere Sp|elbretter benutzt, konnen aur i
die kurzen Seiten am Rand der gesamten Karte als )
Start-Hexfelder verwendet werden.
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nebeneinanderliegende Spielbretter

Gebietsgrenzen

Eine Gebietsgrenze ist einer der kurzen Karten-Réander,
die wéhrend der Spielvorbereitung gewéahit wurden
(Schritt 2) und die nicht vollstandigen Hexfelder, die an
sie angrenzen. Jedes Team beginnt das Spiel in vollstin-
digen Hexfeldern, die zu der gewahliten Gebietsgrenze
benachbart sind. In Schritt 5 der Spielvorbereitung wahit
jeder Spieler ein vollstandiges zu seiner Gebietsgrenze
benachbartes Hexfeld, von dem aus sein Flugzeug startet
und tragt dessen Zahl in seinen Spielerbogen ein.




DAS FLUGZEUG

Jedes Flugzeug wird dargestellt durch:

e Eine Flugzeugkarte, auf der seine Spielwerte,
allgemeine Informationen und historische Anmer-
kungen zusammengefasst sind

e Ein Mandverbogen, auf dem alle Mandver, die das
Flugzeug im Spiel ausflinren kann, aufgelistet
sind

e Ein Flugzeugmarker, der das Flugzeug auf der
Karte darstellt

B2 FokerOrl £3 °© Illl;lr;u- °
- Beispiel eines 'J‘- , Beispiel eines
deutschen (= Entente-Flug-
Flugzeugs: FECIBRTEEN  zeugs: Alleato
Fokker DR.1 Nieuport24
(grau - #1) (braun - #10)

Die Karten haben unterschiedliche Hintergrundfar-
ben: blau fiir die Entente und grau fiir die Mittel-
machte. Jede Karte zeigt drei Ansichten des Flug-
zeugs (Seitenansicht, Frontansicht und Draufsicht)
und die Spielwerte, die ID-Nummer (#), Modellbe-
zeichnung, Insignien, historische Informationen iber
die Fliegerasse sowie weiteres Hintergrundwissen.
Die Karte muss mit dem Flugzeug nach oben neben
dem Sichtschirm liegen, damit sie von jedem Spieler
jederzeit eingesehen werden kann.

——

Mandverbogens einer Fokker DR.1 (#1)

Der Mandverbogen zeigt alle Mandver, die ein
Flugzeug ausfiihren kann. Jedes Mandver wird durch
ein einfaches Diagramm dargestellt: Das gelbe Feld
mit grauem Pfeil ist die Startposition, die Flugzeug-
silnouette kennzeichnet die Endposition. Entspre-
chend der Geschwindigkeit des Mandvers kann das
Diagramm aus mehreren Hexfeldern bestehen. Jedes
Flugzeug verfiigt tiber einen eigenen Mandverbogen.
[+

L Flugzeugmarker-Oberseite
» eines deutschen Flugzeugs
(Fokker DR.1 - #1)

Flugzeugmarker zeigen auf der Oberseite die
Draufsicht eines Flugzeugs des 1. Weltkriegs. Der
Marker erlaubt es dem Spieler, die Flugzeugposition
auf der Karte genau zu markieren. In jeder Runde
bewegen alle Spieler, abhangig vom gewahiten
Manover, ihre Flugzeugmarker. Jeder Marker verfiigt
liber schwarze und weiBe Markierungen. Die schwar-
ze Markierung zeigt an, in welche Richtungen der
Pilot (und, wenn vorhanden, der Beobachter) feuern
konnen. Jede Markierung enthélt einen Buchstaben.
Die Buchstaben dienen dazu, in einem Kampf Scha-
den zuzuweisen. AuBerdem zeigt der Buchstabe ,, A"
die Vorderseite des Flugzeugs an.

o = T " — B” &

SPELABLALF

Blue Max wird tiber mehrere Runden gespielt. Jede Runde
besteht aus bis zu 8 Phasen (bei Verwendung der optionalen
Regeln), die nacheinander abgearbeitet werden.

In einer Runde handeln alle Spieler die aktuelle Phase gleich-
zeitig ab. Sobald alle Spieler die Phase abgehandelt haben, wird
mit ndchsten Phase fortgefahren.

Die Spieler handeln die Phasen in folgender Reihenfolge ab:
1. Verfolgung: Die Spieler iiberpriifen auf Verfolgung.

2. Planung: Jeder Spieler wahlt ein Mandver von seinem
Manoverbogen aus und schreibt dessen Code in das
runde Feld seines Spielbogens, welches der aktuellen
Spielrunde entspricht. Alle von Verfolgung betroffenen
Spieler offenbaren [hrem Verfolger ihre Flugrichtung
(wenn mit der optionalen Regel ,,Flugh6he* gespielt
wird, auBerdem ihre Flughdhe). Dazu werden Flughohe-
und Richtungskarten verwendet. Anschlieend platziert
jeder Spieler seinen Bereit!-Marker auf seinem Flug-
zeugmarker, um anzuzeigen, dass seine Planung beendet
1st.

&.

3Richtungskarten: ,L” Links, ,S* Geradeaus und ,,R“ Rechts
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5 Flughohekarten

3. Bewegung: Alle Spicler entfernen gleichzeitig ihre
Sichtschirme, zeigen ihre Spielbogen (und zusétzliche
Marker bei Verwendung der optionalen Regel ,,Flugho-
he*) und fiihren ihre gewahlten Manover aus, so wie es
dem Code entsprechend auf dem Mandverbogen abge-
bildet ist. Wahrend des Mandvers bleibt der Bereit!-Mar-
ker in dem Hexfeld, von wo aus das Manover begonnen
hat, liegen. Nachdem das Manover ausgefiihrt worden
ist, nehmen die Spieler ihren Bereit!-Marker vom Spiel-
brett. Anschlieend platziert jeder seinen Sichtschirm
wieder vor dem Spielbogen.

4. Treibstoff (optional Regel): Diese Phase findet nur
dann statt, wenn mit der optionalen Regel ,, Treib-
stoff (siehe Seite 19) gespielt wird. Jeder Spieler
entfernt so viele Treibstoffmarker aus seiner Reserve,
wie es der Code des durchgefithrten Mandvers vor-
gibt (die letzte Ziffer des Mandver-Codes) und fiigt
sie wieder dem Vorrat zu.




" | Nr. 2 verfolgt, denn es befindet sich in dessen
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5. Kampf: Jeder Spieler kaﬁn aufein erlaubtes Ziel feuern
und den Schadenund die Spezialeffekte des Kampfes
bestimmen (siehe ,,Waffen abfeuern‘ auf Seite 13).

Falls mit der optionalen Regel ,,Lewis Gun‘‘gespielt
wird, aktualisiert jeder Spieler seinen Munitionsvorrat
(siehe Seite 15).

6. Abhandeln: Schaden und Spezialeffekte wirken sich
auf das Flugzeug aus. .

Falls mit der optionalen Regel ,,Flughohe* gespielt wird,
verlieren trudelnde Flugzeuge 1 Hohenstufe. Jeder Spie-
ler mit einem trudelnden Flugzeug muss den Hohenmar-
ker, der sich gerade auf seinem Flugzeugmarker auf der
Karte befindet, mit dem néchstniedrigeren Flughdhen-
marker austauschen (siche Seite 16).

7. Erholen: Die Spieler konnen blockierte Waffen repa-
rieren oder die Kontrolle iber trudelnde Flugzeuge
wiedererlangen.

8. Unfille: Alle Spieler, die in Phase 5 (Kampf) eine lange
Salve abgefeuert haben, miissen tiberpriifen, ob ihr Ma-
schinengewehr blockiert ist.

DIE PHASEN ik DETRIL

1. Verfolgung

In dieser Phase iiberpriifen die Spieler, ob sie verfolgt
werden. Eine Verfolgung findet statt, wenn zwei Bedingungen
erfiillt sind: Der Marker des verfolgten Flugzeugs muss sich im
Frontbereich eines gegnerischen Flugzeuges befinden und das
gegnerische Flugzeug muss sich im Heckbereich des verfolgten
Flugzeugs befinden. Der Frontbereich erstreckt sich iiber eine
Reichweite von drei Hexfeldern ausgehend von den mit A und
B markierten Seiten des Flugzeugmarkers. Der Heckbereich
erstreckt sich iiber eine Reichweite von drei Hexfeldern ausge-
hend von den mit D und C markierten Seiten des Flugzeugmar-
kers (siche Abb.).

Die Fokker DR.1 (das gelb umrandete Flugzeug in
der Mitte) hat einen Frontbereich wie durch die ro-
te Markierung hervorgehoben und einen Heckbereich,
wie durch die blaue Markierung hervorgehoben. Das
einzig verfolgte Flugzeug ist Nr. 1, da der Front-
bereich der Fokker DR.1 durch den Heckbereich des
gegnerischen Flugzeuges geht (gilt nicht fir Flug-
zeug 3) .

Allerdings wird die Fokker DR.1 auch von Flugzeug

- FLUGZEUGKARTEN S
++ Jedes Flugzeug wird durch eine Karte dargesteﬁt, welche di;é NS _ )

- Farbe der jeweiligen Partei tragt: Braun fiir die Ent te‘uqd .
. grau fiir die Mittelméchte. : "
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Kartenvorderseite des Entente-Kartenvorderseite des deutsc'hen

Flugzeuges Nieuport 24 Flugzeuges Fokker DR:1 -
(braun - #10) (grau-#1) i3

Die Kartenvorderseite zeigt die Insignien, das Modell in der

Seitenansicht mit dem Rumpfwert, die Vorderansicht mit dem

Motorenwert und der Stabilitit (A, B oder C), die Draufsicht mit
den Werten fiir Fligel, Heck, Treibstoff, Gipfelhghe und die

ID (#). SchlieBlich wird auf der Karte auch noch aufgelistet, it "S85

wie vielen Maschinengewehren das Flugzeug ausgestattetist. == =~

Piloten und die zweite auf den Beobachter.

Bei Blue Max werden die Flugzeuge in Bereiche eingeteilt,
denen wahrend des Kampfes Schaden zugewiesen wird. Wenn
ein Bereich Schaden in Hohe seines Wertes erlitten hat, wurde

Fliigel und Heck.
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Eingesetzt: Sommer 1917
Staffel: Escadrille N75 Pilot: er Man
Richthofen (Deutschland
der.,Rote Baron*, geboren

11 Abschilsse.

Flugzeug

Kartenriickseite des Entente-.  Kartenriickseite des deutschen
Flugzeuges Nieuport 24 Flugzeuges Fokker DR.1
(braun - #10) (grau - #1)

_ Die Kartenriickseite zeigt die Insignien, das Modell, und
historische Informationen zum Flugzeugs.



EINFACHE MANOVER

Jedes Mandver wird durch ein einfaches Dia-
gramm dargestellt: Die Startposition zeigt ein gelbes
Hexfeld mit grauem Pfeil. Die Endposition markiert
ein Hexfeld mit Flugzeugsilhouette. Die Gesamtzahl
an Hexfeldern im Diagramm gibt die Geschwin-
digkeit an. Die Mandver auf dem Mandverbogen
sind entsprechend ihrer Geschwindigkeit unterteilt.

14R3: Mandver mit Geschwindigkeit 3

Jedes Mandver ist mit einem Code gekennzeich-
net, der die Auswirkung im Spiel angibt.

Die erste Zahl ist ein einmalig vergebener Wert,
der das Mandver von anderen Mandvern unterschei-
det. Der Buchstabe gibt die Richtung an: L (Links),

S (Geradeaus), R (Rechts). Besonders bei der Verfol-
gung ist diese Information wichtig (siehe Seite 5).

Der letzte Teil gibt den Treibstoff an (wenn mit der
optionalen Regel , Treibstof“ gespielt wird (siehe
Seite 19).

In Phase 2 (Planung) muss jeder Spieler ein
Mandéver auswéhlen, dessen Geschwindigkeit gleich
oder um 1 hoher oder niedriger als das in der vor-
hérigen Runde geflogene Mandver ist. Das gewahite
Manover wird in das erste leere runde Feld auf dem
Spielbogen eingetragen.

Startmandver

Jeder Mandverbogen, unabhangig davon, zu

welchem Flugzeugmodell er gehért, verfligt
liber ein Geradeaus-Mandver (S), das mit einem
@-Symbol versehen ist. Dies ist das Startmandver,
das in Punkt 6 der Vorbereitung ausgewéhlt werden
muss.

Vorbereitungs-Mancver

Einige Geradeaus-Mandver (S) sind mit einem
dicken schwarzen Rand umgeben. Dies sind
Vorbereitungs-Mandver. Sie sind fiir die Ausflihrung
akrobatischer Mandver wichtig.

3S3: Diagramms eines Vorbereitungs-Mano-
vers mit Geschwindigkeit 3.
Erkennbar am dicken schwarzen Rand.

Es gibteinige Falle in denen d1e Verfolgungseffekte nlcht
angewandt werden konnen:

* Ein Flugzeug mit einem Rauch- oder Feuermarker kafm ein
generisches Flugzeug nicht verfolgen.

* Ein Flugzeug kann nicht mehr als ein gegnerisches Flug—
zeug auf einmal verfolgen.

Falls mit der optionalen Regel ,,Flughohe* gespielt wird,
kann ein Flugzeug kein feindliches Flugzeug verfolgen,
falls es sich mehr als eine Hohenstufe iiber oder unter dem
feindlichen Flugzeug befindet (siche Seite 16).

Héhenmarker

Die Fokker DR.1 (das Flugzeug in der Mitte mit
gelbem Rand) hat zwei Flugzeuge in seinem Front-
bereich (A und B). Das feindliche Flugzeug A wird
nicht verfolgt, denn es befindet sich auf Héhen-
stufe 2 und liegt somit nicht eine Hohenstufe
uber oder unter der Flughdhe der Fokker DR.1 , die
auf Hohenstufe 4 fliegt. Das feindliche Flugzeug
B fliegt auf Hohenstufe 3 (also eine Hohenstufe
niedriger als 4) und kann somit von der Fokker DR.1
verfolgt werden.

Zu Beginn von Phase 2 (Planung), miissen von Verfolgung
betroffene Spieler ihrem Verfolger die Richtung und Flughdhe
(wenn mit der optionalen Regel ,,Flughohe* gespielt wird)
des ausgewihlten Manovers offenbaren, indem sie ihm
die entsprechende Richtungs- und Flughohekarte des
ausgewahlten Manovers geben.

Achtung: Manchmal kann es zu einer Kette von Verfolgun-
gen kommen. In diesem Fall offenbart der erste Spieler der
Kette die Informationen dem zweiten Spieler, der dann sein
Manover aussucht und dem dritten Spieler offenbart usw. bis
das Ende der Kette erreicht wird. Ist die Kette in Kreisform
(z.B. Flugzeug A verfolgt Flugzeug B. Flugzeug B verfolgt
Flugzeug C, welches wiederum Flugzeug A verfolgt), wird
zufillig bestimmt, wer seine Informationen als erstes seinem -
Gegner offenbart.

2. Planung

In dieser Phase wihlt jeder Spieler ein Mandver von seinem
Mandverbogen fiir diese Runde aus und tréigt dessen Code in das
erste leere runde Feld auf seinem Spielbogen ein.

Spielern, die ein gegnerisches Flugzeug verfolgen, steht es frei
ihr Manover erst dann auszusuchen, nachdem ihnen der verfolgte
Gegner seine Richtung und Flughdhe (wenn mit der optionalen
Regel ,,Flughohe* gespielt wird) offenbart hat.
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Startmandver

Beispiel: Der Pilot der Fokker DR.1 wéhlt Mandver
1413 und notiert es im ersten leeren, runden Feld
seines Spielbogens.

Manchmal ist ein Flugzeug bei der Auswahl seiner Manover
eingeschrankt. Diese Einschrankungen sind:

* Wenn es zum Manover aus der vorhergehenden Runde
einen Geschwindigkeitsunterschied von mehrals 1 gibt,
kann dieses Mandver nicht gewéhlt werden.

» Rotumrandete akrobatische Mandver konnen nur ausge-
wihlt werden, wenn das vorherige Mandver ein Vorberei-
tungs-Mand6ver war (dicker schwarzer Rand).

* Einnicht-wiederholbares Mandver, markiert mit einem
®-Symbol, kann nicht ausgefiihrt werden, wenn das vor-
hergehende Mandver ebenfalls ein nicht-wiederholbares
Mangver war, unabhéngig davon was fiir eins.

Wenn das Flugzeug nicht iiber geniigend Treibstoff verfiigt
(wenn mit der optionalen Regel , Treibstoff“ gespielt wird),
verbraucht es seinen gesamten verbleibenden Treibstoff
und gerat dann ins Trudeln, statt in Phase 3 (Bewegung) das
gewahlte Manover auszufiihren (siehe Seite 19).

Falls mit der optionalen Regel ,Flughohe“ gespielt wird,
kann eine Anderung der Flughohe die Auswahl des Mandvers
einschrénken und sich auf den Treibstoffverbrauch auswirken
(siehe Seite 16).

Ein Flugzeug, dessen Spieler ein Mandver ausgewdhlt hat,
das er nicht ausfiihren kann, trudelt. Wenn dies passiert, muss
der Spieler das ausgewéhlte Manover streichen und stattdessen
das Mandver 0S2 eintragen und ausfiihren.

‘Ein Flugzeug, das eines der Mandver 1S1, I1R1 oder 111
ausfiihrt, provoziert einen Stromungsabriss, wodurch es in
Phase 8 (Unfille) ins Trudeln kommen kann.

Sobald ein Spieler sein Mandver ausgewzhlt und auf dem
Spielbogen eingetragen hat, nimmt er seinen Bereit!-Marker
und legt ihn auf seinen Flugzeugmarker. Die ,,1“ auf dem
Bereit!-Marker muss dabei in die gleiche Richtung weisen,
wie das ,,A* auf dem Flugzeugmarker. Wenn alle Piloten diese
Phase abgehandelt haben, folgt die nachste Phase.

srmmmmven N
Akruhatlschg_ Mancver

Mandver ein Vorbereitungs- Manover (dicker schwarzer.”
Rand) war. Geschwindigkeitsbeschrankungen miissen =
dabei eingehalten werden.

35S3: Diagramm eines akrobatischen Mano- :
vers mit Geschwindigkeit 3. Erkennbaran der
roten Umrandung.

Nicht-wiederhothare Mancver

Sie sind auf dem Mandverbogen mit einem

®-Symbol markiert. Es konnen keine zwei
nicht-wiederholbaren Mandéver nacheinander ausgefuhrt
werden (auch keine unterschiedlichen).

Bleitmancver

Sie sind auf dem Mandverbogen mit einem

©-Symbol markiert. Ein Spieler, dessen Flugzeug -
gleitet (und nicht trudelt, siehe unten) kannnur =S 0
Gleitmandver auswahlen. > )

Stromungsabriss

Ein Spieler, dessen Flugzeug Manéver 151, 1R1
oder 1L1 ausflihrt (was bedeutet, dass er in einen
Stromungsabriss gerat), muss wiirfeln. Bei einer 5 oder
hoher trudelt das Flugzeug.

Trudeln

@ Ein trudelndes Flugzeug muss Manéver 0S2
(Symbol links) anstelle eines anderen Manovers
ausfiihren. Der Spieler des trudelnden Flugzeugs muss
spezielle Regeln befolgen. Ein Spieler kann sein*
Flugzeug freiwillig ins Trudeln bringen oder es kann
durch verschiede Spielsituationen ins Trudeln geraten:

e Der Spezialeffekt ,Pilot getotet” bewirkt, dass das
Flugzeug sofort trudelt.

e Gibt es keine freien Felder auf dem Spielbogen fiir
den Rumpf-, Fliigel- oder Heckbereich eines Flug-
zeuges, gerat es ins Trudeln.

e Geréat das Flugzeug durch ein Mandver in einen Stro-
mungsabriss, kann es ins Trudeln kommen

e Wird mit der optionalen Regel ,,Flughohe“ gespielt,
kann ein Flugzeug aufgrund von Schaden an Fliigeln
oder dem Heck ins Trudeln geraten.

-

Wird mit der optionalen Regel ,,Flughdhe,,
gespielt, muss ein trudelndes Flugzeug in Phase 6
(Abhandeln) seine Hohenstufe um 1 verringern.

Vorwartsslip

Dieses Mandver wird auf dem Mandverbogen mit
einem @-Symbol markiert. Es erlaubt dem
Spieler, einen Rauchmarker zu entfernen.
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B gzeugmarRer ISESERIBEGHH, In dieser Phase fiihren die Flugzeuge der Spieler ihre Mand- g
v [ ver aus. Die Spieler entfernen ihren Sichtschirm und offenbaren
] fii ihren Spielbogen, wodurch die Gegner iiberpriifen konnen,
— ob das ausgewdhlte Manover ausgefiihrt werden kann. Falls
@ ® nicht, gerét das Flugzeug stattdessen ins Trudeln. Dann fiihrt
jeder Spieler sein ausgewahltes Manover aus, indem er seinen
) Flugzeugmarker entsprechend bewegt und den Bereit!-Marker
s im Startfeld zuriicklasst ohne dessen Richtung zu &ndern. Jedes 41
Manéver hat ein Startfeld (markiert mit einem Pfeil) und ein e |
- - Endfeld (mit einer Flugzeugsilhouette markiert). [y’
1 1
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Flugzeugmarker-Vorderseite — Fokker DR.1 (#1) .A' % - - ,(_ -'(" : .', }.'
_ Auf der Vprderseite des Markers befindet sich ""',‘ ‘;-u\‘ el : "
eine Draufsicht des entsprechenden Flugzeuges. . &)
Die Kanten sind mit Buchstaben versehen (A, B, . A' 4

C oder D). Die mit A markierte Kante ist die Front ?
des Flugzeuges und bestimmt die Richtung. Ein g
. Flugzeug kann auf ein Ziel innerhalb von 3 Feldern '
g feuern, beginnend von einer schwarz markierten 2 14L3 Ausgewéhites Mangver
; : Seite. Wenn ein Flugzeug beschadigt wird, muss B" L,,.w‘:— A N "
sein Spieler eine Schadenskarte von dem Deck . ey
ziehen, das der angegriffenen Seite entspricht. Die Der Spieler der Fokker DR.1 (das gelb umrandete
ID (#) dient der Identifizierung der entsprechenden fig’%ﬁ;&:‘:?lggi‘gﬁ Sitsz‘;fl ng’;’;‘f&‘tipsl;;;gfzf
Flugzeugkarte. Diese Nummer muss vom Spieler offenbart hat, fihrt er es aus. Er legt den Bereit!-
auf dem Spielbogen eingetragen werden. -‘ Marker dorthin, wo der Flugzeugmarker lag, ohne g
Wenn mit der optionalen Regel ,,Flughhe* dessen Richtung zu &ndern. Dann platziert er den

gespielt wird, gibt die Nummer im blauen Kreis die Flugzeugmarker wie vom Mandverbogen vorgegeben und
Gipfelhohe des Flugzeugs an. fihrt somit das Mandver aus.

Manchmal sind Start- und Endfeld identisch. Dies geschieht,
wenn das Flugzeug ein bestimmtes Mandver ausfiihrt, das im
gleichen Feld endet, in dem es begann. Es wird dabei lediglich
die Flugrichtung geéndert.

Wichtig: Jedes Hexfeld auf dem Spielbrett kann von einer
beliebigen Anzahl von Flugzeugen belegt werden.

Wird mit der optionalen Regel ,,Flughohe* gespielt, kann es
zu einer Kollision kommen, wenn sich mehrere Flugzeuge am
Ende der Phase in demselben Hexfeld befinden (siche ,,Kollisi-
on“auf Seite 12).

Beispiel einer Markerriickseite — Fokker DR.1 (#1)

Auf der Riickseite zeigen die Insignie und die
Farbe die Fraktion des Flugzeugs an (Braun fir
die Entente, grau fiir die Mittelmachte). Man sieht ¢
auBerdem die Seitenansicht des Flugzeugs, den
Namen des Piloten und die ID (#).

e S %
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4. Treibstoii (Ontional)

Diese Phase wird nur abgehandelt, wenn mit der optionalen
' Regel ,, Treibstoff™ gespielt wird (siche Seite 19). In dieser

~ Phase geben die Spieler den Treibstoff aus, um ihre Mandver

durchzufiihren. Jeder Spieler legt Treibstoffmarker entspre-
chend der Treibstoftkosten des durchgefiihrten Mandvers aus

seiner Reserve ab. Die abgelegten Marker kommen zuriick in
den Vorrat.

T el

: .* if;:ga;.; L Flug‘zeugmarker
1 *] (
s=c9 1
1
A o u}

"2%,, ;ﬁ. .

Die Fokker DR.1 (das gelb umrandete Flugzeug
im Diagramm) fiihrt das Mandver 14L3 aus. Da die
optionale Regel ,, Treibstoff* verwendet wird, muss
der Spieler 3 Treibstoffmarker aus seiner Reserve
entfernen, die er zurlick in den Vorrat legt.

Ist seine Treibstoffreserve leer, wiirfelt der betreffende Spie-
ler. Das Ergebnis gibt die Anzahl der Runden an, in denen das
Flugzeug nur Gleitmanéver (auf dem Mandverbogen mit einem

©-Symbol markiert) ausfiihren kann, ehe es als gelandet gilt.
Ein gelandetes Flugzeug zéhlt als abgeschossen, es sei denn et-
was anderes ist angegeben. Ein Flugzeug, das ein Gleitmandver
ausfiihrt, kann weiterhin seine Waffen abfeuern.

Wenn mit der optionalen Regel ,,Flughdhe* gespielt wird,
verlieren Flugzeuge, die ein Gleitmandver durchfiihren, in die-
ser Phase eine Hohenstufe (siehe Seite 16). Das Flugzeug kann
keine Steig- oder Sink-Manover durchfiihren.

Ein Flugzeug, das noch Treibstoff in seiner Reserve hat, kann
ebenfalls ein Gleitmandver durchfiihren. Allerdings muss es
dazu die Treibstoffkosten des Mandvers zahlen. In diesem Fall
gleitet das Flugzeug nicht wirklich.

9. Kampf

In dieser Phase kann jeder Spieler die Maschinengewehre
seines Flugzeugs auf ein giiltiges Ziel abfeuern. Danach werden
Schaden und Spezialeffekte bestimmt. Schaden und Spezial-
effekte kommen allerdings erstin Phase 6 (Abhandlung) zur
Anwendung.

Ein Flugzeug kann seine vorderen Maschinengewehre gera-
deaus aufein Ziel innerhalb von bis zu 3 Hexfeldern abfeuern,
ausgehend von der ,,A*“-Seite des Flugzeugmarkers, die immer
mit einer schwarzer Markierung versehen ist. Falls mit der
optionalen Regel ,,Beobachter* gespielt wird, konnen die Ma-
schinengewehre am Heck auch von anderen Seiten abgefeuert
werden, die jewelils mit einer schwarzen Markierung versehen
sind (siche Seite 16). Von jeder Markierung kann nur einmal
pro Runde gefeuert werden, auch wenn an der entsprechenden
Position mehrere MGs montiert sind (zum Beispiel kann ein
Flugzeug mit zwei Front-MGs nur eines davon pro Runde
. abfeuern).

} g
.

1. Weltkriegs tatsachlich eingesetzt. Die Eigen-
schaften und Markierungen basieren auf zeitgeno
sischen Quellen. Sie wurden so getreu wie moglich’
im Spiel umgesetzt. \ ) i
Jedes Flugzeug gehort zu einer bestimmten Seite J bd
und wird durch einen Flugzeugmarker reprasentlert
mit dem der Flug uber die Karte simuliert wird, und -
eine Flugzeugkarte, welche die Profil-Werte des
Flugzeugs auflistet.

Kriegsparteien

Wéhrend des 1. Weltkriegs gab es zwei Seiten:
die MitteImachte und die Entente. In Blue Max hat
jede dieser Seiten eine Farbe: Braun fiir die Entente
und grau fir die Mittelméachte. :

Jeder Spieler benutzt die Marker in der Farbe -
seiner Kriegspartei.

Insignien
In diesem Spiel werden Insignien dazu verwendet, - =t
um die beiden Seiten voneinander zu unterscheiden, T
z.B. das schwarze Kreuz fiir die Mittelmachte und e T
die Kokarden fiir die Entente. vﬁh R

+ Deutsche Flugzeuge wurden mit einem
+ schwarzen Kreuz auf weiBem Grund
markiert, wobei sich das Design je nach
Front und Kriegsperiode dnderte.

Entente-Flugzeuge
wurden, abhdngig von der
Nationalitat des Piloten

mit verschiedenen Kokarden markiert. Der Verlauf 3B
war dabei von auBen nach innen. Britische Kokar-
den waren blau-weiB-rot, franzosische Kokarden

rot-weiB-blau und amerikanische Kokarden

rot-blau-weiB.

L Auch wenn sie in dieser Box nicht vorkom-
men, so wurden die italienischen Flugzeuge

mit rot-weiB-griinen Kokarden markiert.




-
i

= s o N

< U‘: WA, O 1 _I-1- " o =)

SPIELBOGEN

Jeder Spieler nimmt sich einen Spielbogen, der in
Schritt 5 des Spielaufbaus ausgefiillt wird.
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Spielbogen

Zunéchst tragt ein Spieler in der rechten unteren
Ecke die ID (#) des Flugzeugs in das dafiir vorge-
sehene Feld ein, dann wird die Stabilitat (A, B oder
C) eingekreist. Bei den MGs werden alle Kastchen
ausgestrichen, die (iber die Zahl der MGs des Flug-
zeugs hinausgehen (unausgefiillte Kastchen = Zahl
der MGs). Die ersten zwei Kastchen stellen die MGs
des Piloten dar, das zweite Paar Kastchen die MGs
des Beobachters (wenn mit der optionalen Regel
»Beobachter” gespielt wird). Wenn mit der optio-
nalen Regel ,Flughdhe” gespielt wird, schreiben
die Spieler die Gipfelhohe ihres Flugzeugs in das
Feld rechts neben den MGs. All diese Informationen
finden sich auf den Flugzeugkarten.

Dann werden rechts dariiber alle Felder ge-
schwarzt, die liber die Schadens-Werte der einzel-
nen Bereiche des Flugzeugs hinausgehen.

Wahrend der Vorbereitung tragen alle Spieler in
das linke obere Hexfeld die Zahl des Starthexfelds
(und die Anfangshdhe, wenn mit der optionalen
Regel ,,Flughohe* gespielt wird) ein. Dann wird
in das mit #0 markierte, runde Feld der Code des
Startmandvers eingetragen.

Wahrend einer Spielrunde miissen alle Spieler ein
Manover von ihrem Manoverbogen auswahlen und
dessen Code auf ihrem Spielbogen eintragen. Jedes
Manover wird in Phase 2 (Planung) verborgen in das
der aktuellen Runde entsprechende leere, runde
Feld des Spielbogens eingetragen.

Wenn ein Flugzeug Schaden erleidet, streicht
der Spieler die entsprechende Anzahl Késtchen im
Schadensbereich seines Spielerbogens ab. Wenn
auch nur ein Teil des Flugzeugs (Fliigel, Heck oder
Rumpf) keine Kastchen mehr hat, trudelt das Flug-
zeug und gilt als abgeschossen.

Da fiir dieses Spiel eine gewisse Geheimhaltung
notwendig ist, sollte jeder Spieler immer die Regeln
befolgen, Verdnderungen eintragen und Spezial-
effekte abhandeln, wie es dem Geist eines fairen
Spiels entspricht.
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Der Pilot der Fokker DR.1 (das gelb umrandete Flug-
zeug im Diagramm) kann auf das feindliche Flugzeug
schieBen, da es sich innerhalb von drei Hexfeldern

befindet (die roten Felder direkt vor der ,A“-Seite
des schieBenden Flugzeugs) .
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Ein Spieler, dessen Flugzeug seine Waffen abfeuert, muss sich
fiir eine Salvenart (kurz, mittel, lang) entscheiden. Diese beein-
flusst die Anzahl der Wiirfel, die ein Pilot zur Bestimmung des
Schadens wirft (siehe ,,Waffen abfeuern® auf Seite 13).

Anmerkung: Flugzeuge im gleichen Hexfeld folgen den nor-
malen Kampfregeln, gelten aber fiireinander NICHT als erlaubte
Ziele.

Falls mit der optionalen Regel ,,Lewis Gun* gespielt wird, muss
jeder Spieler, der eine Lewis Gun abgefeuert hat, nach dem Be-
stimmen von Schaden und Spezialeffekten, eine Anzahl an Muniti-
onsmarkern ablegen, die der Salvenart entpricht (siche Seite 15).

6. Ahhandeln

Wihrend dieser Phase werden die Schédden und Spezialeffekte
aus Phase 5 (Kampf) abgehandelt.

-

Wenn ein Flugzeug Schaden erleidet, der den Wert der Fliigel,
des Hecks oder Rumpfes liberschreitet, trudelt es sofort und gilt als
abgeschossen. Wenn ein Flugzeug Schaden erleidet, der tiber den
Wert seines Motors hinausgeht, kann es nur Gleitmandver ausfiih-
ren. Am Ende der nichsten Runde gilt es als abgeschossen.

Falls mit der optionalen Regel ,,Flughdhe* gespielt wird, verliert
ein trudelndes Flugzeug in dieser Phase 1 Hohestufe. Die Spieler
miissen dementsprechend ihren Hohenmarker anpassen. Ein Flug-
zeug mit einer Hohenstufe von weniger als 1 gilt als abgeschossen.
Ein trudelndes Flugzeug, das keine Moglichkeit hat, das Trudeln
abzufangen, gilt ebenfalls als abgeschossen, wenn seine Hohen-
stufe unter 1 fallt.

1. Erholen

Waihrend dieser Phase konnen die Spieler versuchen, ihre Flug-
zeuge wieder funktionstiichtig zu machen.

Ein Spieler kann versuchen, sein trudelndes Flugzeug durch
einen Wiirfelwurf abzufangen. Wenn er eine 3 oder hoher wiirfelt,
ist das Flugzeug abgefangen. Er platziert den Bereit!-Marker auf
der Karte und achtet darauf, dass er in die gleiche Richtung wie das
Flugzeug ausgerichtet ist. Dann wiirfelt er noch einmal. Das Flug-
zeug wird nun in die ausgerichtet, die dem gewiirfelten Ergebnis
auf dem Bereit!-Marker entspricht. Ein Flugzeug kann nicht ab-
gefangen werden, wenn es im Fliigel-, Heck- oder Rumpfbereich
keine leeren Felder mehr hat (d.h. der entsprechende Teil zerstort
wurde) oder der Spezialeffekt ,,Pilot getotet™ abgehandelt wurde.

L
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Der Entente-Spieler muss das Trudeln seines
Flugzeugs abfangen. Er platziert seinen Bereit!-
Marker in die gleiche Richtung ausgerichtet auf
der Karte, wie der Flugzeugmarker ausgerichtet ist
(d.h. mit der,,A“- und der,,1“-Seite in die glei-
che Richtung) . Dann wirfelt er eine 3. Der Spie-
ler platziert nun seinen Flugzeugmarker so auf

der Karte, dass seine ,,A“-Seite in Richtung der
,»3“-Seite des Bereit!-Markers ausgerichtet ist.

Wenn die MGs eines Flugzeugs blockiert sind, kann sein
Spieler versuchen sie zu reparieren. Ein Spieler kann sie nicht
reparieren, wenn sein Flugzeug trudelt. Ein Spieler kann
blockierte MGs nur reparieren, wenn er wahrend dieser Runde
ein Geradeaus-Manover und kein akrobatisches Mandver ge-
flogen hat. Um zu versuchen, ein blockiertes MG zu reparieren
wirft der Spieler einen Wiirfel. Bei einem Ergebnis von 4 oder
hoher sind die MGs nicht mehr blockiert, die Reparatur war
erfolgreich.

8. Unfalle

Wahrend dieser Phase iiberpriifen die Spieler, ob ihr Flug-
zeug von einem Ungliick heimgesucht wird. Mogliche Unglii-
cke, die in dieser Phase abgehandelt werden, sind:

Blockierte Maschinengewehre

Wenn ein Spieler in Phase 5 (Kampf) eine lange Salve abge-
geben hat, muss er tiberpriifen, ob seine MGs blockiert sind.
Dazu wirft er einen Wiirfel. Bei einem Ergebnis von 5 oder ho-
her blockiert ein MG. Der Spieler wiirfelt fiir jedes abgefeuerte
MG einen eigenen Wiirfel, um zu bestimmten, ob das jeweilige

MG blockiert oder nicht.

Feuer

- Wennein Flugzeug einen Feuermarker hat, zieht der
. . 4 Spieler eine Schadenskarte vom Schadensdeck ,,B*
und wendet den blauen Effekt an. Ein Spieler, dessen
Flugzeug brennt, wirft einen Wiirfel. Wiirfelt er eine
5 oder hoher, wird der Feuermarker entfernt. Wenn das Flug-
zeug ein Manover mit einem @-Symbol ausgefiihrt hat, wird
der Feuermarker schon bei einer 4 oder hoher entfernt.

Rauch

-~ Ein Spieler, dessen Flugzeug raucht, wirft einen
Wiirfel. Wiirfelt er eine 6 oder hoher, wird der
./'r Rauchmarker entfernt. Ist das Ergebnis eine 1, wird
der Marker umgedreht und verwandelt sich so in
einen Feuermarker. Wenn das Flugzeug einen besonderen
Vorwirtsslip ausfiihrt, wird der Marker ohne einen Wiirfelwurf

. entfernt.

) f

Wahrend des 1. Weltkriegs besaBen die Pi ten\
kein Funkgerat in ihren Maschinen und konnfe
nach dem Start mit niemandem auBerhalb des Flix
zeuges mehr kommunizieren. Aus diesem Grund
ist auch jeder Spieler vollig auf sich allein gestellt.
Er muss seine Spiel-Informationen geheim hinter
seinem Sichtschirm verborgen halten.

Sichschirm der Mittelméachte

Kein Spieler darf das Mandver, das er ausfiihren
mdchte, einem anderen Spieler mitteilen. Die Rich-
tung (L, S oder R) darf er nur Gegnern mitteilen, die* -

sein Flugzeug verfolgen.

Kein Spieler darf einem anderen Spieler m|tte|Ien,
auf welches Ziel er feuern und welche Salvenart er
einsetzen mochte.

Kein Spieler darf einem anderen Spieler das Aus-:
maB und die Art des Schadens an seinem Flugzeug
mitteilen, solange er nicht aus dem Spiel entfernt
wurde.

Ausnahme: Feuer, Rauch und ,Beobachter
getotet” miissen offenbart und die entsprechen-
den Marker auf dem zugehérigen Flugzeugmarker
platziert werden.

Falls mit der optionalen Regel , Treibstoff* ge-
spielt wird, gehort auch die verbleibende Treibstoff-
menge eines Spielers zu den geheimen Informati- _
onen. ; X

Kein Spieler darf einem anderen Spieler mitteilen ;
ob er gleitet, seine MGs blockiert sind oder er keine
Munition mehr hat (falls mit der optionalen Regel
,Lewis Gun“ gespielt wird).

Jeder Spielér wirft seine Wiirfel zur Uberpriifung,
ob seine MGs blockiert sind oder erfolgreich repa-
riert wurden, geheim hinter seinem Sichtschirm.

Das Ziel dieser Regeln ist es, zu verhindern, dass
der Gegner Informationen erhélt, iiber die ein echter
feindlicher Jagdflieger nicht verfligen wiirde.

Sollte es Probleme bereiten alle Spezialeffekte
wéahrend der Partie zu berlicksichtigen, kdnnen

- diese auch auf dem Spielbogen oder einem Blatt Pa-

pier, das ebenfalls hinter dem Sichtschirm verboren
wird, geheim notiert werden. Das Durchlesen der
Spielregeln oder das Niederschreiben langer Sétze
kann fiir den Gegner eine wichtige Information sein,
vor allem flr erfahrene Spieler. Daher sollte man
immer auf die Geheimhaltung achten.

Anmerkung: Oben genannte Regeln zur Geheim-
haltung gelten auch fiir die Team-Kollegen unterei-
nander..

}I‘&’s % 5 k-ﬂ"r



SCHADENSKARTEN

Bei Blue Max wird Schaden durch Karten bestimmit,

die von dem Spieler gezogen werden, dessen Flug-
zeug Ziel des Angriffs war. Der Spieler zieht je eine
Schadenskarte fiir jedes farbige Wiirfelergebnis eines
Angriffs und handelt dann den jeweiligen entspre-
chenden farbigen Teil der Karte ab (rot oder blau). Die
Schadenskarten sind in vier Decks aufgeteilt:

I Schadensdeck ,,A“: Zieh von diesem
i Deck, wenn die angegriffene Seite des
y Flugzeugmarkers A ist. Schaden in
diesem Deck betrifft hauptsachlich die
Fliigel und den Motor, weniger den
Rumpf. Es enthilt 24 Karten.

. Schadensdeck ,,B“: Zieh von diesem
Deck, wenn die angegriffene Seite des
Flugzeugmarkers B ist. Schaden in
diesem Deck betrifft hauptsachlich die
Fliigel und den Rumpf, weniger den
Motor. Es enthilt 44 Karten.

. Schadensdeck ,,C“: Zieh von diesem
Deck, wenn die angegriffene Seite des
Flugzeugmarkers C ist. Schaden in
diesem Deck betrifft hauptsachlich die
Fltigel und den Rumpf, weniger das
Heck und selten den Motor. Es enthélt
44 Karten.

Schadensdeck “D*: Zieh von diesem
Deck, wenn die angegriffene Seite
des Flugzeugmarkers D ist. Schaden
in diesem Deck betrifft hauptséachlich
das Heck und den Rumpf, weniger die
Fliigel. Es enthélt 24 Karten.

Karteniibersicht: Eine
Schadenskarte ist zweigeteilt:
In einen blauen und einen roten
=W Effekt. Jeder Effekt, egal wel-
cher Farbe, kann bestehen aus:

e Einer oder mehreren Zahlen. Dies ist der einem
Flugzeugbereich zugefiigte Schaden (Anzahlan'’
Késtchen, die auf dem Spielbogen abgestrichen
werden miissen).

¢ Einoder mehrere Bereiche, die durch ein Bild und
ein Symbol dargestellt werden (Motor, roter Kreis;
Fliigel, blauer Diamant; Rumpf, gelbes Quadrat;
Heck, griines Dreieck) und den beschadigten
Flugzeugbereich identifizieren.

e Ein Spezialeffekt (siehe Seite 13)

Wenn ein Flugzeug Schaden erleidet, der den Wert

eines Bereiches erreicht oder liberschreitet, trudelt es
und stiirzt ab.
A\
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Kulllsmn :
Wird mit der optionalen Regel ,,Flughche* gespielt, k‘aﬂp es
zu einer Kollision kommen, wenn sich mehrere Flugzeuge in
demselben Hexfeld befinden. Ist die Flughdhe dieser Flugzeu-
ge gleich, wirft der Spieler des Flugzeuges mit der geringsten
Stabilitat (A ist stabiler als B, welches stabiler ist als C) einen
Wiirfel. Gibt es einen Gleichstand bei der geringsten Stabilitét,
wird zufdllig bestimmt, wer wiirfelt. Der Spieler addiert das
Wiirfel-Ergebnis, die hchste Mandvergeschwindigkeit des
letzten Mandvers der beteiligten Flugzeuge und einen Wert, der
auf der Stabilitét seines Flugzeuges basiert (A=0,B=1,
C=2). Istdie Summe hoher als 6, zieht jeder Pilot, dessen Flug-
zeug an der Kollision beteiligt ist, | Karte vom Schadensdeck
,»A“und wendet den blauen Effekt an. Istdie Sumime hoher als
10 werden stattdessen 2 Schadenskarten gezogen.
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Die Spieler der Fokker DR.1 (#1) und der Albatros
D.III (#4) riskieren eine Kollision, da sie sich
beide im gleichen Hexfeld befinden. Kollisionen
von Flugzeugen finden unabhingig von ihrer Kriegs-
partei statt! Die Fokker DR.1 hat Stabilitit ,,A“
und der Albatros D.III Stabilitét ,B“. Dann wirft
der Albatros D.III-Spieler einen Wiirfel mit dem
Ergebnis 6. Zu diesem addiert er eine 1 fur seine
Stabilit#t (,B“). Nun wird die Geschwindigkeit der
Flugzeuge liberpriift: 2 fiir die Fokker DR.1 und
1 fir die Albatros D.III. Der hohere Wert der
Fokker DR.1 wird verwendet, was zu einem Ergeb-
nis von G fiihrt. Da das Ergebnis héher als 6 aber
niedriger als 11 ist, zieht jeder Pilot 1 Karte vom
Schadensdeck ,,A“ und wendet den blauen Effekt an.
Die Albatros D.III nimmt 3 Schaden an den Flligeln
und ihr Spieler aktualisiert seinen Spielbogen,
der Spieler der Fokker DR.1 handelt den Effekt des
Spezialschadens Rauch ab.

Trudeln

Ein trudelndes Flugzeug, welches nicht abgefangen wird
(oder werden kann), gilt als abgeschossen (siche Seite 15).
Piloten und Beobachter eines trudelnden Flugzeuges konnen
keine Waffen abfeuern.
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. Um Kémpfe abzuhandeln und Waffen abzufeuern, miissen

*die Spieler die Regeln in diesem Abschnitt befolgen. Wenn das
Flugzeug eines Spielers auf einen Gegner feuern will, erhalt
der feuernde Spieler 3 Wiirfel. Dann bestimmt er ein Ziel und
verliert fiir jedes Hexfeld, das er von seinem Zlel entfernt ist,
einen Wiirfel:

* Angrenzendes Feld (1 Feld entfernt): -1 Wiirfel
¢ 2 Felder entfernt: -2 Wiirfel
¢ 3 Felder entfernt: -3 Wiirfel

Der Spieler muss die Art der abgefeuerten Salve ansagen:
Kurz, mittel oder lang.

Y ¢ Kurze Salve: kein zusitzlicher Wiirfel
) e Mittlere Salve: +1 Wiirfel
* Lange Salve: +2 Wiirfel

Nun iiberpriift er die Stabilitét seines Flugzeuges: A, B oder C
(auf der Flugzeugkarte angegeben).

e Stabilitit A: +1 Wiirfel
¢ Stabilitit B: kein zuséitzlicher Wiirfel
o Stabilitit C: -1Wiirfel

Jede Flugzeugkarte zeigt neben den Flug-
zeugwerten auch die Stabilitat an. Dieser
Wert befindet sich rechts auf der Karte und
wird durch einen Buchstaben dargestellt: A,
Boder C. A stehtfiir die Flugzeuge mit der
hdchsten Stabilitat.
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i A E-: \ Jetzt wird tiberpriift, ob Spezialeffekte die Anzahl der Wiirfel
“5:3 i‘ i dndern.
‘\] « +1 Wirfel, wenn das Zielflugzeug wahrend der vorher-
M o gehenden Runde schon das Ziel war
+  +1 Wiirfel, wenn das gegnerische Flugzeug einen
Stromungsabriss erleidet
» +1 Wiirfel, wenn sich das gegnerische Flugzeug auf
einer niedrigeren Hohenstufe befindet (wenn mit der
optionalen Regel ,,Flughdhe* gespielt wird)
» -1 Wiirfel, wenn das feuernde Flugzeug ein Manover mit
Geschwindigkeit 3 oder 4 ausfiihrt
» -1 Wiirfel, wenn das feuernde Flugzeug nur ein MG an
dieser Position besitzt
BoN Beim Abfeuern der Waffen darf ein Spieler nach Anwendung
N aller Modifikatoren nicht mehr als 6 Wiirfel werfen.
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 SPEZIALEFFERTE ~ -
@;t?cel:adlgt (blau): Das FIugzeug ka\nn\Keme .

 Zerstort (rot): Ein MG des Spielers kann den Rest des

Mandver mit Geschwindigkeit 3 oder
ausfuhren

Manover ausfuhren

a8 . Maschinengewehre ; N[ 3
Blockiert (blau): MGs konnen nicht schieBen, - \J )
solange sie blockiert sind. )

Spiels nicht mehr abgefeuert werden.

Motor 4
j Getroffen (blau): Das Flugzeug kann keine Mano— o
1\ ver mit Geschwindigkeit 3 oder 4 ausfiihren. = 8y

Rauch (blau): Der Rauchmarker wird auf den Flugzeug-.
marker gelegt. Bis der Marker entfernt wird, kann das
Flugzeug kein feindliches Flugzeug verfolgen. %
Feuer (rot): Der Feuermarker wird auf den Flugzeugmarker '
gelegt. Bis der Marker entfernt wird, kann das Flugzeug
kein feindliches Flugzeug verfolgen, keine akrobatischen
Mandver ausfiihren oder seine Waffen abfeuern.

2 Beobachter. M
 Verletzt (blau): Der Beobachter kann die ndchs- =

ten 3 Runden seine Waffen nicht abfeuern.
Getotet (rot): Der Beobachter wurde getotet und kann
seine Waffen fiir den Rest des Spiels nicht abfeuern. Der
~Beobachter getotet“-Marker wird auf den Flugzeugmarker
gelegt.
In beiden Fllen erleidet der Pilot keinerlei Schaden. Hat
das Flugzeug keinen Beobachter, hat dieser Effekt keine
Auswirkung -

Pilot ; E
Verletzt (blau): Wahrend der nachsten _
Runde muss der Spieler ein Geradeaus- Manover
(S) auswahlen.
Verletzt (blau mit weiBem Rand): Wahrend der néchsten
Runde muss der Pilot ein Mandver mit der Geschwindigkeit
um 1 niedriger als das vorherige Mandver (Minimum 1)
ausfiinren.

Getotet (rot): Der Spieler scheidet aus dem Spiel aus und
sein Flugzeug trudelt.

. Treibstofftank
Getroffen (blau): 3 Treibstoffmarker werden

zuriick in den Vorrat gelegt.
“Getroffen (rot): 6 Treibstoffmarker werden zuriick in den
Vorrat gelegt.
Explodiert (rot): Der Spieler scheidet aus dem Spiel aus
und sein Flugzeug gilt als abgeschossen.

Ruder

Klemmt (blau): Der Spieler muss in den néchsten

3 Runden R-Mandver (Rechts) ausfiihren.
Klemmt (rot): Der Spieler muss in den nachsten 3 Runden
L-Mandver (Links) ausfiihren.
Ein Flugzeug kann immer nur von einem Ruder-Spezial-
effekt betroffen sein. Alle weiteren Ruder-Spezialeffekte,

die gezogen werden, wahrend noch ein zuvor gezogener
Ruder-Spezialeffekt wirkt, haben keine Auswirkungen.

:Schaden,wird dabei ganz normal erlitten, nur der Ruder-

Sbblialeffektird ignoriert.
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LEWIS GUK

Falls mit der optionalen Regel ,Lewis Gun“ ge-
spielt wird, miissen die Spieler, deren Flugzeug mit
einer Lewis Gun bewaffnet ist, diese Regel befolgen.
In dieser Box ist nur das Entente-Flugzeug
Bristol F.2B mit einer Lewis Gun bewaffnet.

Der Spieler der Fokker DR.1 (#1) feuert auf ein
feindliches Flugzeug. Er erhédlt 3 Wiirfel, muss aber
aufgrund der Distanz zum Ziel 2 Wirfel zurlicklegen.
Der Spieler entscheidet sich fir eine mittlere
Salve, wodurch er einen zusédtzlichen Wiirfel
erhdlt. Einen zusétzlichen Wiirfel erhdlt er fir
die Stabilit#dt seines Flugzeuges (A). Da es keine
weiteren Modifikatoren gibt, wiirfelt der Spieler
der Fokker DR.1 nun 3 Wirfel mit einem Ergebnis

1 WeiB, 1 Rot und 1 Blau.

Da die Bristol F.2B (#15) an der B-Seite
u A getroffen wurde, muss deren Spieler eine

F B-Schadenskarte ziehen und den roten Effekt (fir
i . den roten Wiirfel) anwenden. Dann muss er eine

y y weitere B-Schadenskarte ziehen und den blauen

Effekt (fir den blauen Wiirfel) anwenden. Der weiBe
Wirfel hat keine Effekt-Auswirkungen. Der Spieler
der Bristol F.2B aktualisiert seinen Spielbogen
mit 5 Schaden fir die Flligel und 1 Schaden fir den
Motor.

o i o N el o -

Alle Schiisse finden gleichzeitig statt. Schaden wird nur
wiahrend Schritt 6 (Abhandeln) angewendet.

@
- s
.- s ) Falls mit der optionalen Regel ,,Flugh6he* gespielt wird,
\..u.__ﬂ. '——/ » muss ein Spieler, der eine mittlere oder lange Salve aufein
i Markervorderseite der Bristol F.2B (#14). Flugzeug gefeuert hat, das 1 Hohenstufe hoher fliegt, in der
i nachsten Runde steigen. Ein Spieler, der eine mittlere oder
U . lange Salve aufein Flugzeug gefeuert hat, das 1 Hohenstufe
niedriger fliegt, muss in der nachsten Runde sinken.

Nachdem bestimmt worden ist, mit wie vielen Wiirfeln |
geworfen wird, wiirfelt der feuernde Spieler sie. Die gewor-
fenen Farben sind das Kampfergebnis. Weille Farbe bedeutet
| kein Effekt, fiir jedes blaue oder rote Ergebnis muss der Spieler
des Zielflugzeuges eine Schadenskarte von einem bestimmten
Deck ziehen. Der der Wiirfelfarbe entsprechende Karteneffekt
muss abgehandelt werden.

Jeder Spieler streicht die Kastchen auf der rechten Seite
seines Spielbogens entsprechend der gezogenen Schadens-
karten ab. Wenn der Schaden den Wert eines Bereichs iiber-
steigt, werden alle hieraus entstandenen Effekte (z.B. Trudeln)

Markervorderseite der Bristol F.2B (#15).

_ Spieler, deren Fluzgzeuge mit einer Lewis Gun abgehandelt. Nachdem jeglicher Schaden abgestrichen und
bestickt sind, miissen Munitionsmarker verwenden alle Spezialeffekte notiert worden sind, legt der Spieler seine
(funf fur jeden Spieler, wahrend der Vorbereitung Schadenskarten verdeckt nach unten in den Ablagestapel.
ausgeteilt). Sobald ein Schadensdeck leer ist, wird durch Mischen der abge-
y @ @ @ @ ﬁ legten Karten ein neues Deck gebildet.
Munitionsmarker "3

(5 pro Spieler mit Lewis Gun)
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Ein abgeschossenes Flugzeug wird aus dem Spiel entfernt.
Ein Flugzeug gilt als abgeschossen, wenn:
« esden Spezialeffekt ,, Treibstofftank explodiert.* erleidet
* esdie Karte verlasst

* esnicht gelingt, Trudeln abzufangen’

SPIELENDE

Wenn alle Flugzeuge einer Seite abgeschossen wurden, ist
das Spiel zu Ende und das Team, das die meisten Abschiisse er-
zielt hat, hat gewonnen. Falls beide Teams gleich viele Flugzeu-
ge abgeschossen haben, endet das Spiel mit einem Gleichstand.

OPTIOHALE REGELN

Die Spieler konnen vor der Partie gemeinsam entscheiden,
ob sie die folgenden optionalen Regeln verwenden wollen oder
nicht.

Lewis Gun

Lewis Guns waren bestimmte MG-Modelle, die von Entente-
Flugzeugen eingesetzt wurden und ein Trommelmagazin
verwendeten, das im Kampf oft ausgetauscht werden musste.

Wenn mit der optionalen Regel ,,Lewis Gun* gespielt wird,
erstellen die Spieler in Schritt 4 der Vorbereitung ihren eigenen
Munitionsvorrat, indem sie 5 Munitionsmarker erhalten. Das
einzige Flugzeug mit Lewis Gun in dieser Box ist das Entente-
Flugzeug Bristol F.2B. Der orangene Hintergrund der Anzahl
der MGs des Beobachters auf der Flugzeugkarte der Bristol
F.2B zeigt an, dass die MGs dieser Maschine Lewis Guns sind.
Jedes Mal, wenn ein Spieler eine oder mehr Lewis Guns abfeu-
ert muss er eine Anzahl an Munitionsmarkern aus seinem Muni-
tionsvorrat abgeben, die der gewahlten Salvenart entsprich:

e Kurze Salve: 1 Munitionsmarker
e Mittlere Salve: 2 Munitionsmarker

¢ Lange Salve: 3 Munitionsmarker

~ Wenn einem Spieler die Munitionsmarker ausgehen, kann
er nicht mehr feuern, bis er nachgeladen hat. Ein Spieler kann
keine Salve abgeben, die mehr Munition verbrauchen wiir-

de, als er in seinem Vorrat besitzt. Durch Nachladen kann ein
Spieler seinen Munitionsvorrat wieder auf 5 Munitionsmarker
auffiillen. Will ein Spieler seine Lewis Gun nachladen, kann er
nur Geradeaus-Manover (S) ausfiihren.

Falls mit der optionalen Regel ,,Beobachter gespielt wird,
kann der Beobachter die Lewis Gun nachladen, egal welches
Manéver das Flugzeug ausfiihrt.

Das Nachladen ist am Ende von Phase 6 (Abhandlung) abge-
schlossen, weshalb die Lewis Gun nicht in der Runde schie3en
kann, in der sie nachgeladen wird. Ein Spieler kann auch dann
nachladen, wenn er noch tiber Munition verfiigt und er kann
auch Geradeaus-Manover (S) ausfithren ohne nachzuladen.

|

gespielt wird, miissen Spieler, die ein Flugzeug
einem Beobachter fliegen, diese Regel befolgen. Iy
dieser Box haben das deutsche Flugzeug Halber- *
stadt CL.Il (#8, #9, #10) und das Entente-Flugzeug
Bristol F.2B (#13, #14, #15) einen Beobachter.

U
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Markervorderseite einer Bristol F.2B (#14)
Diese Flugzeugmarker haben auch auf den Seiten
C und D schwarze Markierungen (die anderen Flug-
zeuge meist nur auf Seite A). Beobachter konnen,

unabhéngig vom Piloten, von diesen Seiten aus
schieBen.

Bereich in dem der Be-
i obachter schieBen kann

Der Beobachter kann von Seite C und
D des Flugzeugmarkers aus schieBen.
Das erste Feld hinter D gilt als toter
Winkel, in dem der Beobachter nicht
schieBen kann.
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OPTIONALE KOMPONENTER

¢ Wenn mit den optionalen Regeln gespielt wird,
werden spezielle Spielkomponenten benotigt.

00000

Munitionsmarker (5 pro Pilot mit Lewis Gun)

Wenn mit der optionalen Regel ,Lewis Gun*
gespielt wird, erhalten Entente-Spieler, welche die
Bristol F.2B kontrollieren, wéhrend der Vorbereitung
5 Munitionsmarker.

h

&

Wenn mit der optionalen Regel ,,Beobachter”
gespielt wird, erhalten Entente-Spieler, welche die
Bristol F.2B und Spieler der Mittelméchte, welche
die Halberstadt CL.Il kontrollieren, ,,Beobachter
getotet“-Marker. Wenn der Spezialeffekt ,,Beobach-
ter getotet” angewandt wird, platziert der Spieler
den ,Beobachter getotet”-Marker auf seinem
Flugzeugmarker.

Riickseite

~Beobachter getotet”-Marker
(einer fiir jeden Spieler mit
Beobachter)

Vorderseite

&. *_#"!‘H“!

%2 Hohenmandver-Marker (pro Pilot): (von links nach rechts)
Steigen, Stabil, Sinken, Landen.

-

Riickseite
&
5 Hohenmarker (pro Pilot), einen fiir jede Stufe.
Wenn mit der optionalen Regel Flughthe gespielt

wird, erhalten alle Spieler wéahrend der Vorbereitung
ein Set aus 4 Hohenmandéver- und 5 Hohenmarkern.

Riickseite

Vorderseite

Vorderseite

& WAy
—— 4 > 7

4 Arten von Treibstoffmarkern
Wenn mit der optionalen Regel , Treibstoff*
gespielt wird, erhalt jeder Spieler eine Anzahl an
Treibstoffmarkern, die dem Wert auf seiner Flug-
zeugkarte entspricht.

- "'5'-"
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Beuhachter

Bei einigen Flugzeugen sa3 hinter dem Piloten ein weltéres
Besatzungsmitglied, das als Beobachter diente. Beobachter
verfiigten tiber eigene Waffen und setzten sie unabhangig vom
Piloten ein.

Mit dieser optionalen Regel schliipfen Spieler, deren
Flugzeuge einen Beobachter an Bord haben (in dieser Box die
Halberstadt CL.II der Mittelméachte oder die Bristol F.2B der
Entente), gleichzeitig in die Rolle von Pilot und Beobachter
(der unabhingig vom Piloten ist) dieses Flugzeugs.

Flugzeugmarker mit Beobachtern haben schwarze Markie-
rungen fiir Beobachter auf den Seiten ,,C*“und ,,D* und fiir den
Piloten auf Seite ,,A*.

Unabhéngig vom Pioten wiéhlt der Spieler in Phase 5 (Kampf)
fiir den Beobachter ein Ziel innerhalb von 3 Hexfeldern und die
Salvenart,die er abfeuern mochte.

Das erste Hexfeld hinter der ,,D*“-Seite eines Zweisitzer-
Flugzeugs liegt im toten Winkel (siche Diagramm, Seite
15), in den der Beobachter nicht feuern kann. In der Realitét
verhinderte das Ruder des Flugzeugs, dass der Beobachter in
diesen Bereich schieBen konnte, ohne sein eigenes Flugzeug zu
beschédigen.

Ein Beobachter kann auch dann schie3en, wenn sein Flug-
zeug einen Feuermarker hat.

Beobachter konnen ihre MGs nachladen oder reparieren, egal
welches Manéver das Flugzeug fliegt.

Die Spezialeffekte ,,Beobachter verletzt oder ,,Beobachter
getotet™ gelten nur, wenn diese optionale Regel verwendet
wird.

Flughohe :

Wenn mit dieser optionalen Regel gespielt wird,
&:_ kann ein Flugzeug auf fiinf verschiedenen Hohen-
~_ stufen (von 1 bis 5) fliegen oder auf dem Boden
landen (Hohenstufe 0). Die Flughohe wird durch
Hohenmarker angezeigt, die auf dem Flugzeugmarker platziert
werden.

Wenn die Mandver festgelegt werden, wahlt jeder Spieler
auch einen seiner vier Hohenmandver-Marker aus (Stabil,
Sinken, Landen oder Steigen) und legt ihn verdeckt aufseinen
Flugzeugmarker. Der Stabil-Hohenmanover-Marker zeigt an,
dass das Flugzeug seine Flughohe nicht dndert. Die anderen
drei Marker zeigen eine Anderung der Flughdhe an. Ein Spieler
kann die Hohenstufe seines Flugzeugs durch Steigen- oder
Sinken-Mandver dndern. Jeder Spieler muss in jeder Runde
einen Hohenmandver-Marker platzieren. Andert das Flugzeug
seine Flughohe nicht, platziert der Spieler den Stabil-H6hen-
mandver-Marker.

Der Pilot wiéhlt eine beliebige Startflughohe. Diese muss
gleich oder niedriger der Gipfelhdhe sein, die auf der Flugzeug-
karte angegeben ist.




Jedes Flugzeug hat eine Gipfelhdhe. Dieser
Wert ist unten rechts auf der Flugzeugkarte
angegeben und erscheint auch auf dem
Flugzeugmarker.

© liewport24 ©
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Sinken

& Flugzeuge konnen durch ein Sinken-Mandver ihre
* Hohenstufe pro Runde um 1 verringern. Um zu sin-
ken, muss ein Spieler den Sinken-H6henmandver-

" Marker verdeckt auf seinen Flugzeugmarker legen,
nachdem er ein Mandver auf seinem Spielbogen eingetragen
hat, dessen Geschwindigkeit 2 oder hoher ist. Wenn das Mang-
ver aufgedeckt wird, wird auch der Marker aufgedeckt. Wenn
das Manover ausgefiihrt wird, wird der Sinken-Hohenmandver-
Marker entfernt und die Hohenstufe durch den passenden
Hohenmarker aktualisiert.

NG [ Lo, .
i Hohenmarker 3
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Der Spieler der Fokker DR.1 (#1) hat das Mandver
1413 ausgewdhlt und sein Flugzeug fliegt auf Hohen-
stufe 4. Der Spieler entscheidet sich, die Flughdhe
zu verringern-und fiihrt ein Sinken-Mandver aus,
indem er verdeckt den Sinken-H6henmandver-Marker
auf den Bereit!-Marker legt. Er bewegt dann den
-Flugzeugmarker auf der Karte und aktualisiert sei-
ne Héhenstufe mit dem Hohenmarker 3.

Wenn mit der optionalen Regel ,, Treibstoff* gespielt wird,
verbraucht ein sinkendes Flugzeug 1 Treibstoffmarker weniger
als vorgegeben (siche Mandver-Code).

Lanen

e

BT Ein Flugzeug auf Hohenstufe 1 kann ein Landen-
<.kl Manover ausfiihren. Sein Spieler muss ein Gerade-
“4 | aus-Manover (S) wahlen und den Landen-Hohen-
' ~ mandver-Marker verdeckt ablegen. Ein gelandetes
Flugzeug (falls nicht anders angegeben) gilt als abgeschossen.
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Rufklarer

Im 1. Weltkrieg war Aufkldrung das erste Ein-
satzfeld von Flugzeugen. In mehreren wichtigen . "\
Schlachten waren sie ausschlaggebend. Die A\
Missionen, die fiir gewohnlich von einem Piloten und
einem Beobachter ausgefiihrt wurden, bestanden \
— darin, Bilder zu machen oder der Artillerie zu helfen. : "?f

Aufklarungs-Flugzeuge spielten auch eine wichtige =
Rolle bei wagemutigen Aktionen, wie dem Abwerfen
von Flugbléttern im Feindesland als Teil der psycho-
logischen Kriegsfiihrung.

Jager ,

Die zunehmende Erfahrung der Piloten fiihrte-
zu der Erkenntnis, dass das Idealszenario war,
ein Flugzeug mit Waffen zu bestiicken, die es
direkt abfeuern konnte. Vielversprechende neue
Technologien erméglichten neue Flugmanéver und
es gab einen Zeitraum, der durch die Heldentaten
der Ritter der Liifte wahrend ihrer Einsaize
gekennzeichnet war. Obwonhl die Jager und ihre
Piloten in der Offentlichkeit vor allem aufgrund
effektiver Propaganda hoch angesehen waren, blieb

= ihre Rolle im Krieg vor allem eine defensive. .

Bomber

Im Gegensatz dazu hatten Bomber einen weitaus
groBeren Einfluss auf den Ausgang des Krieges. Ihre
Fahigkeit, Ziele zu treffen, die kilometerweit hinter® :
den gegnerischen Linien lagen, erlaubte es ihnen [~
zivile Ziele in den Krieg zu verwickeln und ihre Unter- A
stiitzung fiir die Armee an der Front zu schwéchen. fr3es
Allerdings wurde diese Vorgehensweise von den ;
Fiihrungspersonlichkeiten der jeweiligen Nationen =
nur duBerst zogerlich in die Realitdt umgesetzt.

- v



DER LUFTKRIEG

Der Luftkrieg war ein wichtiger Teil des 1. Welt-
kriegs. Zum ersten Mal wurde das Flugzeug in
groBem MaBstab als strategisches und taktisches
Werkzeug eingesetzt. Die Einsatzbereiche Aufkla-
rung, Jagd und Bombardement entwickelten sich,
wofiir dann auch spezialisierte Flugzeuge gebaut
wurden.

Trotz anfanglicher Skepsis, stellte sich die neue
Waffe als sehr niitzlich und vielseitig heraus und
erlaubte zur rechten Zeit schnelle Aufklarung
liber das Gelédnde, die Struktur und Bewegung der
gegnerischen Truppen. Ihr Auftauchen auf dem
Schlachtfeld erlaubte es unter anderem, den Verlauf
der Grében im Grabenkrieg genau zu bestimmen.

Ein groBer Teil der ersten Flugzeuge des Konflikts
verfiigte iiber eine gute Stabilitat, da die unerfah-
renen Piloten (viele flogen nach gerade einmal drei
bis vier Stunden Training in die Schlacht) eines
Flugzeugs bedurften, das sie wieder sicher zuriick
zum Flugplatz brachte. Erst spéter, als die Erfahrung
der Piloten zunahm, wurden Flugzeuge gebaut und
eingesetzt, die anspruchsvollere Manover erlaubten.

«Im Bereich der Waffen fand bei den Flugzeugen
eine rasche Evolution statt. Zu Beginn fiihrten die
Piloten Pistolen und Gewehre mit sich, oder Bom-
ben, die sie von Hand auf die Truppen am Boden
abwarfen. Mit Zunahme der Motorleistung konnte
groBere Zuladung an Bord genommen werden. So
war es moglich, einfacher zu bedienende MGs zu
installieren.

Trotz der Entwicklung bei der Flugzeugbewaff-
nung filhrten die Piloten aber immer noch Pistolen
mit sich.
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Steinen M
T Flugzeuge kdnnen ihre Hohenstufe pro Runde:

* um 1 erhéhen, indem sie ein Steigen-Mandver
Ee ausfithren. Um zu steigen, muss ein Spieler den
Steigen-Hohenmandver-Marker verdeckt auf
seinen Flugzeugmarker legen, nachdem er ein Manover auf
seinem Spielbogen eingetragen hat, dessen Geschwindigkeit 2
oder hoher ist. Wenn das Manover aufgedeckt wird, wird auch
der Marker aufgedeckt. Wenn das Manéver ausgefiihrt wird,
wird der Steigen-Hohenmanover-Marker entfernt und die
Hohenstufe durch den passenden Hohenmarker aktualisiert.
Ein Steigen-Manover ist nicht moglich, wenn das Flugzeug mit
seiner Maximalgeschwindigkeit fliegt.

. g . - 1.8
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Der Spieler der Fokker DR.1 (#1) hat das Mandver
353 gewdhlt und sein Flugzeug fliegt auf Hohen-
stufe 3. Der Spieler entscheidet sich, die Flughdhe
zu erhdhen und fiihrt ein Steigen-Mandver aus, indem
er verdeckt einen Hohenmandver-Marker auf den
Bereit!-Marker legt. Er bewegt dann den Flugzeug-
marker auf der Karte und aktualisiert seine Hohen-
stufe mit dem H6henmarker 4.

Wenn mit der optionalen Regel ,, Treibstoff gespielt spielt,
verbraucht ein steigendes Flugzeug 1 Treibstoffmarker mehr
als gewohnlich fiir das Manvover benétigt wird (siehe Manover-
Code).

Ein Spieler kann das Spiel auf der Gipfelhohe beginnen,
kann sie aber durch Steigen-Mangver nicht mehr erreichen. -
Wahrend des Spiels kann ein Flugzeug nur auf eine Hohenstufe |
steigen, die eine Stufe unterhalb der Gipefelhdhe liegt. Es wird
empfohlen, dass die Flugzeuge das Spiel auf der hochsten Stufe
beginnen. !

Ein Flugzeug, das versucht eine nicht erlaubte Hohenstufe zu
erreichen, erleidet einen Stromungsabriss.

Trudeln

Ein Spieler kann freiwillig das Mandver 1S1 (langsamer
Stromungsabriss) wihlen. Ein Pilot, dessen Flugzeug einen
Stromungsabriss erleidet, wirft einen Wiirfel. Wenn er eine 5
oder hoher wiirfelt, trudelt sein Flugzeug.




~ Kontrolle verlieren

g Sobald die Fliigel oder das Heck des Flugszeugs eines Spie-
LYk ;tﬂ? _ lers Schaden erleiden, muss der Spieler einen Wiirfel werfen.
. © IstdasErgebnis 5 oder hoher, gerit sein Flugzeug ins Trudeln.

Verfolnuny

Ein Flugzeug kann ein feindliches Flugzeug verfolgen, wenn
der Verfolgende auf der gleichen Hohenstufe oder eine Hohen-
stufe hoher oder niedriger als das feindliche Flugzeug fliegt.

Feuern

Ein Flugzeug, das eine mittlere oder lange Salve auf einen
Gegner abgibt, der 1 Hohenstufe hoher fliegt, muss in der
néchsten Runde ein Steigen-Manover ausfiihren. Ein Flugzeug,
das eine mittlere oder lange Salve auf einen Gegner abgibt, der
1 Hohenstufe niedriger fliegt, muss in der ndchsten Runde ein
Sinken-Manover ausfiihren.

Treibstoff

. Wenn mit dieser optionalen Regel gespielt wird,

| erhilt der Spieler in Schritt 4 der Vorbereitung eine
Anzahl an Treibstoffmarkern entsprechend dem
Wert auf'seiner Flugzeugkarte. Jede Runde muss
jeder Spieler in Phase 4 (Treibstoff), entsprechend dem Code
seines ausgefiihrten Mandvers, eine bestimmte Menge Treib-
stoff abgeben.

' - b Jede Flugzeugkarte zeigt den Treibstoffwert
© Heuportd © des Flugzeuges an. Wenn mit der optionalen

] e Regel , Treibstoff* gespielt wird, erhalt der

Spieler wahrend der Vorbereitung (Schritt 4)
eine Anzahl an Treibstoffmarkern entspre-
»‘lhmﬁgu 9] e

chend dem Wert auf seiner Flugzeugkarte.

Die Treibstoffreserve muss geheim gehalten werden.

Wenn die Treibstoffreserve eines Flugzeugs ausgeht, wirft

| der Spieler einen Wiirfel. Das Ergebnis gibt die Anzahl der
i Runden an, in denen das Flugzeug nur Gleitmandver (auf dem
£ :4/ Mandverbogen mit einpm e_symbol markieﬂ) fliegen kann,
£ g ] - bevor es als gelandet gilt. Wenn mit der optionalen Regel
' ,Flughohe® gespielt wird, muss das Flugzeug auf Hohenstufe 1

sinken, um landen zu konnen.

HISTORISCHE AN MERKUMGEM

Das Potential des Flugzeugs war den Gené"len{u
Beginn des 1. Weltkriegs nicht klar, aber Not-maght ™
erfinderisch.

des Artilleriefeuers sehr wichtig, was Ende 1914 zum Bau\J( "1
der ersten Spaherflugzeuge fiihrte. Diese unbewaffneten ¥~
Flugzeuge flogen (iber die Graben und verteidigten sich =
mit allem, was verfiighar war: Pistolen und Gewehre, °
Ziegelsteine und sogar Dréhte mit Haken.

Spater wurden die Aufklarungsflugzeuge mit MGs
bewaffnet, andere Flugzeuge wurden zu Bombern um- =
gebaut und trugen kleinere Vorrate freifallender Bomben. -
SchlieBlich fiihrte der fiir Bomber erforderliche Schutz - -
zum Bau eines vollig neuen Flugzeugtyps: Ein schneller,
wendiger und bewaffneter Einsitzer, dessen Funktion es
war, andere Flugzeuge anzugreifen. Der Jagdflieger war
geboren

MG-Feuer mit der Bewegung des Propellers synchro-
nisierte, zum Bau der ersten richtigen Jagdflugzeugeﬂ‘_
Die Adaption dieses Mechanismus in die Fokker E (Mitte
1915) verschaffte den Mittelmachten fast augenblicklich
die Lufthoheit. Der Entente wurden schnell die todlichen
Konsequenzen dieser Luftiiberlegenheit klar; sie hétte
den Mittelmachten erlaubt praktisch alle Schlachtfel-
der zu dominieren. Und so Begann der Kampf um den
Himmel.

Die Fokker Scourge (von der Fokker E abgeleite®
sicherte zwischen August 1915 und dem Anfang des
Jahres 1916 den technischerr Vorsprung der Deutschen. =05
Die Briten reagierten mit der FE2b und der DH2, die Fran- 2
zosen mit der Nieuport 11 und der Nieuport 17. All diese =~ =
Flugzeuge waren besser als die Fokker und sicherten der
Entente erneut die Luftiiberlegenheit. ¥

Die Reaktion der Deutschen darauf betraf vor aI—
lem technische und organisatorische Erfindungen. So
entwickelten sie die Albatros D.l, D.Il und D.IIl und die
Halberstadt D.Il und D.lII. Die Deutschen gruppierten die
Kampfflugzeuge auch in eigenstandige Staffeln.

Durch diese neue Taktik erlangten die Deutschen die
Luftiiberlegenheit noch einmal zurtick. Erst im Sommer
1917, mit der Ankunft der Sopwith Camel, den Sopwith-
. Dreideckern, der Bristol (UK) und der Spad S.XIll (Frank-

reich) erlangte die Entente erneut die Herrschaft iiber den
Luftraum, was bis zum Ende des Krieges auch so bleiben
sollte.
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SCHHELLUBERSICH

Ein Spiel ist in Runden unterteilt. Jede Runde

verwendet wird) in dieser Abfolge:

1. Verfolgung

Uberpriifen, ob Flugzeuge gegnerische Flugzeuge
verfolgen.

2.Planung

Ein Manéver auf dem Manoverbogen auswéhlen und auf
dem Spielbogen eintragen. Alle Spieler, deren Flugzeuge

verfolgt werden, miissen dem Gegner die Richtung und

Flughdhe des gewéhlten Mandvers nennen. Dann wird der

Bereit!-Marker auf dem Flugzeugmarker platziert..

3. Bewegung

Aufdecken des Spielbogens und Ausfiihren des ausgewahl-
ten Manovers auf der Karte, entsprechend dem Diagramm

auf dem Manoverbogen. Dann wird der Bereit!-Marker
wieder von der Karte enfernt.

4. Treibstoff (Optional)

Eine dem Code des ausgefiihrten Manovers entsprechende
Anzahl Treibstoffmarker wird aus der Treibstoffreserve des

Spielers abgelegt und wieder dem Vorrat zugefiigt.
5. Kampf

Es kann auf'ein erlaubtes Ziel gefeuert werden.

6.Abhandeln

Schiden und Spezialeffekte wirken sich auf das Flugzeug

aus.
7. Erholen

Blockierte Waffen konnen repariert und trudelnde Flugzeuge

abgefangen werden.
8. Unfille

Waurde wihrend Phase 5 (Kampf) eine lange Salve abge-
geben, wird iiberpriift, ob die Waffe blockiert. Trudelnde
Flugzeuge verlieren 1 Hohenstufe.
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besteht aus 7 Phasen (8, wenn die optionale Regel ,, Treibstoff™




