EIN SPIEL UBER DEN LUFTKAMPF IM 2.WELTKRIEG

Regelbuch

Hier anfangen zu lesen



BLOOD RED SKIES

Ein Spiel taktischer Luftkdimpfe fiir 2 oder mehr Spieler

Im 20. Jahrhundert schuf die Menschheit eine vollig neue Form der Kriegsfithrung -
den Luftkrieg. Fliegende Maschinen von zunehmender Komplexitdt stiegen in den
Himmel, zuerst um den Feind zu beobachten und seine Bewegungen zu verfolgen,
dann um ihn am Himmel und am Boden anzugreifen. Am Ende des Ersten
Weltkrieges 1918 waren die Regeln des Luftkrieges bereits etabliert. In den 20er und
30er Jahren entwickelte sich das Flugzeugdesign rasant. Niichterne Vorhersagen
wurden getroffen, dass unaufhaltsame Flotten der schnellen, mehrmotorigen
Bomber Stidte innerhalb weniger Stunden nach jeder neuen Kriegserklarung
zerstoren wiirden.

Als der Zweite Weltkrieg ausbrach, war es der einsitzige, einmotorige Flieger, der
sich im Kampf als entscheidend erwies. Jager konnten Bomber, die bei Angriffen am
Tage verheerenden Schaden anrichteten, erfolgreich abfangen. Damit die Bomber
unbeschadet durchkommen konnten, brauchten sie den Schutz ihrer eigenen Eskorte
— also eigene Jagdmaschinen. Der Umfang der Einsdtze wuchs und wuchs, bis
Hunderte von Kampfflugzeugen beteiligt waren. Uberall dort, wo der Bodenkrieg
gefithrt wurde, erwies sich die Luftherrschaft als entscheidend fiir den Erfolg.

Von 1940 bis zur Invasion des besetzten Frankreichs am D-Day vier Jahre spater
wurde der Krieg in Westeuropa hauptséchlich in der Luft gefiihrt. Auf See beendeten
Tragerflugzeuge mit Torpedos die Herrschaft der Schlachtschiffe und verdnderten
das Gesicht der Seekriegsfithrung fiir immer. Zehntausende kidmpften und starben
am Himmel, in immer schnelleren und todlicheren Flugzeugen, die aus der blutigen
Partnerschaft dessen geboren wurden, was Technik und Verzweiflung erreichen
konnten. Innerhalb von sechs Jahren wurde die Luftwaffe als praktisches Werkzeug
des Sieges anerkannt, wobei der Verlauf ihres Fortschritts von zerstorten Flugzeugen
und toten Helden gepragt war. Fiir die vielen mutigen Piloten - darunter Churchills
so hoch geschitzten ,,Wenigen® in der Luftschlacht um England -, hoch am Himmel
kampften, waren Geschick, List und Gliick nétig, um in diesem blutroten Himmel zu
tiberleben.

.,INtemals in der Geschichte der menschlichen Konflikte haben so Viele so Wenigen

so viel zu verdanken gehabt.“

Winston S. Churchill, August20th, 1940
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Blood Red Skies ist ein Tabletop Spiel iber Luftkimpfe
lnhalt im 2.Weltkrieg. Die Spieler ibernehmen die Kontrolle
Uber ein Geschwader Kampfflieger im Einsatz. Die
Einstze sind rasant und brauchen keine grofie
Vorbereitung oder Buchhaltung wahrend des Spiels. Ein
Einsatz in Blood Red Skies, mit mehreren Fliegern pro
Geschwader, dauert ungefdhr 45 Minuten.

Ein Spiel gewinnen
Spielinhalt
Beispielhafter Aufhau

GRUNDREGELN

Der Kern von Blood Red Skies
Ausrichtung
Eigenschaften eines Modells
Pilotenlevel
Flugzeugkarten
Feuerkraft
Wendigkeit
Geschwindigkeit
Punktekosten
Nationalitdt
Dienstjahr

Ziel eines jeden Einsatzes ist es das feindliche Geschwader zu
zerschlagen und zum Riickzug zu zwingen, indem man die
Maschinen beschédigt oder abschieft.

Das Spiel

gewinnen
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Ein Spiel wird entschieden durch die
Moral, welche in Beschussmarkern
gemessen wird. Die Beschussmarker
symbolisieren

leichte Schiiden an den Maschinen und den

Ganz am Anfang 1l sinkenden Willen der Piloten wihrend die
Spielzugabfolge 1 feindlichen Geschosse auf sie einprasseln und Sprit-

Gleiche Initiative 1l und Munitionsanzeigen sich immer weiter senken.
Einen Flieger aktivieren 12
1. SchieBen 12 Fir jeden Treffer auf einer Maschine (unabhdngig

Schwierige Feuerwinkel 13 ob die Maschine ausweicht oder nicht) bekommt der
e T 14 beschossene Spieler einen Beschussmarker. Einen
Il. Positionierung “verbrauchen” 14 zusdtzlichen Beschussmarker erhdlt man, wenn
e 14 eine Maschine fatsdichlich abgeschossen wird.
Sturzflug 14
I11.Bewegung 14
Drehung 15
Verfolgen 1

IV Pilotenaktionen 16
SchieBen 16

Ausmandvrieren 16
Pasition verbessern 16

t BLOOD RED SKIES SPIELEN 11

Sobald ein Spieler eine Anzahl an Markern, die
groBer ist als die momentane Anzahl an Fliegern
(zum Beispiel 6 Marker bei 5 Maschinen), hat, l6st
sich sein Geschwader vom Kampf und muss sich
zuriickziehen. Am Ende des Spielzuges zieht sich
das Geschwader aufgrund der heftigen Angriffe und
des angesammelten Schadens zuriick.

Sollte beide Geschwader in der gleichen Runde zum
Riickzug gezwungen werden, geht der moralische
Sieg an den Spieler, der mehr Maschinen
abgeschossen hat.




Blood Red Skies: Kampf um England

ist eine vollstdndige Spielbox iber die
nervenaufreibenden Luftkimpfe hoch am Himmel
zur Zeit des Zweiten Weltkrieges. Der Inhalt ist
ausreichend und komplett fiir Blood Red Skies
(BRS) Spiele:

Flugzeugmodelle

BRS: Kampf um England beinhaltet sechs deutsche
Messerschmidt BF109 E und sechs britische Supermarine
Spitfire Mark Il einmotorige Jagdflieger

BRS erweilerle Flughase

Fir jede Maschine gibt es eine eigene BRS
Flugbase. Die Flugbase ist so beschaffen, dass die
Maschinen drei unterschiedliche Positionen
einnehmen konnen. Das Einnehmen dieser drei
Positionen stellt die Kernmechanik des Spiels dar:
Vorteilhaft, Neutral und Nachteilig

Navigations- und Messinstrumente

In BRS: Kampf um England sind drei Messstébe und
Mandvrierschablonen enthalten: ein
Entfernungsmesser (6 Zoll) um die Entfernung zum
Ziel zv kontrollieren, eine Bewegungsschablone (11
Zoll) um die Bewegung der Flieger zu messen und
einen Zirkel fiir Drehungen (Kurven) um 45°.

Spielwiiriel
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Die speziellen Wiirfel haben sechs Seiten mit den
Zahlen 1-5 und anstelle der 6 das markante Ass@
Meistens bendtigi man einen Wurf von 6, also dem
Ass@, aber keine Sorge man bekommt viele
Wiirfel in die Hand.

Spielanleitung

Insgesamt sind drei Spielanleitungen in Blood Red Skies:
Kampf um England enthalten. Zuerst sollte man das
Regelbuch lesen und damit vertraut werden, bevor man die
Erweiterten Regeln liest, welche es ermdglichen die
Missionen aus dem Einsatzhandbuch zu spielen.

=S



Fliegerkarten

Spitfire Il

(1940

Alle Werte und Spielinformationen fiir jedes Flugzeug
sind auf der dazugehérigen Fliegerkarte aufgefiihrt. In
BRS: Kampf um England befinden sich Fliegerkarten
fiir die deutsche BF109 E und die britische Spitfire II.

Aktionskarten

DOCTRINE

In Blood Red Skies gibt es 3 unterschiedliche Arten
von Aktionskarten: Flugzeugeigenschaften (.),
Dokirin (@) und Schauplatz (7). Die
Aktionskarten kommen nur in Spielen zum Einsatz,
die mit den erweiterten Regeln gespielt werden. Fiir
Spiele nach den vorliegenden Basisregeln werden
keine Aktionskarten benotigt.

Regeliibersicht

Lwei kurze Regeliibersichten sind im Grundspiel
enthalten, damit jeder Spieler wihrend des Spiels
schnell die wichtigsten Regeln nachschauen kann
ohne lang im Regelbuch suchen zu missen.

Spielmarker

Informationen in “Echizeit” zu allen
spielrelevanten Zustinden zu Piloten und
Maschinen.
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Beschussmarker  Fliigelmarker ~ Deckungsmarker

GO

Pilotenblatt - Nachdem alle Maschinen des
Geschwaders  ausgewdhlt sind, werden die
jeweiligen Pilotenbldtter auf die Flughase gelegt.

<<

Gelindeelemente

Fir die Piloten ist der Kampf am Himmel voller
Méglichkeiten und Herausforderungen wie zum
Beispiel durch das Nutzen von Wolkenformationen oder
Flugabwehrfeuer. Diese werden im Spiel durch
Geldndeelemente dargestellt.




Spielaufbau
Bei der Vorbereitung fiir ein Spiel Blood Red Skies sollte darauf geachtet werden Platz zu lassen fiir die
Fliegerkarten, das Aktionsdeck, Spielmarker und Spielmaterial.




Das Positionierungssystem

Die Grundmechanik in Blood Red Skies beruht auf den
speziellen Flugbasen. Die Flughasen konnen drei
verschiedene Ebenen fiir die Position darstellen um den
Status einer Maschine wahrend der Mandver abzubilden:

Vorteilhaft
Neutral

Nachteilig

Einfach gesagt stellt das Positionierungssystem
unterschiedliche Hohen dar — hoch, mittel, niedrig —
aber es steht auch fiir die potenzielle Energie, die
Chancen eines Fliegers aus der Bewegung heraus
schwierige Manaver zu fliegen ohne ins Trudeln zu
geraten.

Jedes Pilotenass wei genau wie entscheidend seine
Position im Kampf in der Luft sein kann. Um dies in
Blood Red Skies darzustellen, konnen die Flieger
mandvrieren um den Feind zu iibervorteilen oder an
Héhe gewinnen um aus einer besseren Position die
Initiative zu bekommen. Die Position ist auch
bestimmend fiir die Reihenfolge (Flieger in vorteilhafter
Position haben die Initiative).

Die Position kann auch ,verbraucht” werden um sich
hinabzustiirzen und kurzfristig die Geschwindigkeit zu
erhéhen oder eine rasante Kehrtwende zu fliegen (mehr
dazu spiiter). Aber das wichtigste ist, nur Maschinen in
nachteiliger Position sind verwundbar genug um
abgeschossen zu werden.

Die Positionierung einer Maschine wird mit dem
beweglichen FuB der Flugbase dargestellt. Fiir eine
vorteilhafte Position wird der FuBl nach hinten gebeugt,
bei neutraler bleibt er senkrecht und bei nachteiliger
Position wird der FuB nach vorne geschoben.

Im realen Leben kann sich eine Maschine auch beim
Steigen in eine bessere Position in einer nachteiligen
Position wiederfinden, auch wenn die Maschine hdher
steigt als ein feindlicher Jager. Beim Steigen verliert eine
Maschine an Geschwindigkeit und ihre Mglichkeiten fiir
Mandver sind sehr eingeschrankt. Auf der anderen Seite
kann eine Maschine aus groBerer Hohe in einen Sturzflug
iibergehen um kurzfristig das Momentum zu nutzen um
steil nach unten zu stiirzen, ein Kehrtwende zu fliegen
oder die Energie in pure Geschwindigkeit umzuwandeln.
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Ausrichtung

Auf den Flugbasen in Blood Red Skies befinden
sich Markierungen um den Spielern zu
helfen die Ausrichtung der Maschine und
Schusswinkel  zu erkennen. Mittig auf der
Frontseite der Flugbase ist ein Pfeil, der zur
Nose der Maschine zeigt und somit die
Ausrichtung ~ bestimmt.  Die  Seiten-  und
Heckwinkel werden durch abgetrennte 90
Grad Winkel dargestellt wie auf dem Foto
unten zu erkennen.

2: Anféinger - Ein Pilot mit Grundkenntnissen ohne
Erfahrung im Luftkampf.

e

3: Durchschnittspilot - Ein Pilot mit
hervorragendem Training oder etwas Kampferfahrung.

Na
/e

Jedes Modell in Blood Red Skies stellf eine einzelne 4: Veteran - Ein erfahrener Pilot vieler Einsiitzen und
Maschine dar. Die meisten Maschinen haben nur ein Luftkdimpfen.

Besatzungsmitglied, nimlich den Piloten. In Blood Red =
Skies kommt es auf zwei Dinge an:

Die Fdhigkeiten des Piloten die Maschine zu
beherrschen und den Eigenschaften des Flugzeugs
selbst.

5: Ass - Ein einzigartiger Pilot, der seine

Bei den Fahigkeiten des Piloten kommt es auf das herausragenden Fhigkeiten schon oft bewiesen hat.
Training und die Erfahrung an. Von einem guten

Kampfpiloten wird eine Mischung aus technischem Das Pilotenlevel ist sehr entscheidend in Blood Red Skies,
Verstiindnis, korperliche Fitness, Disziplin und aber die richtige Bewaffnung und die Geschwindigkeit sind
Aggressivitdt erwartet um im Luftkampf zu bestehen. im Luftkampf ebenso wichtig. Bei einem Kampf zwischen
Zusammengefasst wird dies in einem Pilotenlevel gleichwertigen Piloten, werden die Eigenschaften der
zwischen 2 und 5, wobei 2 der niedrigste und 5 der Flugzeuge entscheidend.

hochste Level ist.




Flugzeugkarten

Single engine fighter

BF-109 E

Single engine fighter

Traits: Great Dive
Great Climb

f\?

In Blood Red Skies werden die Flugzeuge in eine von vier
Kategorien unterteilt: Einmotorige Jagdmaschinen,
mehrmotorige Jagdmaschinen, Disenjdger und
mehrmotorige Bomber. Der Typ eines Flugzeugs ist auf
der Flugzeugkarte (( A 1) direkt unter dem Namen
vermerkt. :

Bestimmte Regeln und Karten konnen eingeschrdnkt
nutzbar sein oder gelten nur fiir bestimmte
Flugzeugtypen.

Die Bewertung eines Flugzeugs in Bezug auf die
Spielwerte wird durch drei Statistiken (oder Werte)
vorgenommen: Feuverkraft, Wendigkeit und
Geschwindigkeit.

Feuerkrait (B)
” Der Wert fiir Feverkraft reprdsentiert eine

Mischung aus verschiedenen Bereichen wie
Genavigkeit, Reichweite, Munitionsvorrat und
Luverlssigkeit. Feuerkraft wird angegeben mit einem
Wert zwischen 1 und 3, wobei 1 der niedrigste Wert und 3
der hdchste ist.

1: Ausreichend - mehrere kleinkalibrige
Maschinengewehre; oder wenige 20mm Kanonen oder
schwere Maschinengewehre bzw. mit nur geringem
Munitionsvorrat.

2: Exzellent - Mehrere Kanonen zusammen mit
leichten Maschinengewehren mit groBziigigem
Munitionsvorrat oder mehrere schwere
Maschinengewehre wie zum Beispiel das amerikanische
Kaliber .50 Maschinengewehr.

3: Uberlegen - Ein Vierlingsgeschiitz schweren
Kalibers mit mehreren leichten Maschinengewehren oder
eine auBergewdhnlich hohe Anzahl an schweren
Maschinengewehren.

Wendigkeit ( C
Der Wert an Wendigkeit beschreibt die
Beweglichkeit einer Maschine wéhrend des Fluges.
Darunter fallen Atiribute wie Beschleunigung,
Wendekreis, Steigrate, Sturzflug, Drehgeschwindigkeit.
Diese werden in einem Wert zwischen 1 und 3
zusammengefasst. Der Wert 1 ist der niedrigste und 3 der
héchste Wert.

1: Ausreichend - Das Flugzeug hat annehmbare
Charakteristika, aber keine herausragenden
Eigenschaften, sondern im Gegenteil sogar gravierende
Schwiichen, die ein geschickter Feind ausnutzen kann.

2: Exzellent - Die Maschine liegt gut in der Luft
und ldsst sich gut stevern und ist fdhig viele
unterschiedliche Manéver auszufiihren.

3: Uberlegen - In jeder Hinsicht ist die Maschine
sehr wendig und hat herausragende Eigenschaften. Die
groBe Wendigkeit verschafft den Piloten einen Vorteil im
Luftkampf.

N Geschwindigkeit (D)

" Die Hochstgeschwindigkeit einer Maschine
im Spiel. Der Wert steht fiir die Anzahl an Zoll, die sich
die Maschine in einer Runde bewegen kann.

/ =8 Zoll pro Runde
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Reale Geschwindigkeit

Geschwindigkeit ist wichtig, weil sie nicht nur bestimmt
wie weit sich eine Maschine bewegen kann, sondern auch,
in welcher Reihenfolge sie sich bewegen. Schnellere

Flugzeuge bewegen sich normalerweise vor langsameren. 3
Single engine fighter

77;-/

~

Traits: Great Dive
Great Climb

Der Geschwindigkeitswert der Flugzeugkarte enthdlt den
realen Hochstgeschwindigkeitswert, angegeben in Meilen
pro Stunde. Wenn zwei Flugzeuge den gleichen
Geschwindigkeitswert haben, bestimmt ihre reale
Geschwindigkeit wer zuerst an der Reihe ist.

Nationalitit {
Dieses Merkmal sagt aus, fiir welche Nation die
Maschine im Einsatz war und hilft als Orientierung fiir
historische Spiele, bei denen bestimmte Nationen
verbiindet bzw. verfeindet sind.

Spitfire Il

The Spitfire /Il was
instrumental in the
RAF winning the,

Battle of Britain in
1940. Britain would [ = 5 .
g0 on to build more | & Aufgrund von Biindnissen wurden Maschinen auch an
andere Nationen gegeben um unter ihrer Flagge zu
kimpfen wie etwa das Leih-Pacht Abkommen zwischen

den Alliierten.

Spitfires than any '\
other aircraft type
during the war.

(.
devastated their e
ts. ote
PO ey (0] Britisch
= =
Deutsch
S E

Neben den Werten der Flugzeuge, gibt es noch 3 fiir die Amerikanisch

Rekrutierung wichtige Eigenschaften, die auf der

Riickseite der Flugzeugkarte aufgefiihrt sind. Die * Sowietisch
weiteren Eigenschaften helfen dabei das Spiel fiir beide :
Spieler ausgeglichen zu halten. . Japanisch

Dienstjahr (C)

Gibt das Jahr an, in dem die Maschine zum ersten Mal im
Einsatz war. Obwohl alle Flugzeuge so aushalanciert
wurden, dass sie unabhdngig von dem Jahr, in dem sie
im Einsatz waren, gut gegeneinander abschneiden, ist
dies eine sehr niitzliche Information, wenn man sich fiir

Punkiekosten (A

Dies sind die Rekrutierungskosten pro Flugzeug dieses
Typs, wenn ein Geschwader fiir das Spiel
zusammengestellt wird. Die Punktekosten stellen sicher,
dass beide Geschwader mit ungefdhr gleicher
Gewinnchance starten, unabhiingig von der Art oder

Anzahl der verwendeten Flugzeuge. Mehr iiber die
Zusammenstellung eines Geschwaders steht im
Szenariobuch (Einsatzhandbuch)

historische Szenarien interessiert. Man kann z.B.
Szenarien auf Flugzeuge aus einem definierten Zeitraum
einschrinken.
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Blood /zed dreted

Dieses Regelbuch ist der Start in Blood Red Skies. Es wird
empfohlen dieses Buch vollstdndig zu lesen und danach das
Szenario 0, Erkundungsflug” (siehe Szenariobuch) sowohl
auf Seiten der britischen als auch der deutschen Streitkrdfte
zu spielen.

Danach wird empfohlen das Buch mit den erweiterten

Regeln zu lesen. Die erweiterten Regeln bieten weitere
Optionen im Spiel und erlaubt alle Missionen aus dem
Szenariobuch zu spielen.

Die Flugzeuge werden in jedem Zug in der Reihenfolge
ihrer Positionierung aktiviert. Der Spielzug ist dabei in
drei Ebenen unterteilt:

1. Vorteilhafte Position:
In absteigender Reihenfolge beginnend mit dem
hachsten Pilotenlevel

2. Neutrale Position:
In absteigender Reihenfolge beginnend mit dem
héchsten Pilotenlevel

3. Nachteilige Position:
In absteigender Reihenfolge beginnend mit dem
hachsten Pilotenlevel

Gleiche Initiative

Wenn zwei oder mehr Flugzeuge den gleichen
Pilotenlevel haben, wird die Reihenfolge der
Aktivierung durch den Geschwindigkeitswert von
schnell nach langsam bestimmt. Besteht auch
nach diesem zweiten Vergleich ein Gleichstand
beginnt der Flieger mit der héchsten realen
Geschwindigkeit.

Beginnend mit dem héchsten Pilotenlevel wird jeweils ein
Flugzeug wie oben beschrieben aktiviert. Ist der Pilotenlevel
gleich werden zuerst der Geschwindigkeitswert und dann die
reale Geschwindigkeit verglichen um die Zugreihenfolge zu
bestimmen. Dieser Vorgang zdhlt fiir jede der drei moglichen
Positionen separat.

Es werden alle Aktionen eines Flugzeugs ausgefiihrt, erst dann
wird das ndchste Modell aktiviert. Ein Flugzeug kann alle
nachstehenden Aktionen in der Reihenfolge ausfiihren:

1. Shoot

Das Ziel muss sich im Frontbereich des schiefenden Flugzeugs
befinden, innerhalb der Reichweite (Entfernungsmesser) sein
und auf einer niedrigeren Ebene fliegen. Vorteilhaft zu neutral
und nachteilig. Flieger auf neutraler Position dirfen nur auf
Ziele in nachteiliger Position schiefen.
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2. Position .,verbrauchen*

Bei der Aktivierung kann man sich entscheiden seine
Position zu ,verbrauchen” und eine Ebene tiefer zu gehen,
also aus einer vorteilhaften Position zu einer neutralen
und von einer neutralen Position zu einer nachteiligen.
Das erlaubt es zwei besondere Mandver zu nutzen:
Kehrtwende und Sturzflug (siehe S. 14).

3. Bewegung

Der Flieger darf bis zu seiner maximalen Distanz ~ /
bewegt werden und anschliefend eine Drehung um 45
Grad vollfishren. Der beiliegende Zirkel ist eine Hilfe die
45 Grad zu bestimmen. Ein Flieger muss sich mindestens
die Halfte (abgerundet) seiner Maximalgeschwindigkeit
bewegen.

4. Pilotenaktionen

Nach der Bewegung des Fliegers, wéhlt der
kontrollierende Spieler eine der folgenden Aktionen aus,
die der Pilot ausfiihrt:

Schief3en.

Der Pilot kann das Fever auf ein Ziel im
Fronthereich innerhalb von 6“ erdffnen. Das Ziel
muss auf einer niedrigeren Position fliegen.

Ausmandvrieren.

Der Pilot kann versuchen einen feindlichen Piloten
in eine schlechtere Position zu zwingen, also aus
einer vorteilhaften Position in eine neutrale und aus
einer neutralen in eine nachteilige.

Position verbessern.
Der Pilot verbessert seine Position um eine Ebene,
also aus einer neutralen Position in eine vorteilhafte

oder aus einer nachteiligen in eine neutrale Position.

5. Aktivierung beenden

Am Ende der Aktivierung wird ein Marker & neben Flieger
gelegt um anzuzeigen, dass seine Handlung bereits beendet ist.

I. Schussphase

Jagdmaschinen tragen ihre schwere Bewaffnung aus
Maschinengewehren oder Kanonen im Frontbereich um
feindliche Flieger abzuschielSen. Die Begegnung bei
hohen Geschwindigkeiten macht es notwendig in den
wenigen Sekunden eines Kontaktes einen Flieger
abschiel8en zu kdnnen.

Die Reichweiten aller Waffen in diesem Spiel liegen bei
6" und der Entfernungsmesser ist das ideale Werkzeug
diese Entfernung zu messen. Ein zuldssiges Ziel muss also
innerhalb von 6“ sein, muss sich im Frontbereich des
Fliegers (ein 90° Bereich von der Nase des Fliegers
gesehen) befinden und muss auf einer niedrigeren
Position fliegen.

Um die Reichweite zu iberpriifen wird der
Entfernungsmesser so angelegt, dass die abgerundete
Seite zur Front der Flughase passt wie im nachstehenden
Beispiel gezeigt.

o
Der Feuerwinkel von 90° und die Ausrichtung werden
bestimmt durch das Messen vom Mittelpunkt.

Beim SchieBen werden der Pilofenlevel und die Feverkraft (74
addiert und geben die Anzahl an Wiirfeln an, die dem Spieler
fiir das SchieBen zur Verfiigung stehen. Es reicht ein einzelner
erfolgreicher Wiirfelwurf [E um einen Treffer zu landen

und dem Gegner sofort einen Beschussmarker zu geben.
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Landet der Angreifer mindestens einen Treffer, darf das Ziel
noch versuchen auszuweichen. Die Anzahl der Wiirfel setzt
sich aus dem Pilotenlevel und der Wendigkeit der
Maschine zusammen. Schafft das Ziel mindestens ein E
ist es der Attacke ausgewichen.

Kann das Ziel nicht ausweichen, verliert es sofort seine
Position und verschlechtert sich um eine Ebene. Befindet
sich das Ziel bereits auf einer nachteiligen Position, ist es
abgeschossen.

Kritische Treffer

Erzielt der Schiitze mehr als einen Treffer [y, zahlt es
als kritischer Treffer.

Einem kritischen Treffer kann man nur schwer ausweichen
und somit wird die des Ziels um 1 reduziert.

Der Beschuss wird durch die relativen Posifionen von Schiitze
und Ziel zeinander beeinflusst. Das findet sich in den beiden
besonderen Situationen wieder.

Frontale Attacken

Frontale Attacken konnten im 2.Weltkrieg eine sehr
effektive Art sein, waren aber auch sehr riskant.

Eine Schussattacke auf den Frontbereich der
feindlichen Maschine wird als Frontale Attacke
bezeichnet.

In diesem besonderen Fall ist es dem Verteidiger
erlaubt ebenfalls eine Schussattacke auszufiihren,
unabhdngig von seiner Positionierung.

Beide Schussattacken finden gleichzeitig statt und
werden vollstiindig ausgefiihrt, auch wenn eine der
Maschinen abgeschossen wird.

Fir den Verteidiger wird angenommen, dass er
seinerseifs alle Voraussetzungen fiir eine zuldssige
Schussattacke erfiilt.

SchiefBen mit Vorhalt
(bei Querbewegung)

Beschuss auf ein querfliegendes Ziel st sehr schwierig.

Das Ziel darf daher seinen ~~/7% Wert anstelle
des 9 Werfes nutzen um zusammen mit dem
Pilotenlevel den Wiirfelpool zum Ausweichen zu
bestimmen.

Das kommt nur zur Anwendung, wenn der Beschuss
weder auf das Heck noch auf die Front des Ziels
ausgerichtet ist.
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Kampfpiloten nutzen das Fliegen in grdlerer Hhe um eine
bessere Position zu haben und das Momentum fiir
Stiirzfliige oder waghalsige Mandver nutzen zu kénnen und
50 ihre Gegner zu iiberraschen.

Eine Maschine kann wahrend der Aktivierung wahlen
seine Position um eine Ebene zu verschlechtern, also aus
einer vorteilhaften Position in eine neutrale und aus einer
neutralen in eine nachteilige Position, um eines der
folgenden Manéver zu fliegen:

Kehriwende

Eine Drehung um bis zu 180 Grad zu einem beliebigen
Zeitpunkt der Bewegung. Die Kehrtwende ersetzt die
normale 45 Grade Drehung am Ende einer Bewegung.
Nach der Kehrtwende kann der Flieger seine Bewegung
bis zu seiner maximalen </, fortsetzen.

Bewegung Teil 1

Betuspiel einer Kehrtwende

Sturzilug

Der Pilot driickt die Nase der Maschine nach unfen um
kurzfristig an Geschwindigkeit zu gewinnen. Es werden
6" zur maximalen <~/ fiir diese Runde addiert.

Positionierung und Ausrichtung sind entscheidende
Bestandteile in Blood Red Skies und sollten daher immer
beachtet werden. Die Maschinen werden immer in gerade
Linie bewegt. Die Bewegungsschablone hat eine
eingezeichnete Mittellinie um zusammen mit dem
Ausrichtungspfeil auf der Flugzeugbase dabei zu helfen
eine gerade Bewegung durchzufishren.

Die Bewegungsschablone wurde extra gestaltet um die
Flugbase perfekt zu umfassen und sollte daher immer
benutzt werden.

Die Flugbase wird am Ende der Bewegungsschablone
gestellt und entlang der Mittellinie nach vorne bewegt bis
zu seiner maximalen <~/ . Die Flugbase stoppt , mit
dem Riicken” an der Markierung der gewiinschten
Entfernung wie im unteren Beispiel zu sehen.

Beispiel einer Bewegung mit Geschwindigkeit 6

Mindesthewegung

Ein Flieger muss sich immer mindestens die Halfte seiner
Geschwindigkeit (abgerundet) bewegen, allein um in der
Luft zu bleiben. Die Bewegung muss ausgefiihrt werden.
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Drehung

Am Ende der Bewegung darf sich eine Maschine um bis
zu 45° mit Hilfe des Zirkels drehen. Fir eine Drehung
rechter Hand wird der linke Schenkel des Zirkels am
Ausrichtungspfeil auf der Flugbase angelegt, bei einer
Drehung linker Hand wird der rechte Schenkel
angelegt. Die Flugbase wird auf der Stelle in die
gewiinschte Richtung gedreht bis maximal 45 Grad, also
der andere Schenkel erreicht ist.

Ein Pilot ist am tadlichsten, wenn er es schafft auf kurze
Entfernung in den Heckbereich des Ziels zu kommen. Beim
Verfolgen ist es am einfachsten den Bewegungen des Ziels
2u folgen und die Wahrscheinlichkeit ist hoher einen Treffer
2u landen.

Eine Maschine zdhlt als Verfolger, wenn es seine
Bewegung innerhalb von 6" und im Heckbereich des Ziels
beendet. Eine Maschine befindet sich im Heckbereich,
wenn der Ausrichtungspfeil auf das Heck des Ziels zeigt.

Durch die Verfolgung gerdt das Ziel sofort in eine
nachteilige Position. Dies ist aber keine dauerhafte
Verdnderung, sondern zdhlt nur unmittelbar wenn die
verfolgende Maschine seine Bewegung beendet und der
Pilot seine Aktion wiihlt (man kann also nicht erst seine
Position verbessern und dann ein Ziel verfolgen). Es kann
nur ein Ziel pro Runde verfolgt werden.

Die Verfolgung leitet in aller Regel den Beschuss ein.

Lxample of wurning

Verfolgen

Eine Maschine kann das Ziel nicht verfolgen, wenn es
sich selbst in einer nachteiligen Position™ befindet. Auch
kann man nicht verfolgen, wenn man sich selbst im
Frontbereich einer feindlichen Maschine in neutraler
oder vorteilhafter Position befindet. Dies nennt man den
,Fligelmann-Effekt”.

Der ., Fliigelmann- Effekt*

*Eine Maschine, die ihre Position von einer neutralen Ebene
verbraucht” um Geschwindigkeit zu gewinnen, befindet sich danach
selbst in nachteiliger Position und kann niemanden verfolgen.
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Erwiirfelt das Ziel mindestens ein E , entgeht es
Pﬂoten aktionen dem Versuch ausmandvriert zu werden.

Misslingt der Test oder hat der Angreifer einen

Nach der Bewegung der Maschine darf der Pilot eine der haheren Pilofenlevel wird die Positionierung des
folgenden Akfionen ausfihren. Ziels sofort um eine Ebene verschlechtert, also aus

seiner vorteilhaften Position in eine neutrale und
Shooting aus einer neutralen in eine nachteilige Position.
Der Flieger kann zum zweiten Mal in dieser Aktivierung Befindet sich das Ziel bereits in einer nachteiligen
eine Schussattacke ausfiihren. Dies folgt den gleichen Position, hat die Aktion keine Auswirkung.

Regeln wie bereits auf den Seiten 12-13 unter

,Schussphase” erkldrt. /_

Outmanoeuvring s 4
Mit den richtigen Mandvern kann man den Angriff auf
einen Feind vorbereiten. Man bietet dem Angreifer nur
einen schwierigen Feverwinkel und zwingt ihn in die
Defensive oder agiert selbst als Koder und lenkt die
Aufmerksamkeit mit einer Blindattacke ab. Ist der Gegner
nicht erfahren genug um die Falle zv erkennen, wird er in
eine defensive Position gedrdngt.

oder

Ist das Ziel nicht das néchstgelegene Ziel fiir die Aktion,

steigt der Pilotenlevel um 1!

Als Ziel des Ausmandvrierens kann jede feindliche
Maschine innerhalb von 9" gewihlt werden. Die

Positionierung des Ziels spielt dabei keine Rolle. Die Position verbessern

Entfernung kann mit der Bewegungsschablone iberpriift  Wie bereits an anderer Stelle erwiihnt kann es passieren

werden. das eine Maschine ihre Position verschlechtern muss,
etwa durch Beschuss oder weil sie ausmanévriert worden

Fiir die Aktion werden die Pilotenlevel (-*-) ist. Um wieder in eine bessere Position zu kommen, wird

miteinander verglichen. Dabei bekommt das Ziel einen diese Aktion gewdhlt.

Bonus von 1 auf seinen Pilotenlevel (*) _\ /

Piloten mit einem héheren Pilotenlevel gelingt die Aktion
Ausmangvrieren automatisch; bei gleichem oder
niedrigerem Pilotenlevel wird ein Test erforderlich.

Fiir den Test wird der Pilotenlevel *, und die C:l @ oder @

des Ziels zusammenaddiert und bestimmt den Wiirfelpool

fir den Test. Die Position der Maschine verbessert sich um eine Ebene,

also von einer nachteiligen Position in eine neutrale und
aus einer neutralen in eine vorteilhafte Position.

Bremsen losen!
Es wird Zeit abzuheben und die ersten Koordinaten aus
dem Einsaizhandbuch (Szenariohandbuch) anzufliegen.
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