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Ein Spiel über den Luftkampf im 2.Weltkrieg

Blood Red Skies



Victory of BritainVictory for RAF in Battle of Britain
RAF Fighter Command is claiming victory 
over the Luftwaffe after a day of heavy bombing 
raids ended in big losses for the enemy.
According to the RAF, 176 enemy aircraft were 
destroyed by At least another destroyed by fi ghter planes. At least another 

by anti-aircraft guns.nine aircraft were hit by anti-aircraft guns.
British casualties were much lighter - only 25 
aircraft lost with killed or missing.aircraft lost with 13 pilots killed or missing.
The Air Ministry says the German losses 
are the highest 18 August, five days are the highest since 18 August, fi ve days 
after the Battle of Britain began in earnest.
We saw a coming down We saw a Hawker Hurricane coming down 
with a dead whisps of white smoke with a dead engine and whisps of white smoke 
Today there major attacks on Today there were two major attacks on 
London during daylight and a number 
of smaller raids on the south coast in 
the Portland Southampton areas.the Portland and Southampton areas.
The first big came in the morning The fi rst big attack came in the morning 
at 1100 hours. A wave of about 100 
German aircraft spotted heading over German aircraft was spotted heading over 
the Kent coast towards London followed 
by a second about 150 planes.by a second wave of about 150 planes.

London blitzed by German bombersLondon blitzed by German bombers
The German air force has unleashed a wave 
of heavy bombing raids on London, killing 
hundreds of civilians and injuring many more.
The Ministry of Home Security said 
the scale of the attacks was the largest 
the Germans had yet attempted.
“Our defences have actively engaged 
the enemy at all points,” said a 
communiqué issued this evening.
“The civil defence services are 
responding admirably to all calls 
that are being made upon them.”
A fi ve-storey building, housing civilians, 
had been hit and there were a number 
of civilians trapped beneath the debris
The fi rst raids came towards the end of 
the afternoon, and were concentrated 
on the densely populated East End, 
along the river by London’s docks.
About 300 bombers attacked the city 
for over an hour and a half. The entire 
docklands area seemed to be ablaze 
as hundreds of fi res lit up the sky.
Once darkness fell, the fi res could be seen 
more than 10 miles away, and it is believed 
that the light guided a second wave of 
German bombers which began coming 
over at about 2030 BST (1930 GMT).
The night bombing lasted over eight hours, 
shaking the city with the deafening noise of 
hundreds of bombs falling so close together 
there was hardly a pause between them.
One bomb exploded on a crowded air 
raid shelter in an East London district.
In what was described as “a million to one 
chance”, the bomb fell directly on the 3ft 
(90cm) by 1ft (30cm) ventilation shaft 
- the only vulnerable place in a strongly-
protected underground shelter which 
could accommodate over 1,000 people.
About 14 people are believed to have been 
killed and 40 injured, including children.
Civil defence workers worked through the 
night, often in the face of heavy bombing, 
to take people out of the range of fi re and 
fi nd them temporary shelter and food.
An offi cial paid tribute to staff at one 
London hospital which was hit, saying, 
“They showed marvellous bravery, 
keeping on until bomb detonations and 
gunfi re made it absolutely impossible.”

BLOOD RED SKIES
Ein Spiel taktischer Luftkämpfe für 2 oder mehr Spieler

Im 20. Jahrhundert schuf die Menschheit eine völlig neue Form der Kriegsführung - 
den Luftkrieg. Fliegende Maschinen von zunehmender Komplexität 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. Nüchterne Vorhersagen 
wurden getroffen, dass unaufhaltsame Flotten der schnellen, mehrmotorigen 
Bomber Städte innerhalb weniger Stunden nach jeder neuen Kriegserklärung 
zerstören würden. 

Als der Zweite Weltkrieg ausbrach, war es der einsitzige, einmotorige Flieger, der 
sich im Kampf als entscheidend erwies. Jäger 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 Einsätze wuchs und wuchs, bis 
Hunderte von Kampfflugzeugen beteiligt waren. Überall dort, wo der Bodenkrieg 
geführt wurde, erwies sich die Luftherrschaft als entscheidend für den Erfolg. 

Von 1940 bis zur Invasion des besetzten Frankreichs am D-Day vier Jahre später 
wurde der Krieg in Westeuropa hauptsächlich in der Luft geführt. Auf See beendeten 
Trägerflugzeuge mit Torpedos die Herrschaft der Schlachtschiffe und veränderten 
das Gesicht der Seekriegsführung für immer. Zehntausende kämpften und starben 
am Himmel, in immer schnelleren und tödlicheren 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 zerstörten Flugzeugen 
und toten Helden geprägt war. Für die vielen mutigen Piloten - darunter Churchills 
so hoch geschätzten „Wenigen“ in der Luftschlacht um England -, hoch am Himmel 
kämpften, waren Geschick, List und Glück nötig, um in diesem blutroten Himmel zu 
überleben. 

„Niemals in der Geschichte der menschlichen Konflikte haben so Viele so Wenigen 
so viel zu verdanken gehabt.“ 

Winston S. Churchill, August 20th, 1940
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#lood 3ed 4kies ist ein 5abletoQ 4Qiel Êber -uftk´mQfe 
im �.8eltkrieg. %ie 4Qieler Êbernehmen die ,ontrolle 
Êber ein Geschwader ,amQfflieger im Einsatz. %ie 
Eins´tze sind rasant und brauchen keine gro�e 
7orbereitung oder #uchhaltung w´hrend des 4Qiels. Ein 
Einsatz in #lood 3ed 4kies, mit mehreren 'liegern Qro 
Geschwader, dauert ungef´hr �� Minuten. 

;iel eines Keden Einsatzes ist es das feindliche Geschwader zu 
zerschlagen und zum 3Êckzug zu zwingen, indem man die 
Maschinen besch´digt oder abschie�t. 
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Ein 4Qiel wird entschieden durch die 
Moral, welche in #eschussmarkern 
gemessen wird. %ie #eschussmarker 
sZmbolisieren

 leichte 4ch´den an den Maschinen und den 
sinkenden 8illen der Piloten w´hrend die 
feindlichen Geschosse auf sie einQrasseln und 4Qrit- 
und Munitionsanzeigen sich immer weiter senken. 

'Êr Keden 5reffer auf einer Maschine 	unabh´ngig 
ob die Maschine ausweicht oder nicht
 bekommt der 
beschossene 4Qieler einen #eschussmarker. Einen 
zus´tzlichen #eschussmarker erh´lt man, wenn 
eine Maschine tats´chlich abgeschossen wird. 

4obald ein 4Qieler eine "nzahl an Markern, die 
grÄ�er ist als die momentane "nzahl an 'liegern 
	zum #eisQiel � Marker bei � Maschinen
, hat, lÄst 
sich sein Geschwader vom ,amQf und muss sich 
zurÊckziehen. "m Ende des 4Qielzuges zieht sich 
das Geschwader aufgrund der heftigen "ngriffe und 
des angesammelten 4chadens zurÊck.

4ollte beide Geschwader in der gleichen 3unde zum 
3Êckzug gezwungen werden, geht der moralische 
4ieg an den 4Qieler, der mehr Maschinen 
abgeschossen hat.

'DV 6SLel 
geZLnnen

11

10
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#34� ,amQf um England beinhaltet sechs deutsche 
Messerschmidt #'��� E und sechs britische 4uQermarine 
4Qitfire Mark ** einmotorige +agdflieger

%56�erZeLWerWe�)OugEDVe

'Êr Kede Maschine gibt es eine eigene #34 
'lugbase. %ie 'lugbase ist so beschaffen, dass die 
Maschinen drei unterschiedliche Positionen 
einnehmen kÄnnen. %as Einnehmen dieser drei 
Positionen stellt die ,ernmechanik des 4Qiels dar� 
7orteilhaft, /eutral und /achteilig

*n #34� ,amQf um England sind drei Messst´be und 
ManÄvrierschablonen enthalten� ein 
Entfernungsmesser 	� ;oll
 um die Entfernung zum 
;iel zu kontrollieren, eine #ewegungsschablone 	�� 
;oll
 um die #ewegung der 'lieger zu messen und 
einen ;irkel fÊr %rehungen 	,urven
 um ��×. 

6SLeOZ�rIeO

34567891011

6SLelLnKDlW

Blood Red Skies: Kampf um England
ist eine vollst´ndige 4QielboY Êber die 
nervenaufreibenden -uftk´mQfe hoch am )immel 
zur ;eit des ;weiten 8eltkrieges. %er *nhalt ist 
ausreichend und komQlett fÊr #lood 3ed 4kies 
	#34
 4Qiele�

)Oug]eugPRGeOOe

%ie sQeziellen 8Êrfel haben sechs 4eiten mit den 
;ahlen �-� und anstelle der � das markante "ss       . 
Meistens benÄtigt man einen 8urf von �, also dem 
"ss        , aber keine 4orge man bekommt viele 
8Êrfel in die )and. 

6SLeODnOeLWung
Insgesamt sind drei 4Qielanleitungen in #lood 3ed 4kies� 
,amQf um England enthalten. ;uerst sollte man das 
3egelbuch lesen und damit vertraut werden, bevor man die 
Erweiterten 3egeln liest, welche es ermÄglichen die 
Missionen aus dem Einsatzhandbuch zu sQielen. 
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55

*eOlnGeeOePenWe

'Êr die Piloten ist der ,amQf am )immel voller 
MÄglichkeiten und )erausforderungen wie zum 
#eisQiel durch das /utzen von 8olkenformationen oder 
'lugabwehrfeuer. %iese werden im 4Qiel durch 
Gel´ndeelemente dargestellt.

)OLegerNDrWen

"lle 8erte und 4Qielinformationen fÊr Kedes 'lugzeug 
sind auf der dazugehÄrigen 'liegerkarte aufgefÊhrt. *n 
#34� ,amQf um England befinden sich 'liegerkarten 
fÊr die deutsche #'��� E und die britische 4Qitfire **. 

$NWLRnVNDrWen

THEATRETHEATRE

AIRCRAFT 
TRAIT

AIRCRAFT
TRAIT

DOCTRINE

Pilotenblatt - /achdem alle Maschinen des 
Geschwaders ausgew´hlt sind, werden die 
Keweiligen Pilotenbl´tter auf die 'lugbase gelegt.

6SLeOPDrNer
*nformationen in “Echtzeitw zu allen 
sQielrelevanten ;ust´nden zu Piloten und 
Maschinen.

#eschussmarker

222 333333333 44444444444444 5

'lÊgelmarker
Traits:

BF-1 09 E

Great Dive
Great Climb

Single engine fighter

354mph

3
7

1

Traits:

Spitfire II

31

Die Spitfire I/II was 
instrumental in the 
RAF winning the 
Battle of Britain in 
1940. Britain would 
go on to build more 
Spitfires than any 
other aircraft type 
during the war.

1940

*n #lood 3ed 4kies gibt es � unterschiedliche "rten 
von "ktionskarten� 'lugzeugeigenschaften 	       
, 
%oktrin 	       
 und 4chauQlatz 	       
. %ie 
"ktionskarten kommen nur in 4Qielen zum Einsatz, 
die mit den erweiterten 3egeln gesQielt werden. 'Êr 
4Qiele nach den vorliegenden #asisregeln werden 
keine "ktionskarten benÄtigt.

5egeO�EerVLFhW
;wei kurze 3egelÊbersichten sind im GrundsQiel 
enthalten, damit Keder 4Qieler w´hrend des 4Qiels 
schnell die wichtigsten 3egeln nachschauen kann 
ohne lang im 3egelbuch suchen zu mÊssen.

%eckungsmarker
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Rules Booklet

Read This First

A Game of World War 2 Fighter Combat

Blood Red Skies

Expanded Rules 

Read only when ready!

Blood Red Skies

A Ga
WarWarW 2 Fighter Combatata

Blood Rd Red Red R d Skies

Rules Booklet

ame of Worldrldr WarWarW 2 Figh

Scenarios Take Off!

Blood Red Skies

Scenarios Take Off!

Blood R d Re d Re d Rd Skies

Expanded Rules 

Read only when ready!

Blood Rd Re
d Re
d R d Skies

Bl

6SLeODuIEDu 
#ei der 7orbereitung fÊr ein 4Qiel #lood 3ed 4kies sollte darauf geachtet werden Platz zu lassen fÊr die 
'liegerkarten, das "ktionsdeck, 4Qielmarker und 4Qielmaterial. 
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%ie Grundmechanik in #lood 3ed 4kies beruht auf den 
sQeziellen 'lugbasen. %ie 'lugbasen kÄnnen drei 
verschiedene Ebenen fÊr die Position darstellen um den 
4tatus einer Maschine w´hrend der ManÄver abzubilden�

9orteiOhaIt

1eutraO

1achteiOiJ

Einfach gesagt stellt das PositionierungssZstem 
unterschiedliche )Ähen dar o hoch, mittel, niedrig o 
aber es steht auch fÊr die Qotenzielle Energie, die 
$hancen eines 'liegers aus der #ewegung heraus 
schwierige ManÄver zu fliegen ohne ins 5rudeln zu 
geraten. 

+edes Pilotenass wei� genau wie entscheidend seine 
Position im ,amQf in der -uft sein kann. 6m dies in 
#lood 3ed 4kies darzustellen, kÄnnen die 'lieger 
manÄvrieren um den 'eind zu Êbervorteilen oder an 
)Ähe gewinnen um aus einer besseren Position die 
*nitiative zu bekommen. %ie Position ist auch 
bestimmend fÊr die 3eihenfolge 	'lieger in vorteilhafter 
Position haben die *nitiative
. 
%ie Position kann auch „verbraucht“ werden um sich 
hinabzustÊrzen und kurzfristig die Geschwindigkeit zu 
erhÄhen oder eine rasante ,ehrtwende zu fliegen 	mehr 
dazu sQ´ter
. "ber das wichtigste ist, nur Maschinen in 
nachteiliger Position sind verwundbar genug um 
abgeschossen zu werden.

%ie Positionierung einer Maschine wird mit dem 
beweglichen 'u� der 'lugbase dargestellt. 'Êr eine 
vorteilhafte Position wird der 'u� nach hinten gebeugt, 
bei neutraler bleibt er senkrecht und bei nachteiliger 
Position wird der 'u� nach vorne geschoben. 
*m realen -eben kann sich eine Maschine auch beim 
4teigen in eine bessere Position in einer nachteiligen 
Position wiederfinden, auch wenn die Maschine hÄher 
steigt als ein feindlicher +´ger. #eim 4teigen verliert eine 
Maschine an Geschwindigkeit und ihre MÄglichkeiten fÊr 
ManÄver sind sehr eingeschr´nkt. "uf der anderen 4eite 
kann eine Maschine aus grÄ�erer )Ähe in einen 4turzflug 
Êbergehen um kurzfristig das Momentum zu nutzen um 
steil nach unten zu stÊrzen, ein ,ehrtwende zu fliegen 
oder die Energie in Qure Geschwindigkeit umzuwandeln.

1ac
hte

iOiJ

neutraO

vorteiOhaIt

'DV 3oVLWLonLerXngVV\VWeP
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+edes Modell in #lood 3ed 4kies stellt eine einzelne 
Maschine dar. %ie meisten Maschinen haben nur ein 
#esatzungsmitglied, n´mlich den Piloten. *n #lood 3ed 
4kies kommt es auf zwei %inge an� 
%ie '´higkeiten des Piloten die Maschine zu 
beherrschen und den Eigenschaften des 'lugzeugs 
selbst.

#ei den '´higkeiten des Piloten kommt es auf das 
5raining und die Erfahrung an. 7on einem guten 
,amQfQiloten wird eine Mischung aus technischem 
7erst´ndnis, kÄrQerliche 'itness, %isziQlin und 
"ggressivit´t erwartet um im -uftkamQf zu bestehen. 
;usammengefasst wird dies in einem Pilotenlevel 
zwischen � und �, wobei � der niedrigste und � der 
hÄchste -evel ist.

3: 'urchschnittsSiOot – Ein Pilot mit 
hervorragendem 5raining oder etwas ,amQferfahrung.

4: 9eteran – Ein erfahrener Pilot vieler Eins´tzen und 
-uftk´mQfen.

5: Ass – Ein einzigartiger Pilot, der seine 
herausragenden '´higkeiten schon oft bewiesen hat. 

%as Pilotenlevel ist sehr entscheidend in #lood 3ed 4kies, 
aber die richtige #ewaffnung und die Geschwindigkeit sind 
im -uftkamQf ebenso wichtig. #ei einem ,amQf zwischen 
gleichwertigen Piloten, werden die Eigenschaften der 
'lugzeuge entscheidend.

2

3

4

fl own lots of sorties and fought many battles.

5

Aircraft Card

Aeroplanes in Blood Red Skies are divided into one 
of four categories: Single-engine Fighters, Multi-
engine Fighters, Jet Fighters and Multi-engine 
Bombers. The type of aeroplane is listed on the 
Aircraft card ( A ) just underneath the name.

Certain rules and cards may be restricted or only 
apply to certain types of aeroplanes. 

The performance of a plane in terms of the game 
is rated by three main aircraft statistics (or stats): 
Firepower, Agility and Speed.

Firepower B
The Firepower characteristic is a 
representation of the planeʼs armament 

in terms of accuracy, range, ammunition, and 
reliability. Firepower for each aircraft is rated from 
one to three, with 1 being the lowest, and 3 being 
the highest:

1: Good – Multiple, rifle-calibre machine 
guns; or 20mm cannon and heavy machine guns 
in limited numbers, or with restricted ammunition 
supplies.

$XVrLFKWXng

"uf den 'lugbasen in #lood 3ed 4kies befinden 
sich Markierungen um den 4Qielern zu 
helfen die "usrichtung der Maschine und 
4chusswinkel zu erkennen. Mittig auf der 
'rontseite der 'lugbase ist ein Pfeil, der zur 
/ase der Maschine zeigt und somit die 
"usrichtung bestimmt. %ie 4eiten- und 
)eckwinkel werden durch abgetrennte �� 
Grad 8inkel dargestellt wie auf dem 'oto 
unten zu erkennen.

(LgenVFKDfWen
eLneV 0oGellV

3LloWenleYel

2: AnIlnJer – Ein Pilot mit Grundkenntnissen ohne 
Erfahrung im -uftkamQf.
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*n #lood 3ed 4kies werden die 'lugzeuge in eine von vier 
,ategorien unterteilt� Einmotorige +agdmaschinen, 
mehrmotorige +agdmaschinen, %ÊsenK´ger und 
mehrmotorige #omber. %er 5ZQ eines 'lugzeugs ist auf 
der 'lugzeugkarte 	          
 direkt unter dem /amen 
vermerkt. 
#estimmte 3egeln und ,arten kÄnnen eingeschr´nkt 
nutzbar sein oder gelten nur fÊr bestimmte 
'lugzeugtZQen. 
%ie #ewertung eines 'lugzeugs in #ezug auf die 
4Qielwerte wird durch drei 4tatistiken 	oder 8erte
 
vorgenommen� 'euerkraft, 8endigkeit und 
Geschwindigkeit.

)euerNrDIW 
%er 8ert fÊr 'euerkraft reQr´sentiert eine 
Mischung aus verschiedenen #ereichen wie 

Genauigkeit, 3eichweite, Munitionsvorrat und 
;uverl´ssigkeit. 'euerkraft wird angegeben mit einem 
8ert zwischen � und �, wobei � der niedrigste 8ert und � 
der hÄchste ist.

1: AusreichenG – mehrere kleinkalibrige 
Maschinengewehre� oder wenige ��mm ,anonen oder 
schwere Maschinengewehre bzw. mit nur geringem 
Munitionsvorrat.

2: ([]eOOent – Mehrere ,anonen zusammen mit 
leichten Maschinengewehren mit gro�zÊgigem 
Munitionsvorrat oder mehrere schwere 
Maschinengewehre wie zum #eisQiel das amerikanische 
,aliber .�� Maschinengewehr.

3: hberOeJen – Ein 7ierlingsgeschÊtz schweren 
,alibers mit mehreren leichten Maschinengewehren oder 
eine au�ergewÄhnlich hohe "nzahl an schweren 
Maschinengewehren.

:enGLgNeLW
%er 8ert an 8endigkeit beschreibt die 
#eweglichkeit einer Maschine w´hrend des 'luges.

%arunter fallen "ttribute wie #eschleunigung, 
8endekreis, 4teigrate, 4turzflug, %rehgeschwindigkeit. 
%iese werden in einem 8ert zwischen � und � 
zusammengefasst. %er 8ert � ist der niedrigste und � der 
hÄchste 8ert.

1: AusreichenG – %as 'lugzeug hat annehmbare 
$harakteristika, aber keine herausragenden 
Eigenschaften, sondern im Gegenteil sogar gravierende 
4chw´chen, die ein geschickter 'eind ausnutzen kann.

2: ([]eOOent – %ie Maschine liegt gut in der -uft 
und l´sst sich gut steuern und ist f´hig viele 
unterschiedliche ManÄver auszufÊhren.

3: hberOeJen – *n Keder )insicht ist die Maschine 
sehr wendig und hat herausragende Eigenschaften. %ie 
gro�e 8endigkeit verschafft den Piloten einen 7orteil im 
-uftkamQf.

*eVFhZLnGLgNeLW
%ie )Ächstgeschwindigkeit einer Maschine 

im 4Qiel. %er 8ert steht fÊr die "nzahl an ;oll, die sich 
die Maschine in einer 3unde bewegen kann.

 = � ;oll Qro 3unde 

Trait: Tight Turn

SPITFIRE II

357mph

3
7

1
Single engine fighter

3
77

1
Single engine fighter

Traits:

BF-1 09 E

Great Dive
Great Climb

Single engine fighter

354mph

3
7

1
2” 3” 4” 5” 6” 7” 8”

10”

A

B

C

D

)lXg]eXgNDrWen

mehrmotorige #omber. %er 5ZQ eines 'lugzeugs ist auf 
der 'lugzeugkarte 	          
 direkt unter dem /amen 
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5eDle *eVFKZLnGLgNeLW

Geschwindigkeit ist wichtig, weil sie nicht nur bestimmt 
wie weit sich eine Maschine bewegen kann, sondern auch, 
in welcher 3eihenfolge sie sich bewegen. 4chnellere 
'lugzeuge bewegen sich normalerweise vor langsameren. 

%er Geschwindigkeitswert der 'lugzeugkarte enth´lt den 
realen )Ächstgeschwindigkeitswert, angegeben in Meilen 
Qro 4tunde. 8enn zwei 'lugzeuge den gleichen 
Geschwindigkeitswert haben, bestimmt ihre reale 
Geschwindigkeit wer zuerst an der 3eihe ist.

Traits:

BF-1 09 E

Great Dive
Great Climb

Single engine fighter

354mph

3
7

1

Traits:

BF-1 09 E

Great Dive
Great Climb

Single engine fighter

354354mphmph

3
77

1

390

Traits:

BF-1 09 E

Great Dive
Great Climb

Single engine fighter

354mph

3
7

1

/eben den 8erten der 'lugzeuge, gibt es noch � fÊr die 
3ekrutierung wichtige Eigenschaften, die auf der 
3Êckseite der 'lugzeugkarte aufgefÊhrt sind. %ie 
weiteren Eigenschaften helfen dabei das 4Qiel fÊr beide 
4Qieler ausgeglichen zu halten.

3unNWeNRVWen
%ies sind die 3ekrutierungskosten Qro 'lugzeug dieses 
5ZQs, wenn ein Geschwader fÊr das 4Qiel 
zusammengestellt wird. %ie Punktekosten stellen sicher, 
dass beide Geschwader mit ungef´hr gleicher 
Gewinnchance starten, unabh´ngig von der "rt oder 
"nzahl der verwendeten 'lugzeuge. Mehr Êber die 
;usammenstellung eines Geschwaders steht im 
4zenariobuch 	Einsatzhandbuch


#ritisch 

%eutsch

"merikanisch

4owietisch

+aQanisch

DLenVWMDhr�
Gibt das +ahr an, in dem die Maschine zum ersten Mal im 
Einsatz war. 0bwohl alle 'lugzeuge so ausbalanciert 
wurden, dass sie unabh´ngig von dem +ahr, in dem sie 
im Einsatz waren, gut gegeneinander abschneiden, ist 
dies eine sehr nÊtzliche *nformation, wenn man sich fÊr 
historische 4zenarien interessiert. Man kann z.#. 
4zenarien auf 'lugzeuge aus einem definierten ;eitraum 
einschr´nken.

How to Start
We recommend that you start first by reading this
booklet and then trying out Scenario 0 ʻIntruder
Flightʼ from the Scenarios Booklet. After playing it
as both sides you will have a real grasp of the game.

Once you have mastered these rules you can move
on to read the Expanded Rules booklet which
gives you more options and allows you to play the
other scenarios supplied in the Scenarios Booklet.

Turn Order

Planes are activated each turn in order of their 
level of advantage. The turn is therefore split into 
three phases:

1. Advantaged Action Phase:
Advantaged planes are activated in order from 
highest Pilot Skill to lowest.

2. Neutral Action Phase:
Neutral planes are activated in order from highest 
Pilot Skill to lowest.

3. Disadvantaged Action Phase:
Disadvantaged planes are activated in order from 
highest Pilot Skill to lowest.

31

BF-1 09 E

19401940

The Bf109 was the 
Luftwaffe’s premier 
single-engine 
fighter. At the 
outbreak of WWII 
the Luftwaffe’s 
powerful Bf109s 
ran wild and totally 
devastated their 
opponents.

ran wild and totally ran wild and totally 
devastated their devastated their 

Spitfire II

31

The Spitfire I/II was 
instrumental in the 
RAF winning the 
Battle of Britain in 
1940. Britain would 
go on to build more 
Spitfires than any 
other aircraft type 
during the war.

1940
A

B

C

1DWLRnDOLWlW
%ieses Merkmal sagt aus, fÊr welche /ation die 
Maschine im Einsatz war und hilft als 0rientierung fÊr 
historische 4Qiele, bei denen bestimmte /ationen 
verbÊndet bzw. verfeindet sind.

"ufgrund von #Êndnissen wurden Maschinen auch an 
andere /ationen gegeben um unter ihrer 'lagge zu 
k´mQfen wie etwa das -eih-Pacht "bkommen zwischen 
den "lliierten.
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%ieses 3egelbuch ist der 4tart in #lood 3ed 4kies. Es wird 
emQfohlen dieses #uch vollst´ndig zu lesen und danach das 
4zenario � „Erkundungsflug“ 	siehe 4zenariobuch
 sowohl 
auf 4eiten der britischen als auch der deutschen 4treitkr´fte 
zu sQielen.

%anach wird emQfohlen das #uch mit den erweiterten 
3egeln zu lesen. %ie erweiterten 3egeln bieten weitere 
0Qtionen im 4Qiel und erlaubt alle Missionen aus dem 
4zenariobuch zu sQielen.

%ie 'lugzeuge werden in Kedem ;ug in der 3eihenfolge 
ihrer Positionierung aktiviert. %er 4Qielzug ist dabei in 
drei Ebenen unterteilt�

#eginnend mit dem hÄchsten Pilotenlevel wird Keweils ein 
'lugzeug wie oben beschrieben aktiviert. *st der Pilotenlevel 
gleich werden zuerst der Geschwindigkeitswert und dann die 
reale Geschwindigkeit verglichen um die ;ugreihenfolge zu 
bestimmen. %ieser 7organg z´hlt fÊr Kede der drei mÄglichen 
Positionen seQarat. 
Es werden alle "ktionen eines 'lugzeugs ausgefÊhrt, erst dann 
wird das n´chste Modell aktiviert. Ein 'lugzeug kann alle 
nachstehenden "ktionen in der 3eihenfolge ausfÊhren�

�� 6hRRW
%as ;iel muss sich im 'rontbereich des schie�enden 'lugzeugs 
befinden, innerhalb der 3eichweite 	Entfernungsmesser
 sein 
und auf einer niedrigeren Ebene fliegen. 7orteilhaft zu neutral 
und nachteilig. 'lieger auf neutraler Position dÊrfen nur auf 
;iele in nachteiliger Position schie�en.

game

*leLFKe ,nLWLDWLYe

8enn zwei oder mehr 'lugzeuge den gleichen 
Pilotenlevel haben, wird die 3eihenfolge der 

"ktivierung durch den Geschwindigkeitswert von 
schnell nach langsam bestimmt. #esteht auch 

nach diesem zweiten 7ergleich ein Gleichstand 
beginnt der 'lieger mit der hÄchsten realen 

Geschwindigkeit.

*Dn] DP $nfDng

6SLel]XgDEfolge )lLeger 
DNWLYLeren

�. 9orteiOhaIte Position�
*n absteigender 3eihenfolge beginnend mit dem 
hÄchsten Pilotenlevel

�. 1eutraOe Position�
*n absteigender 3eihenfolge beginnend mit dem 
hÄchsten Pilotenlevel

�. 1achteiOiJe Position�
*n absteigender 3eihenfolge beginnend mit dem 
hÄchsten Pilotenlevel
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Schießen.
%er Pilot kann das 'euer auf ein ;iel im 
'rontbereich innerhalb von �“ erÄffnen. %as ;iel 
muss auf einer niedrigeren Position fliegen. 

Ausmanövrieren.
%er 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.
%er Pilot verbessert seine Position um eine Ebene, 
also aus einer neutralen Position in eine vorteilhafte 
oder aus einer nachteiligen in eine neutrale Position.

+agdmaschinen tragen ihre schwere Bewaffnung aus 
.aschinengewehren oder ,anonen im 'rontbereich um 
feindliche 'lieger abzuschie�en. %ie Begegnung bei 
hohen (eschwindigkeiten macht es notwendig in den 
wenigen 4ekunden eines ,ontaktes einen 'lieger 
abschie�en zu können.

%ie 3eichweiten aller 8affen in diesem 4Qiel liegen bei 
�“ und der Entfernungsmesser ist das ideale 8erkzeug 
diese Entfernung zu messen. Ein zul´ssiges ;iel muss also 
innerhalb von �“ sein, muss sich im 'rontbereich des 
'liegers 	ein ��× #ereich von der /ase des 'liegers 
gesehen
 befinden und muss auf einer niedrigeren 
Position fliegen. 

6m die 3eichweite zu ÊberQrÊfen wird der 
Entfernungsmesser so angelegt, dass die abgerundete 
4eite zur 'ront der 'lugbase Qasst wie im nachstehenden 
#eisQiel gezeigt.
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on the fi ghterʼs base to show itʼs %er 'euerwinkel Won ��¡ und die "usrichtung werden 
bestimmt durch das .essen Wom .ittelQunkt.

#eim 4chie�en werden der Pilotenlevel und die 'euerkraft       
addiert und geben die "nzahl an 8Êrfeln an, die dem 4Qieler 
fÊr das 4chie�en zur 7erfÊgung stehen. Es reicht ein einzelner 
erfolgreicher 8Êrfelwurf          um einen 5reffer zu landen 
und dem Gegner sofort einen #eschussmarker zu geben.

Positioning 
shooting 

Shooting attacks are often influenced by the relative
positions of the shooter and its target. This is represented
by the following two special shooting situations.

6”

�� 3RVLWLRn�ÅYerErDuFhen´
#ei der "ktivierung 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. 
%as erlaubt es zwei besondere ManÄver zu nutzen� 
,ehrtwende und 4turzflug 	siehe 4. ��
.

�� %eZegung
%er 'lieger darf bis zu seiner maYimalen %istanz 
bewegt werden und anschlie�end eine %rehung um �� 
Grad vollfÊhren. %er beiliegende ;irkel ist eine )ilfe die 
�� Grad zu bestimmen. Ein 'lieger muss sich mindestens 
die )´lfte 	abgerundet
 seiner MaYimalgeschwindigkeit 
bewegen.

�� 3LORWenDNWLRnen
/ach der #ewegung des 'liegers, w´hlt der 
kontrollierende 4Qieler eine der folgenden "ktionen aus, 
die der Pilot ausfÊhrt� 

���$NWLYLerung�EeenGen

"m Ende der "ktivierung wird ein Marker             neben 'lieger 
gelegt um anzuzeigen, dass seine )andlung bereits beendet ist.
"m Ende der "ktivierung wird ein Marker             neben 'lieg

,� 6FKXVVSKDVe

      

         
und dem Gegner sofort einen #eschussmarker zu geben.
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I. Shooting

Fighters carried a heavy, forward-facing armament of
machine guns and automatic cannon to shoot down
enemy aircraft. The high engagement speeds of �ghters
made it essential to do enough damage to shoot down
an enemy plane in just a few seconds of accurate �re.

The Shooting range for all planes covered in these 
rules is 6” and you use the range template to 
resolve the shooting action. To be able to declare 
a shooting action, the target must be in the 
forward 90˚ arc of the firing plane, and at a lower 
advantage level.

To check the range and facing, place the range 
template so the curved inset matches the front of 
the flying base and ensure the facing arrow and 
the aiming cross are aligned as shown on the 
example below.

)ronWDle $WWDFNen 

'rontale "ttacken konnten im �.Weltkrieg eine sehr 
effektiWe "rt sein, waren aber auch sehr riskant. 

Eine 4chussattacke auf den 'rontbereich der 
feindlichen Maschine wird als 'rontale "ttacke 
bezeichnet. 

*n diesem besonderen 'all ist es dem 7erteidiger 
erlaubt ebenfalls eine 4chussattacke auszufÊhren, 
unabh´ngig von seiner Positionierung. 

#eide 4chussattacken finden gleichzeitig statt und 
werden vollst´ndig ausgefÊhrt, auch wenn eine der 
Maschinen abgeschossen wird. 

'Êr den 7erteidiger wird angenommen, dass er 
seinerseits alle 7oraussetzungen fÊr eine zul´ssige 
4chussattacke erfÊllt.

6”

6”6”

.rLWLVFKe 7reffer

  Erzielt der 4chÊtze mehr als einen 5reffer         , z´hlt es 
als kritischer 5reffer. 

Einem kritischen 5reffer kann man nur schwer ausweichen 
und somit wird die          des ;iels um � reduziert.

%er #eschuss wird durch die relativen Positionen von 4chÊtze 
und ;iel zueinander beeinflusst. %as findet sich in den beiden 
besonderen 4ituationen wieder.

-andet der "ngreifer mindestens einen 5reffer, darf das ;iel 
noch versuchen auszuweichen. %ie "nzahl der 8Êrfel setzt 
sich aus dem Pilotenlevel und der 8endigkeit            der 
Maschine zusammen. 4chafft das ;iel mindestens ein         
ist es der "ttacke ausgewichen.

,ann das ;iel nicht ausweichen, verliert es sofort seine 
Position und verschlechtert sich um eine Ebene. #efindet 
sich das ;iel bereits auf einer nachteiligen Position, ist es 
abgeschossen. 

Maschine zusammen. 4chafft das ;iel mindestens ein         Maschine zusammen. 4chafft das ;iel mindestens ein         Maschine zusammen. 4chafft das ;iel mindestens ein         

Erzielt der 4chÊtze mehr als einen 5reffer         , z´hlt es 

sich aus dem Pilotenlevel und der 8endigkeit            der sich aus dem Pilotenlevel und der 8endigkeit            der 

         

6FKZLerLge
)eXerZLnNel

6FKLe¡en PLW VorKDlW
�EeL 4XerEeZegXng�

#eschuss auf ein Ruerfliegendes ;iel ist sehr schwierig.

%as ;iel darf daher seinen              8ert anstelle 
des            8ertes nutzen um zusammen mit dem 
Pilotenlevel den 8ÊrfelQool zum "usweichen zu 
bestimmen. 

%as kommt nur zur "nwendung, wenn der #eschuss 
weder auf das )eck noch auf die 'ront des ;iels 
ausgerichtet ist.

           
Pilotenlevel den 8ÊrfelQool zum "usweichen zu 
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Positionierung und "usrichtung sind entscheidende 
#estandteile in #lood 3ed 4kies und sollten daher immer 
beachtet werden. %ie Maschinen werden immer in gerade 
-inie bewegt. %ie #ewegungsschablone hat eine 
eingezeichnete Mittellinie um zusammen mit dem 
"usrichtungsQfeil auf der 'lugzeugbase dabei zu helfen 
eine gerade #ewegung durchzufÊhren. 

%ie #ewegungsschablone wurde eYtra gestaltet um die 
'lugbase Qerfekt zu umfassen und sollte daher immer 
benutzt werden. 

%ie 'lugbase wird am Ende der #ewegungsschablone 
gestellt und entlang der Mittellinie nach vorne bewegt bis 
zu seiner maYimalen             . %ie 'lugbase stoQQt „mit 
dem 3Êcken“ an der Markierung der gewÊnschten 
Entfernung wie im unteren #eisQiel zu sehen.

0LnGeVWEeZegung
Ein 'lieger muss sich immer mindestens die )´lfte seiner 
Geschwindigkeit 	abgerundet
 bewegen, allein um in der 
-uft zu bleiben. %ie #ewegung muss ausgefÊhrt werden.

2”

3”

4”

5”

6”

8”

2” 3” 4” 5” 7” 8”

7”

8”

10”

11”

Bewegung Teil 1

Be
w

eg
un

g 
Te

il 2

Drehung um bis zu 180°

%eLVSLel eLner %eZegXng mLt *eVFKZLnGLgkeLt �

,,� 3oVLWLon
ÝYerErDXFKenÛ

,amQfQiloten nutzen das 'liegen in grö�erer Höhe um eine 
bessere Position zu haben und das .omentum fàr 
4tàrzflàge oder waghalsige .anöWer nutzen zu können und 
so ihre (egner zu àberraschen.

Eine Maschine kann w´hrend der "ktivierung w´hlen 
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 ManÄver zu fliegen�

.ehrWZenGe
Eine %rehung um bis zu ��� Grad zu einem beliebigen 
;eitQunkt der #ewegung. %ie ,ehrtwende ersetzt die 
normale �� Grade %rehung am Ende einer #ewegung. 
/ach der ,ehrtwende kann der 'lieger seine #ewegung 
bis zu seiner maYimalen              fortsetzen.

%eLVSLel eLner .eKrtZenGe

6Wur]IOug
%er Pilot drÊckt die /ase der Maschine nach unten um 
kurzfristig an Geschwindigkeit zu gewinnen. Es werden 
�“ zur maYimalen             fÊr diese 3unde addiert.

,,,� %eZegXng
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III. Moving

Facing and positioning is crucial in Blood Red Skies 
and an important part of the gameʼs strategy. 
Players must always follow straight lines when 
resolving their aeroplanesʼ moves. To assist with 
this, the movement template has a central line 
along which the facing arrow is aligned whilst an 
aircraft is moved.

In order to perform a move, use the movement 
template provided. This has been designed so 
the curvature of the base and its diameter fit the 
movement template.

Place the front of the modelʼs base against the 
movement template with its front arrow aligned to 
the central movement line. Finish the move with 
the back of the modelʼs base stopping at any point 
up to the aeroplaneʼs maximum as shown 
in the example below.

Drehung
"m Ende der #ewegung darf sich eine Maschine um bis 
zu ��× mit )ilfe des ;irkels drehen. 'Êr eine %rehung 
rechter )and wird der linke 4chenkel des ;irkels am 
"usrichtungsQfeil auf der 'lugbase angelegt, bei einer 
%rehung linker )and wird der rechte 4chenkel 
angelegt. %ie 'lugbase wird auf der 4telle in die 
gewÊnschte 3ichtung gedreht bis maYimal �� Grad, also 
der andere 4chenkel erreicht ist. Example of turning

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

Eine Maschine z´hlt als 7erfolger, wenn es seine 
#ewegung innerhalb von �“ und im )eckbereich des ;iels 
beendet. Eine Maschine befindet sich im )eckbereich, 
wenn der "usrichtungsQfeil auf das )eck des ;iels zeigt. 

%urch die 7erfolgung ger´t das ;iel sofort in eine 
nachteilige Position. %ies ist aber keine dauerhafte 
7er´nderung, sondern z´hlt nur unmittelbar wenn die 
verfolgende Maschine seine #ewegung beendet und der 
Pilot seine "ktion w´hlt 	man kann also nicht erst seine 
Position verbessern und dann ein ;iel verfolgen
. Es kann 
nur ein ;iel Qro 3unde verfolgt werden. 

%ie 7erfolgung leitet in aller 3egel den #eschuss ein.

Eine Maschine kann das ;iel nicht verfolgen, wenn es 
sich selbst in einer nachteiligen Position* befindet. "uch 
kann man nicht verfolgen, wenn man sich selbst im 
'rontbereich einer feindlichen Maschine in neutraler 
oder vorteilhafter Position befindet. %ies nennt man den 
„'lÊgelmann-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.

6’’

6’’

9erfRlgen

Der „Flügelmann-Effekt“

Verfolgen



- 16 -

/ach der #ewegung der Maschine darf der Pilot eine der 
folgenden "ktionen ausfÊhren.

4hooting
%er 'lieger kann zum zweiten Mal in dieser "ktivierung 
eine 4chussattacke ausfÊhren. %ies folgt den gleichen 
3egeln wie bereits auf den 4eiten ��-�� unter 
„4chussQhase“ erkl´rt.

0utmanoeuvring
Mit den richtigen ManÄvern kann man den "ngriff auf 
einen 'eind vorbereiten. Man bietet dem "ngreifer nur 
einen schwierigen 'euerwinkel und zwingt ihn in die 
%efensive oder agiert selbst als ,Äder und lenkt die 
"ufmerksamkeit mit einer #lindattacke ab. *st der Gegner 
nicht erfahren genug um die 'alle zu erkennen, wird er in 
eine defensive Position gedr´ngt.

"ls ;iel des "usmanÄvrierens kann Kede feindliche 
Maschine innerhalb von �w gew´hlt werden. %ie 
Positionierung des ;iels sQielt dabei keine 3olle. %ie 
Entfernung kann mit der #ewegungsschablone ÊberQrÊft 
werden.

'Êr die "ktion werden die Pilotenlevel 	           
 
miteinander verglichen. %abei bekommt das ;iel einen 
#onus von � auf seinen Pilotenlevel 	           
. 

Piloten mit einem hÄheren Pilotenlevel gelingt die "ktion 
"usmanÄvrieren automatisch� bei gleichem oder 
niedrigerem Pilotenlevel wird ein 5est erforderlich. 

'Êr den 5est wird der Pilotenlevel             und die         
des ;iels zusammenaddiert und bestimmt den 8ÊrfelQool 
fÊr den 5est.

ErwÊrfelt das ;iel mindestens ein         , entgeht es 
dem 7ersuch ausmanÄvriert zu werden. 

Misslingt der 5est oder hat der "ngreifer einen 
hÄheren Pilotenlevel wird die Positionierung des 
;iels sofort um eine Ebene verschlechtert, also aus 
seiner vorteilhaften Position in eine neutrale und 
aus einer neutralen in eine nachteilige Position. 
#efindet sich das ;iel bereits in einer nachteiligen 
Position, hat die "ktion keine "uswirkung.

3RVLWLRn�YerEeVVern
8ie bereits an anderer 4telle erw´hnt kann es Qassieren 
das eine Maschine ihre Position verschlechtern muss, 
etwa durch #eschuss oder weil sie ausmanÄvriert worden 
ist. 6m wieder in eine bessere Position zu kommen, wird 
diese "ktion gew´hlt.

*st das ;iel nicht das n´chstgelegene ;iel fÊr die "ktion, 
steigt der Pilotenlevel um ��

oder

               oder

%ie 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 lösen!
Es wird ;eit abzuheben und die ersten ,oordinaten aus 
dem Einsatzhandbuch 	4zenariohandbuch
 anzufliegen.
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3LloWenDNWLonen

miteinander verglichen. %abei bekommt das ;iel einen 
           

           
 

'Êr den 5est wird der Pilotenlevel             und die         'Êr den 5est wird der Pilotenlevel             und die         

ErwÊrfelt das ;iel mindestens ein         , entgeht es 




