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WILLKOMMEN zZU CLOUDS OF GLORY

Herzlich willkommen.

Hier liest du die Regeln far "In Clouds of Glory" einem Spiel, dass
tber 20 Jahre lang entwickelt wurde. Hier gibt es eine kleine Ein-
fihrung

Die erste Version entstand 1992 aus Interesse an den damaligen
Luftkdmpfen und den Méannern, die diese ausgetragen haben.

Die Idee eines Dogfight-Miniaturenspiels in drei Dimensionen
mit dem Fokus auf den Eigenschaften der Flugzeuge und den Fa-
higkeiten ihrer Piloten war geboren.

Es wurde in den nichsten Jahren mit grofler Hingabe und viel
Spafd gespielt und getestet. Die Kerneigenschaften des Spiels, die
Bewegung der Flugzeuge, das Anpassen von Geschwindigkeit
und das Verhalten in Kurven war soweit vorhanden und hat sich
seitdem nicht groflartig geandert. Doch man musste das Spiel
schon lieben um die unvollstandigen Regeln zu ignorieren und
deren Liicken zu fiillen. Doch das haben wir geschafft und da-
mals spielte es keine grofSe Rolle.

1994 wurde das Spiel einer neuen Gruppe Spieler vorgestellt die
sich ebenfalls mit den Hintergriinden des Luftkampfs im ersten
Weltkrieg auseinandersetzten und tiber Erfahrungen mit ande-
ren Spielen verfiigten. Das Spiel wurde tiberarbeitet und die Re-
geln fiigten sich besser zusammen. Was als Spieltesten begann
entwickelte sich schnell zu einem Kampagnenspiel. Dies war die
Zeit, als In Clouds of Glory zum ersten mal erfolgreich bei Spielt-
reffen vorgestellt wurde. Ende der Neunziger jedoch verliefSen
die meisten Spieler die Stadt und es sollte einige Jahre dauern, bis
die nachste Kampagne gespielt wurde.

In 2007 wurde das Spiel dann mal wieder ausgegraben. Es hatte
zwar Spaf$ gemacht, aber wir waren nicht mehr zufrieden damit.
Wir hatten in der Zwischenzeit viel iiber die Luftfahrt und eini-
ges Uber Spieldesigns gelernt und wollten einiges déndern. Und
wir taten es. Heute sind wir sehr stolz auf unser Werk. Es hat sich
tber eine sehr lange Zeit entwickelt und wir hatten viel Spaf$
beim designen, recherchieren und nattirlich beim spielen. Nun
nach 20 Jahren haben wir endlich das Gefiihl das Spiel ist bereit
einem breiten Publikum vorgestellt zu werden.

Wir hoffen du hast viel Spaf$ damit.
Was ist in diesen Regeln enthalten?

Was ist in diesen Regeln enthalten?

Dies sind die Basisregeln, die zum kostenlosen Download bereit-
gestellt sind.

Die Basisregeln enthalten Regeln zum erstellen von Piloten,
Zugreihenfolge, das System zum Bewegen der Flugzeuge,
Basisregeln fiir den Luftkampf far Einsitzer, Zweisitzer und
Maschinen mit mehreren Motoren. Die Kernregeln bestehen
aus diesem Regelbuch und dem dazugehoérigen Tabellen- und
Zubehorkompendium.

Neben den Basisregeln gibt es noch die Erweiterungsregeln.
Die Erweiterung beinhaltet Missionsspezifische Regeln fiir den
Luft-Bodenkampf, verschiedene Typen der Flugabwehr, Artille-
riebeobachter, Aufklarerballons, sowie Erfahrung von Piloten
und Spezialfahigkeiten.

Desweiteren gibt es noch das Kampagnen- und Missionsbuch.
Dieses Buch beinhaltet alles um eine Kampagne ab 1917 oder
spéter zu spielen, das Verwalten seines Geschwaders, Verfiig-

barkeit von Ersatzflugzeugen, Pilotenentwicklung, Verlust und
Neurekrutierung, sowie die Regeln zum gewinnen der Kampa-
gne. AufSerdem beinhaltet es Zeittafeln tiber die Verfiigbarkeit
von Flugzeugen und eine grofle Anzahl an Missionen fiir den
Zeitraum von Januar 1917 bis zum November 1918.

Die Missionen konnen als Einzelmissionen, als kleine Kampa-
gnen, oder wie die Spieldesigner es tun, als grofie Kampagnen
gespielt werden.

Was ist ,In Clouds of Glory*.

In Clouds of Glory ist ein Brettspiel das mit zwei bis acht Spie-
lern gespielt werden kann. Jeder Spieler tibernimmt hierbei die
Kontrolle tiber einen oder mehrere Piloten, die den Luftkrieg des
ersten Weltkriegs ausgefochten haben.

Der Unterschied zu den meisten anderen Spielen dieses Genres
ist, dass es wirklich drei dimensional gespielt wird. Modellflug-
zeuge die an diinnen Staben befestigt sind zeigen die genaue
Hohe und Ausrichtung an. Jedes Flugzeug verfiigt tiber ein eige-
nes "Cockpit’, welches durch die Cockpitkarte mit beweglicher
Geschwindigkeitsanzeige dargestellt wird. Die Cockpitkarte
enthilt Informationen tiber jeweilige Besonderheiten der Flug-
zeuge, ihre Limits und die Fahigkeiten seines Piloten.

Das Spiel lauft in Spielrunden ab. Jede Runde besteht aus der Ini-
tiativphase, der Bewegungsphase und der Schussphase.

Initiativ Phase.

Die Spieler starten ihre Runde damit festzustellen, wann sie
an der Reihe sind ihr Flugzeug zu bewegen. Dies hingt davon
ab unter wie viel Stress der Pilot steht und wie wachsam er ist.
Vielleicht ist er ein alter Veteran und kann die Manover der
Neulinge voraussehen, oder er ist selbst noch grin hinter den
Ohren und damit beschéftigt die beiden Gegner hinter sich ir-
gendwie abzuschiitteln.

Wenn die Bewegungsreihenfolge feststeht wird der Reihe nach
die Bewegungsphase gespielt.

Bewegungsphase

Die Bewegung ist das Herzsttick von ICOG. Der Ablauf ist sim-
pel, das Flugzeug bewegt sich soweit, wie die aktuelle Geschwin-
digkeit auf der Cockpitkarte anzeigt. Der Spieler hat die Aus-
wahl an einigen Manévern und kann diese kombinieren. Was
er tun muss ist anzusagen wie er das Flugzeug bewegen will und
anschlieflend die angesagten Mandéver durchzufiithren, sowie
die Cockpitkarte um ggf. gewonnene oder verlorene Geschwin-
digkeit zu korrigieren.

Dieser Teil ist einfach, aber die taktischen Entscheidungen der
Spieler und die Abwagungen der Chancen gegen die Grenzen
des Flugzeugs und die Fihigkeiten ihrer Piloten, macht diese
Phase eine nervenaufreibende und spannende Phase des Spiels.
Genau darum geht es bei In Clouds of Glory.

Schussphase.

Wenn sich alle Spieler bewegt haben ist es Zeit die Belohnung
fir ein schones Manover einzuholen, oder den Preis fiir ei-
nen Anfangerpiloten zu zahlen, der die Wende nicht so fliegen
konnte wie geplant. Der Beschuss wird nun durchgefiihrt und
manche werden iiberleben, andere in brennenden Wracks dem
Boden entgegen trudeln.

Nun wird der Zug wiederholt und man wird sehen, was in den
nachsten fiinf Sekunden des Lebens der Kampfpiloten geschieht,
oben tber den schlammigen Graben Nordfrankreichs in einem
bewdlkten Himmel des Jahres 1917.



Die Regeln

‘Was brauche ich zum spielen?

DIE REGELN

Was benotige ich zum spielen?
Abgesehen von diesen Regeln brauchen sie auch folgendes:

Flugzeugmodelle im Maf3stab 1: 350 oder ein dhnlicher klei-
ner Maf3stab.

Wir empfehlen 3D Plastikmodelle in 1:350 die extra fur ICOG
gedruckt sind. Diese sind gut mit den Carbonstében zu benut-
zen. Adressen zum Bezug finden sich auf der ICOG Homepage
www.icog.dk.

Auferdem bietet sich scratchbuild aus Plastikcard, oder Balsa-
holz an. Modelle aus Weifimetall konnen auch verwendet wer-
den. Jedoch empfehlen wir dies nicht, da das Metall zu schwer
ist fiir die Carbonstibe. Die Metallmodelle sind ziemlich schwer
fir den Flight Stand.

Carbon Flight Stands.

Ein Satz Stabe aus Carbon eignet sich hervorragend. Entweder
mit Bases um sie auf Matten zu verwenden, oder mit angespitz-
ten Enden um sie in Styrodurgeldnde zu stecken. Carbonfaser-
stabe sind fiir diese Aufgabe ausgezeichnet, da sie leicht sind und
somit sehr hoch sein kénnen. Webadressen zum Bezug finden
sich auf www.icog.dk

Styrodur - Geldnde.

Drei bis vier Styrodurplatten in der Gréfie 60cm x 120cm wer-
den benotigt. Sie konnen verwendet werden, wie sie sind, oder
entsprechend gestaltet werden. Fiir ein schones Spielerlebnis ist
es empfehlenswert, eine schone Landschaft im entsprechenden
Malf3stab zu gestalten.

Bewegungs- und Turn Templates.
Auf der ICOG Homepage unter ww.icog.dk, kann eine kostenlo-

se PDF der Turn-Templates heruntergeladen werden. Das beste
Ergebnis erzielt man, wenn man die Schablonen auf eine diinne
selbstklebende Folie druckt und diese auf Imm durchsichtiges
und flexibles Plastik klebt. Eine Alternative ist es die Schablo-
nen auf Karton zu drucken und daraus auszuschneiden. Es wird
momentan nach einem giinstigen Anbieter gesucht, damit die
Schablonen direkt zum Kauf auf der Homepage angeboten wer-
den koénnen.

Cockpit control panels (Cockpitkarten) fir die verschiede-
nen Flugzeugtypen.

Auf der Homepage konnen die Cockpitkarten herunter geladen
werden.

Eine Mission
Eine Einfahrungsmission ist in diesem Regelbuch enthalten. 23
weitere Missionen finden sich zusammen mit den Kampagnen-
regeln im Kampagnenbuch.
Download-Links zu allen herunterladbaren Materialien konnen
oben auf der ICOG Homepage unter www.icog.dk gefunden
werden.
Wie Sie sehenkénnengibteseinigeszutun, bevorsiezuspielenbe-
ginnenkonnen. WieinallenMiniaturenspielengehortderModell-
bau zum Hobby dazu. Auf www.icog.dk befinden sich detaillierte
Anleitungen und Inspiration zum fertig stellen der Spielmateria-
lien, sowie Adressen zum beziehen der benétigten Materialien.
Das meiste ist relativ einfach. Eine detaillierte Anleitung wie
das Spielmaterial fiir ICOG einfach gebastelt werden kann fin-
det man ebenfalls www.icog.dk. Und es bietet Inspiration und
Links, wie Sie Geldnde bauen und wo sie die verschiedenen Ma-
terialien bekommen konnen.




Die Regeln

Uber die Regeln.
Uber die Regeln.

Auf den ersten Blick erscheinen diese Regeln recht komplex.
In erster Linie liegt dies an der ausfithrlichen Beschreibung die
Flugzeugmodelle realistisch ohne Felder zu bewegen. Dies geht
einem jedoch recht leicht von der Hand, wenn man einmal den
Bogen raus hat. Am Anfang mag es einem etwas fiddelig er-
scheinen die Flugzeuge zu bewegen, hier benotigt man am Start
schon mal die Hilfe seines Mitspielers.

Hinweise zu den Regeln.
Bevor man beginnt die Regeln zu lesen sollten ein paar Grund-
begriffe festgelegt werden.

Spieler oder Pilot.

Es gibt keinen Unterschied zwischen dem Spieler und dem Pi-
loten oder Piloten die er kontrolliert. Am héufigsten werden die
Regeln den Begriff ,Pilot” benutzen. Dies beschreibt sowohl den
Spieler, als auch den Piloten.

Spielbegriffe

Alle Spielbegriffe die benutzt werden um einen bestimmten
Spielmechanismus zu beschreiben sind in dem ersten Hauptsatz
einer Regel zu finden und im englischen Original belassen. Dies
hilft Missverstdndnisse auszuraumen.

Bsp.: "Es benotigt zwei Pilot Actions um ein funktionsuntaug-
liches Maschinengewehr zu reparieren” In diesem Fall ist der
Begriff "Pilot Action” und beschreibt die Anzahl Aktionen, die
einem Pilot in einem Zug zur Verfiigung stehen.

Wirfelwiirfe gegen Spielwerte:

Oft verlangen die Regeln nach einem Wiirfelwurf gegen be-
stimmte Parameter. Das kann ein Test auf die Structural
Strength des Flugzeugs sein, oder ein Fortitude Test, nachdem

der Pilot angeschossen wurde.

Diese Wiirfe werden mit einem zwanzigseitigen Wiirfel (W20)
gegen eine bestimmte Zielnummer geworfen. Ein Wurf niedri-
ger als die genannte Zahl ist ein Erfolg. Ein hoherer Wurfist ein
Misserfolg.

Beispiel: Ein Pilot wurde verwundet und die Schadenstabel-
le verlangt einen Wurf gegen die verbleibende Fortitude des
Piloten, damit dieser sich zusammenreifst und weiterhin am
Kampf teilnimmt. Nachdem er getroffen wurde hat er noch 9
Punkte in seinem Fortitude-Wert. Ein W20 Wurf von 9 oder
niedriger wire erfolgreich. Der Pilot wiirfelt eine 11 und ver-
liert den Wurf. Somit muss er sich aus dem Kampf zuriick
ziehen.

Wiirfelerfolge berechnen:

Haufig, wenn ein W20 fiir einen Test oder ein Wiirfeln verwen-
det wird, um ein feindliches Flugzeug zu treffen, ist der Pilot ver-
pflichtet, die Anzahl der erzielten Erfolge zu berechnen. Dies
geschieht durch die Subtraktion des Wiirfelergebnisses von der
benétigten ZielgrofSe - die resultierende Zahl ist die Hohe des
erreichten Erfolges. Diese Zahl kann negativ sein. Wichtig: Ein
Wirfelwurf der exakt die geforderte Zielnummer erreicht gilt
als Erfolg.

Beispiel: Eine SPAD X.III feuert auf eine Fokker D.VII. Die
benotigte Zielnummer betrdgt 13. Der W20 Wiirfelwurf zeigt
eine 9. Der Pilot der SPAD hat einen Treffer mit 4 Erfolgen
erzielt (Zielnummer 13 minus dem Wiirfelwurfvon 9 = 4 Er-
Jfolge). Wenn der Wiirfel eine 13 gezeigt hditte wiire die Fokker
immer noch getroffen worden, doch es wéren 0 Erfolge gewe-

sen.
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Der Pilot

Pilot Record

DER PILOT

Das Spiel konzentriert sich in erster Linie auf den Piloten. Jeder
Spieler hat einen oder mehrere Piloten pro Spiel.

Diese haben Namen und umso ofter man sie spielt, desto besser
kennt man sie. Umso mehr sie fliegen und kimpfen, desto mehr
Erfahrung gewinnen sie und werden besser. Manche werden be-
rithmte Fliegerasse, andere mit den selben Fahigkeiten werden
tbersehen.

1.1 Das Pilot Record

Die meisten jedoch beenden ihre Tage in brennenden und zer-
schossenen Maschinen, die dem Erdboden entgegen trudeln.
Jeder Pilot verftgt tiber ein "Pilot record” wo Fahigkeiten, Erfah-
rung, Spezialfertigkeiten, geflogene Missionen und Abschiisse
eingetragen werden. Es gibt ebenfalls Bordschiitzen und Beob-
achter, doch diese werden der Einfachheit halber ebenfalls als
Piloten verwaltet.

Ein alter Hase oder ein neues Opfer ..

Regel 1.1.1 Wenn ein Pilot verwundet wird, wird die Anzahl der Verwundungen von seinem Fortitude
Wert abgezogen.

Regel 1.1.2 Wenn der Fortitude Wert eines Piloten als Resultat von Regel 1.1.1 auf 0 sinkt ist der Pilot tot

und das Flugzeug stiirzt ab.

Regel 1.1.3 Wenn ein Pilot verwundet wird, werden alle seine verlorenen Fortitude Punkte als negative
Modifikatoren auf alle Skill-Wiirfe gewertet. Ausnahme von dieser Regel: Piloten mit der ,Hard
as nails“ Sonderfihigkeit ignorieren negative Modifikatoren aufgrund von Wunden.

Regel 1.1.4 Wenn ein Pilot durch Regel 1.1.3 seinen Flying Skill auf 0 gesenkt bekommt kann er das

Flugzeug nicht mehr steuern. Er gerit ins Trudeln und stiirzt ab. Ausnahme von dieser Regel:
Flugzeuge mit Doppelsteuerung, wo der Beobachter oder ein zweiter Pilot die Kontrolle iiber

die Steuerung iibernehmen kann.
Das Pilot Record

Name:

Pilotenname: Optional und vom Spieler zu entscheiden.
Flugzeug:

Dies zeigt an, welche Art von Flugzeug der Pilot fliegt. Der Flug-
zeugtyp in Verbindung mit dem Namen des Piloten ist vor allem
in Kampagnenspielen interessant, wo der Pilot jedes Spiel aufs
neue eingesetzt wird.

Air Victories:

Die Zahl der feindlichen Flugzeuge die der Pilot oder Beobachter
/ Bordschiitze abgeschossen hat. Wenn der Pilot fiinf Abschiisse
erreicht hat, wird er ein Ass genannt.

Erfahrungspunkte:

Je mehr bzw. ofter der Pilot fliegt, desto mehr Erfahrung be-
kommt er. Erfahrung wird tber Experience Points ausgedruckt,
die der Pilot fiir gegnerische Abschiisse und die erfolgreiche
Teilnahme an Gefechten erhalt.

Special abilities (Spezialfihigkeiten):

Umso mehr Erfahrung der Pilot bekommt, desto wahrscheinli-
cher ist es, dass er Special Abilities wie "Duck Hunter" oder "Ae-
robatics” und spater moglicherweise auch Ace abilities bekommt.
Siehe 1.2 Piloten erstellen.

Skills und Attribute:
Jeder Pilot hat drei grundlegende Fihigkeiten, um seine Kampf-
fihigkeiten zu beschreiben: Awareness, Flying und Gunnery
skill Zusatzlich verfugt jeder Pilot tiber zwei Attribute, Forti-
tude und Luck. Skills und Attributes werden ausgewtirfelt, siche
1.2 Piloten erschaffen.

Skills:

Awareness:

Awareness beschreibt die Wachsamkeit des Piloten. Hiervon
hangt ab wie sehr der Pilot in der Lage ist seine Umgebung
wahrzunehmen, die Initiative zu ergreifen und auf Situationen
zu reagieren. Auflerdem wie der Pilot den Flug des gegnerischen
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Fliegers vorhersieht. Awareness ist vielleicht der wichtigste Skill
des Piloten und wird verwendet um die Zugreihenfolge zu be-
stimmen.

Ein Beobachter benutzt den Awareness Skill wenn seine Beob-
achtungsgabe benétigt wird.

Flying skill:

Beschreibt die Fihigkeit des Piloten sein Flugzeug unter Kont-
rolle zu halten. Flying Skill wird benutzt um enge Kurven zu flie-
gen, sich aus Stalls und Spins zu befreien und Bruchlandungen
erfolgreich zu absolvieren.

Ein guter Flying Skill ist fiir einen Piloten unabdingbar, vor al-
lem wenn er ein schwer zu steuerndes Flugzeug fliegt.

Gunnery skill:

Der Gunnery Skill wird benotigt um fixierte, oder als Bord-
schutze flexible Maschinengewehre abzufeuern. Man ben6tigt
ihn ebenfalls um Bomben auf Bodenziele abzuwerfen. Der Gun-
nery Skill ist offensichtlich wichtig fiir den Piloten, wenn er ein
feindliches Flugzeug abschiefSen will.

Fortitude:

Fortitude beschreibt des Piloten Tapferkeit und generelle Ver-
fassung. Fortitude Tests werden durchgefithrt wenn der Pilot
verletzt wird, um zu sehen ob er weiterhin am Kampf teilnimmt,

1.2 Pilotenerstellung

Der Pilot

Pilot erstellen

oder das Kampfgeschehen verlasst.

Sollte der Fortitude Wert auf 0 oder weniger fallen ist der Pi-
lot tot und das Flugzeug wird normalerweise vom Spieltisch
entfernt. Eine Ausnahme gibt es wenn das Flugzeug tiber duale
Kontrollen verfiigt und der Observer die Steuerung des Flug-
zeugs tibernehmen kann.

Abziige vom Fortitude Wert durch Wunden werden immer
auch von den anderen Pilotenskills abgezogen.

Beispiel: Ein Pilot wird getroffen und nimmt vier Punkte
Schaden auf Fortitude und bekommt denselben Abzug auf
seine Awareness, Flying- und Gunnery Skills.

Luck:

Das Luck Attribut beschreibt des Piloten personliches
Glack. Man ermittelt den Luck Wert indem man 3W6 wirft,
siehe auch 1.2 Piloten erschaffen. Luck Tests werden meistens
durchgefiithrt, wenn zwei Flugzeuge drohen zu kollidieren. Ein
hoher Gluckswert gibt dem Piloten einen oder mehr Re-Rolls.

Re-Rolls:

Dies ist eine Funktion des Luck Attributs und kann benutzt wer-
den um einen einzelnen W20 fiir eine bestimmte Aktion erneut
zu werfen. Siehe néchstes Kapitel.

Ein vielversprechendes Talent? ..

Regel 1.2.1

Um die Werte fiir Awareness, Flying Skill und Gunnery Skill zu bestimmen wirft man dreimal

2W6+6 und notiert die Ergebnisse. Nachdem die Werte ermittelt sind konnen sie auf die drei
Skills frei verteilt werden. Die Prioritit bestimmt der Spieler selbst. Fortitude und Luck werden
jeweils durch einen Wurf von 3W6 ermittelt. Diese Werte diirfen nicht verteilt werden, son-
dern stehen fest fiir das Attribut, fiir welches sie erwiirfelt wurden.

Regel 1.2.2

Wenn die drei Werte zusammen addiert weniger als 35 ergeben werden sie verworfen und

diirfen neu erwiirfelt werden. Fiir Bordschiitzen und Observer gilt die 35 Punkte Regel nicht.

Regel 1.2.3

Die Anzahl der verfiigbaren Re-Rolls wird durch den Gliicks-Score bestimmt. Wenn das

Attribut Gliick 6 oder weniger betrigt, wird kein erneuter Wurf durchgefiihrt. Eine Punktzahl
von 7-14 gibt dem Piloten 1 Re-Roll. Eine Punktzahl iiber 15 gibt dem Piloten zwei Re-Rolls.
Die Anzahl der Re-Rolls gilt nur fiir jede gespielte Mission. Die Re-Rolls erneuern sich bei der
nichsten Mission, die der Pilot fliegen wird. Der Re-Roll kann fiir alle 20-seitigen Wiirfe des
Spielers verwendet werden, die fiir das Pilotenflugzeug gelten, wie z.B. Strukturfestigkeitstests,

Kollisionen und Schiisse.

Auswiirfeln der Pilotenfihigkeiten

Beim Erzeugen eines Piloten bestimmst du seine Fahigkeiten
mit sechsseitigen Wiirfeln.

Beginne, indem Du die Ergebnisse fir die ersten drei Fertigkei-
ten wirfelst - Awareness, Flying Skill und Gunnery Skill. Um
diese Werte zu bestimmen, wiirfel dreimal 2W6+6 und notiere
die Punktzahl.

Nachdem Du alle Fahigkeitswerte gewtrfelt hast, kannst Du
die 3 Ergebnisse frei auf die Fahigkeiten anwenden, wie Du es
fir richtig hélst. Du wéhlst, welche Fahigkeiten du priorisieren
mochtest.

Addiere die drei Ergebnisse zusammen, wenn das Ergebnis 35
oder darunter ist, gilt der Pilot als ungeeignet fiir einen Piloten.
Man kann sagen, dass er den Flugtest nicht bestanden hat. Wenn
das passiert, fangst du einfach noch einmal von vorne an und
wilrfelst einen neuen Piloten.

Fur Bordschiitzen oder Beobachter gilt die Mindestpunktzahl
von 35 nicht und der Observer muss sich mit den gewtirfelten
Fihigkeiten begniigen, aber Du kannst die Ergebnisse trotzdem
frei anwenden.

Re-rolls und Luck:
Der Luck Wert entscheidet tiber die Anzahl verfiugbarer Re-
Rolls wihrend einer Mission.

Luck-Werte:

6 oder weniger, kein Re-Roll.

7-14 bietet den Piloten einen Re-Roll

15 oder mehr resultiert in 2 Re-Rolls

Notieren Sie die Anzahl der Re-Rolls auf dem Pilot sheet.

Die Regeln fur die Entwicklung der Piloten und ihrer Féahig-
keiten werden in den Kampagnenregeln naher betrachtet. Man
kann sich nattrlich daftr entscheiden den Piloten bestimmte
Eigenschaften fir spezielle Einzelmissionen zu zuweisen. Bord-
schiitzen und Asse haben ihre eigene special ability Tabelle.

Altes Sprichwort :

"Wahrlich gute Piloten sind diese die ihre aufSergewohnliche
Einschdtzung benutzen, damit sie keine aufSergewéhnlichen
Fihigkeiten brauchen.”



Game Props
Cockpit - Panel

GAME PROPS

Game Props sind die Dinge die du fiir das Spielen von ICOG
benétigst. Cockpit Panels fiir die verschiedenen Flugzeugtypen,
Bewegungs- und Kurvenschablonen um das Flugzeug zu bewe-
gen, Wiirfel und natiirlich Miniaturen und deren Flight Stands.
Im Spiel kontrolliert jeder Spieler einen oder mehrere Piloten.

2.1 Cockpit-Panel

Jeder Pilot wird auf einem Pilot Record Sheet beschrieben. Die
Flugzeugdaten stehen auf dem Cockpit Panel. Das Flugzeug
selbst wird durch ein Modell auf dem Tisch dargestellt und
durch einen Flight Stand aus Carbon gehalten.

Das Cockpit Panel enthilt nahezu alle Informationen tiber den
Zustand und die Fahigkeiten deines Flugzeugs. Hier wird die
aktuelle Geschwindigkeit, Schaden und verbleibende Munition
eingetragen.

Im folgenden Regelabsatz werden die verschiedenen Kompo-
nenten des Cockpit Panel beschrieben.

2.1.1 Airspeed Indicator

Je 10km/h auf dem Airspeed Indicator entsprechen einer
Bewegungseinheit. 150Km/h entsprechen also 15 Bewegungs-
einheiten, 185km/h entsprechen 18,5 Bewegungseinheiten und
SO weiter.

Geschwindigkeit ist Leben ..

Der Airspeed Indicator wird benutzt um die Geschwindig-
keit des Flugzeugs festzuhalten. Er zeigt immer die aktuelle
Geschwindigkeit an.

Bevor das Flugzeug bewegt wird, wird die aktuelle Geschwin-
digkeit abgelesen und das Flugzeug die entsprechende Anzahl
Bewegungseinheiten bewegt. Nach der Bewegung werden
Beschleunigung und Abbremsen auf dem Airspeed Indicator
angepasst.

Airspeed Indicator Nadel

Die Airspeed Indicator Nadel wird immer auf die genaue Ge-
schwindigkeit eingestellt.

Der Airspeed Indicator besteht aus einer durchsichtigen beweg-
lichen Scheibe auf der die Indicator Needle abgebildet ist. Des-
weiteren finden sich dort kleine rote Markierungen, sogenannte
Energy Units. Siehe auch 5.7

Speed Steps

Die dufleren drei farbigen Ringe werden durch eine Reihe von
schwarzen Markierungen in Schritte aufgeteilt,

diese werden Speed Steps genannt. Der Abstand zwischen den
Geschwindigkeitsstufen zeigt, wie ein bestimmter Flugzeugtyp
in Verbindung mit den Energy units, die auf der beweglichen
Airspeed Anzeigescheibe abgebildet sind an Geschwindigkeit
verliert oder gewinnt. Speed steps werden nur von 0 km/h bis
zur jeweiligen Hochstgeschwindigkeit gefunden. Wenn sich
dartiber hinaus von dem griinen in den gelben Bereich bewegt
wird, zahlt jede 5km/h Markierung als speed step.

Die Indicator Nadel sollte immer genau auf einen Speed step zei-
gen, oder im Falle eines Fluges schneller als top speed, auf eine
5km/h Markierung. Mehr dazu in Abschnitt 5.7

5 km/h - Markierungen

Von 0-300km/h ist der Airspeed Indicator in Skm/h Schritte
unterteilt.

So kann die Geschwindigkeit genauer abgelesen werden. Wenn
ein Flugzeug zum Beispiel 185km/h schnell fliegt, bewegt es sich
18,5 Bewegungseinheiten. Sie werden auch als Speed Steps ge-
nutzt, wenn ein Flugzeug schneller als Top Speed fliegt.

Mehr dazu in Abschnitt 5.7

Stall Speed

Die gelb, griin und rot markierten Bereiche auf dem &ufleren
Ring zeigen die Geschwindigkeitszonen fur drei verschiedene
Situationen an.

Die unterste gelbe Zone zeigt die Fluggeschwindigkeit un-
terhalb des Stall Speed. Er reicht von 0 km/h bis Stall Speed,
welcher mit einem schwarzen ,S* markiert ist. Dieser Bereich
enthilt zwei Speed Steps, einen bei 0 km/h und einen knapp
unterhalb der Stall Speed Markierung.

Wenn ein Flugzeug seinen Zug auf einer dieser Markierungen
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beendet gibt es einen Stromungsabriss und es muss abtauchen
um wieder auf normale Fluggeschwindigkeit zu gelangen.

Falls das Flugzeug genau auf der Stall Speed Markierung den
Zug beendet muss der Pilot einen erfolgreichen Flying Skill Test
machen um den Stromungsabriss zu verhindern.

Mehr dazu in Abschnitt 5.5.11 und 5.5.12

Stallgeschwindigkeit, mit Bombenladung

Einige Flugzeuge haben eine zweite Stall Markierung, die mit ei-
nem roten ,S” gekennzeichnet ist. Dies ist nur fiir Flugzeuge mit
Bombenladung und wird nur verwendet, solange noch Bomben
an Bord sind. Sobald die Bomben fallen wird die gewéhnliche
Stall Marke verwendet.

Mehr dazu in Abschnitt 5.5.11 und 5.5.12

Top Speed

Die Hochstgeschwindigkeit ist die schnellste Geschwindigkeit
die das Flugzeug aus eigener Kraft erreichen kann.

Top Speed ist da erreicht, wo die griine Zone endet und die zwei-
te gelbe Zone beginnt. Einige Flugzeuge haben auch einen roten
Geschwindigkeitsschritt nahe dem Ende der griinen Zone. Dies
wird als Hochstgeschwindigkeit verwendet, wenn das Flugzeug
Bomben tragt.

Mehr dazu in Abschnitt 5.7.4

Wind drag modifier

Wenn man tber der Hochstgeschwindigkeit fliegt wird der
Luftwiderstand das Flugzeug verlangsamen. Je schneller es fliegt
desto grofler ist der Widerstand.

In der zweiten gelben Zone ist eine Reihe von kleinen negativen
Zahlen verzeichnet, die Modifikationen fiir den Luftwiderstand
anzeigen. Diese Zahl zeigt an wie viel Energy Units das Flugzeug
jede Runde verliert, die es mit dieser Geschwindigkeit fliegt.
Der Luftwiderstand wichst, wenn das Flugzeug schneller wird.
Diese Modifikationen werden in der Energy Adjustment Phase
verwendet. Zwischen jeweils zwei dieser Modifikatoren gibt es
eine kleine graue Markierung, die anzeigt wo der niachste Mo-
difikator beginnt.

Siehe auch Abschnitt 5.7.8

Maximum Speed

Am Ende der zweiten gelben Zone markiert ein rotes ,M" den
Beginn der roten Zone.

Dies ist die Hochstgeschwindigkeit. Fliige mit dieser Geschwin-
digkeit konnen zu schweren Strukturschéden fihren. Wenn
das Flugzeug seinen Zug auf Maximum Speed beendet und sich
die Indicator Nadel in der roten Zone befindet, muss der Spieler
einen erfolgreichen Structural Strength Test fir sein Flugzeug
ablegen. Siehe auch Abschnitt 5.7.6
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- Airspeed indicator -

Speed step.
Energy Units.
Stall speed,

when carrying bombs.

Stall speed.

Indicator needle.

Speed band.

Turn marker.
Top speed.
5 Km/h increments.

Maximum
maneuvering Speed.

ind drag

P 0 2 modifier.
3 Turn below -2 7
Modification table for 0 RAFSES5a
Flying skill and Km/h Maximum speed.

Structural strength tests. -

Energieeinheiten

Energieeinheiten sind die roten Linien auf der beweglichen,
transparenten Speed Indicator Scheibe. Sie werden beim Sink-
oder Steigflug des Flugzeugs verwendet.

Je nachdem wie viele Move Units das Flugzeug aufgestiegen,
oder gesunken ist wird die Airspeed Indicator Scheibe nach
oben oder unten gedreht. Fiir jede Move Unit die das Flugzeug
aufsteigt, verliert es die selbe Anzahl der roten Energy Units
auf der Indicator Scheibe. Diese werden auf der linken Seite der
Nadel abgelesen. In gleicher Weise wird die Anzeigescheibe auf-
gedreht, wenn das Flugzeug abtaucht. Dann wird die Indicator
Needle nach rechts bewegt. Es gibt auch Manover die eine be-
stimmte Anzahl an Energy Units kosten.

Wenn die Nadel zwischen zwei Speed Steps endet rundet man
auf den néchsten Speed Step auf.

Mehr dazu in Abschnitt 5.7

Speed Band

Auf dem Rande des Airspeed Indicator ist eine kleine Zeile mit
weiflem Text. Dies ist das Speed Band und wird benutzt um
den aktuellen Geschwindigkeitsbereich anzuzeigen. Das Speed
Band gliedert sich in Stall, Slow, Medium, High und Dive Speed.
Dies wird vor allem wiéhrend der Schussphase verwendet, wo
der Unterschied der Flugzeuggeschwindigkeiten ein Faktor ist.
Beachte, dass das Speed Band nur in Verbindung mit den ent-
sprechenden Tabellen Beachtung findet.

Mehr dazu in Abschnitt 6.3.4 und 6.3.5

Turn Markers

Am Rand des Airspeed Indicators gibt es eine Reihe runder
Kreise in denen ein Buchstabe abgedruckt ist. Dieser zeigt die
Turn Templates an, die das Flugzeug bei dieser Geschwin-
digkeit sicher verwenden kann. Die Turn Templates reichen
von A bis O, wobei A die scharfste und O die weiteste Kurve
beschreibt. Wendige Flugzeuge konnen scharfere Kurven bei
einer Geschwindigkeit fliegen als andere.

Uber jedem Speed Step ist ein Buchstabe abgedruckt. Dies ist
die Kurve die ein Flugzeug bei der entsprechenden Geschwin-
digkeit fliegen kann, ohne Strukturschaden, oder Kontrollver-
lust zu riskieren.

SE5a
|}

Sollte tiber einem Speed Step kein Buchstabe zu finden sein,
wird der niachste im Uhrzeigersinn verwendet. Die Art Test
kann im Cockpit Panel an der entsprechenden Geschwindigkeit
abgelesen werden, dort steht , Flying Skill Test” oder ,Structural
Strength Test”. Mehr dazu in Abschnitt 5.5.6

Maximum Maneuvering Speed

Wenn man versucht eine Kurve zu fliegen, die enger als der
angegebene Turn Template ist muss der Pilot einen Skill Test
machen. Welche Art von Test wird durch die Geschwindigkeit
des Flugzeugs entschieden. Wenn es zu schnell ist, besteht das
Risiko, dass die Fliigel durch die Gravitationskraft in der Kur-
ve zusammenbrechen. Wenn das Flugzeug unterhalb der Ge-
schwindigkeit ist, wo es einen Zusammenbruch riskiert, wird es
stattdessen der Gefahr eines Stall ausgesetzt, der das Flugzeug
aus seiner beabsichtigten Route, mit einem Verlust von Hohe
und Geschwindigkeit werfen kann.

Um festzustellen welche Art von Test erforderlich ist, Flying
Skill oder Structural Strength Test, benutzt man die Airspeed
Indicator Needle. Unter dem Airspeed Indikator ist angezeigt,
welche Art Test bei welcher Geschwindigkeit vollzogen werden
muss. Ist die Geschwindigkeit niedrig genug reicht ein Pilot Skill
Test, ist sie zu hoch muss ein Structural Strength Test abgelegt
werden.

Die Geschwindigkeit bei der sich die Art des Test dndert nennt
sich Maximum Maneuvering Speed und das ist die héchste
Geschwindigkeit, bei der Manover ohne das Risiko von Struk-
turschaden geflogen werden konnen. Aber das Flugzeug kann
immer noch in einen Stall geraten.

Mehr dazu in Abschnitt 5.5.6

Tabelle fiir Flying Skill und Structural Strength Test

Auf dem Airspeed Indicator ist eine kleine Tabelle Diese Tabel-
le zeigt die relevanten Modifikatoren fiir entweder einen Flying
Skill oder einen Structural Strength Test. Die Tabelle wird nur
dann verwendet, wenn ein Flugzeug versucht, eine Kurve mit
einer kleineren Turn Template zu machen. Neben den Modifi-
katoren, enthilt die Tabelle auch den entsprechenden Energie-
verlust in Energy Units. Mehr dazu in Abschnitt 5.5.6
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2.1.2 Info-Box

Alles was du wissen musst..

Auf der linken Seite des Airspeed Indicator ist eine Info-Box.
Diese Box enthilt die folgenden Informationen.

Typ:
Der Name und die Version des Flugzeugs.

Structural Strength:

Structural Strength beschreibt, wie robust das Flugzeug ist.
Wenn das Flugzeug beschidigt wird, verringert sich in der Regel
die Structural Strength.

Wenn das Flugzeug Schaden erhilt, besteht die Gefahr, dass der
Pilot einen Structural Strength Test ablegen muss. Wenn dies
nicht gelingt, wird das Ergebnis dann mit einem anderen Wiir-
felwurf iiber die Strukturfehlertabelle ermittelt.

Sehen Sie mehr in Abschnitt 6.3.10

Rollen:

Roll ist die Fahigkeit eines Flugzeugs um seine Langsachse her-
um zu rollen.

Ein Roll ist ein Manover das Flugzeug in die Richtung zu drehen,
in die es wenden will.

Die Zahl unter Roll sind die benétigten Bewegungseinheiten die
das Flugzeug geradeaus fliegen muss, um dann 180° um seine
Langsachse rollen zu diirfen.

Sehen Sie mehr in Abschnitt 5.5.3

Throttle:

Normalerweise wird davon ausgegangen, dass Piloten ihr Flug-
zeug bei voller Motorleistung fliegen. Man kann die Geschwin-
digkeit aber auch drosseln. Dies wird in dem Energy Adjustment
Step in der Moving Phase getan.

Der Wert unter ,Throttle” ist der Wert jedes Flugzeugs in Ener-
gy Units, die ein Flugzeug in jeder Bewegungsphase von seiner
Bewegung abziehen kann. Die Menge an Energieeinheiten, die
abgezogen wird, ist optional, kann aber den Wert von , Throttle”
nicht tiberschreiten

Sehen Sie mehr in Abschnitt 5.7.5

Engine Out:

Motor Out ist die Anzahl der Energy Units die das Flugzeug
jede Runde verliert, in der der Motor aus ist. Beachten Sie, dass
Flugzeuge mit rotierenden Triebwerken eine hohere ,Motor aus”
Zahl haben als ,Throttle”. Denn die rotierenden Motoren kon-
nen nicht bis zum Leerlauf gedrosselt werden. Flugzeuge mit
zwei Motoren haben zwei Nummern fiir ,Motor aus”, eine fiir
einen Motor, und eine andere Zahl die verwendet wird, wenn
beide Motoren ausfallen.

Sehen Sie mehr in Abschnitt 5.7.5

+ / - Flying Skill:

Flugzeuge waren unterschiedlich. Einige waren einfach zu flie-
gen, und andere instabile bedurften besonderer Aufmerksam-
keit zu allen Zeiten. Die Flying Skill Modifikation wird verwen-
det, wenn ein Pilot einen Flying Skill Test macht.

Sehen Sie mehr in Abschnitt 1.1

+ / - Gunnery Skill:

Einige Flugzeuge, wie die Sopwith Camel, sind instabil und es
war schwierig aus ihnen zu schieflen, wenn sie in der Luft her-
umtanzten, andere wie die SPAD XIII, sind stabile MG-Plattfor-
men und waren leicht zu bedienen. Diese Zahlim Cockpit-Panel
ist eine Modifikation des Pilot Gunnery Skill und wird angewen-
det, wenn von einem Flugzeug die fest montierten Maschinen-
gewehre abgefeuert werden. Wenn das Flugzeug an Bord zusétz-
liche Bordschiitzen hat, haben diese einen eigenen +/- Gunnery
Skill.

Sehen Sie mehr in Abschnitt 6.3.1
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‘Weapons:

Die Art und Anzahl der Waffen mit denen das Flugzeug ausge-
stattet ist.

Die Anzahl der méglichen Bomben und ihre Art ist hier auch
aufgefiihrt. Sonderregeln fir eine mogliche Bewaffnung kann
man auf dem Notizzettel links unter dem Pilot Record finden.
Wenn das Flugzeug ein Zweisitzer ist, sind Details tiber Obser-
ver und Bordschiitzen auf dem Notizzettel unter deren Pilot Re-
cord zu finden.

Ammunition:

Die Kastchen in der Munitionsanzeige zeigen an, wie viele Sal-
ven an Munition fiir das MG dabei sind. Die Piloten streichen
ein Kastchen nach jeder Salve. Eine normale Salve ist ein Kast-
chen und wird mit einem , X" abgestrichen. Eine kurze Salve ist
ein halbes Feld, und ist mit einem ,/“ markiert, und eine lange
Salve verbraucht 1 % Kastchen Munition. Wenn die Maschi-
nengewehre eine Fehlfunktion haben, verfiigen sie noch tber
die selbe Menge Munition wie vor der Stérung.

Sehen Sie mehr in Abschnitt 6.3.7

INFOBOX
Type. \. C)
Structural strength.
Roll.
Throttle.
Engine out.

+1 FLYING SKILL

+/- Flying skill.

+1 GUNNERY SKILL
AMMUNITION - 1 VICKERS

ERRRE
=y |

AvMODRUMS @) @
[ 1 ]

+/- Gunnery skill.

‘Weapons.

Ammunition.
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Flugzeug:

Auf dem Cockpit-Panel gibt es einen oder zwei kleine Notizzet-
tel, links von der Info-Box.

Diese Hinweise weisen auf die Eigenheiten eines Flugzeugs hin.

Es kann spezielle Waffen, Modifikationen, Sonderregeln fur
Bomben oder fotografische Ausriistung und so weiter enthalten.

Diese konnen so hingelegt werden, dass der Pilot Record genau
dartiber passt.

“The Air gunner onboard s armed with a Lewis machine
‘gun with two extra drum magazines. Each magazine holds
two fullsalvos. A change of drum demands that the Air
‘gunner uses 1 Game turn on the task, and heis not allowed
00 shoot inthe Game turn he s changing the drum.
Shooting is modified of -3 on the Damage effects table, for
only shooting with one gun.

“The Air gunners ield of fireisthe Aft iring arc. Covering
the area to the rear of the plane. The gunner cannot target
anything in front of the plan's wing line. An angle of 90°
from the trailing edge of the wing defines this area.

“The gunner cannot hit targets below the plane’s fuselage. An
following the ine of

ngl
this area

{

.
Royal

stseesc s .

ircraft Factory RE.8 |}

‘The RES is armed with a fxed Vickers
machine gun mounted on the cowling.

“This isthe Pilots machine gun.

Shooting is modified with -3 on the Damage effects table,
for shooting only with one gun.

‘The RES s able to carry 8 bombs. When flying with a
bomb load the performance of the aircraft is restricted.
The stall speed increases to 90 Kim/h.

‘The Top speed will decrease to 155 Km/h.

Both speeds is marked with red. These are used when any
bombsisstill onboard.

When all bombs i gone, the R E.8 uses the normal speed
steps.

‘The bombs are rleased by the Pilot

Factory R.E.8

STRUCTURAL STRENGTH

o gnores ot of
anystructurel domage trecves

ROLL THROTTLE ENG

-1 FLYING SKILL

‘The Air gunner s not abel to relcase any bombs.
‘The Pilots Gunnery skill are used when dropping the
bombs.

“The bombs can be released in a row or in groups of four:
See morein 64

Aft firing arc. See morg in 6.2.2

Observer / Gunner:

Platzieren Sie den Observer oder Gunner Datensatz hier.

Unter dem Pilot Record ist eine kleine Abbildung die zeigt, in
welche Richtungen der Bordschiitze schiefSen kann. Diese Rich-
tungen werden Arc of Fire genannt und sind in Abschnitt 6.2.2
detailliert erlautert.

2.2 Flugzeuge und Flightstands

1Tumbelow 0 2
2Tumbelow 1 4
3Tumbelow 2 5

RAFRES

Pilot:
Platzieren Sie den Pilot Record ihres Piloten hier. Unter dem
Pilot Record ist ein Text, der die Eigenheiten eines Flugzeugs
beschreibt. Dies konnen Waffen, Modifikationen, oder Spezial-
regeln sein.

Das Geheimnis des Fliegens...

Die Flugzeuge in ICOG sind kleine Modelle im Mafstab 1: 350.

Diese konnen entweder von Hand aus Balsaholz, Kunststoff

oder Papier gebaut werden. Die besten Ergebnisse bekommt
man jedoch wenn man 3D gedruckte Modelle nimmt, die extra
fir ICOG entworfen wurden. Siehe die Webseite www.icog.dk
um weitere Informationen zu den Modellen zu bekommen und
Links um diese zu bestellen.

Auf einem Kohlefaserstab dient eine kleine Halterung dazuy,
das Flugzeug an seinem Platz zu halten. Die Halterung erlaubt
es, dass Flugzeug um seine Lange zu schwenken und um seine
Nase zu drehen. Die Halterung kann auch nach oben und unten
bewegt werden. Somit kann das Flugzeug in jede Lage in jeder
Hohe bewegt werden, nur die Lange des Carbonstabes gibt eine
Begrenzung. Die verwendeten Carbonstibe sind 1,8 mm im
Durchmesser und haben eine Lénge von 85 cm.

Siehe die Webseite www.icog.dk fiir weitere Informationen tiber
Carbonstabe und Flugzeughalterungen.

Das ist nicht nur praktisch, sondern ein sehr wichtiger Teil des
Spiels ICOG. Die Haltung und Position des Flugzeugs ist die Ba-
sis jeder Bewegungsphase im Spiel.

Aufder linken Seite, eine Nahauf-
nahme eines Flugzeughalters. Ein
Stiick 0,8 mm Klavierdraht durch
einen Schrumpfschlauch gebohrt.
Die Halterung kann um den Kohlen-
stoffstab gedreht und nach oben und
unten der Stange bewegt werden.

Nachfolgend finden Sie eine Aus-
wahl von Flugzeugen die in ICOG
verwendet werden. Die erste Reihe
sind 3D-gedruckte Modelle, die
hintere Reihe sind selbstgemachte
Polystyrol-Modelle.

Das Skalpell dient zum GréfSenver-
gleich.
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Es gibt keine ,Felder” oder ,Marker” die die Position eines Flie-
gers anzeigen. What you see is what it is. Wenn man das Spiel
spielt helfen einem die Manoverregeln, die richtige Ausrichtung
des Fliegers zu bestimmen. Die Ausrichtung des Modells ist der
Ausgang fiir den niachsten Zug.

Daher ist es empfohlen, das Spiel auf Styroporplatten zu spielen.
Der Carbonstab wird einfach in die Spielplatte gesteckt und halt
den Flieger in seiner Position.

Das Spielen mit den Carbonstében, die in schweren Basen mon-
tiert sind, ist ebenfalls moglich, aber sollte es vorkommen, dass
eine Basis und ein Flugstander versehentlich bewegt werden,
gibt es keine Moglichkeit, die Position der Flugzeuge wiederher-
zustellen.

Hier wird gezeigt, wie alle drei Achsen zur Rotation eingesetzt werden und wie das Flugzeug nach oben und unten bewegt
wird. Das letzte Bild auf der rechten Seite zeigt, wie die tatséichliche Flugrichtung des Modells im Spiel verwendet wird.

2.3 Turn Templates

Niemals eng genug ..

Turn Templates

Auf der ICOG Homepage unter www.icog.dk, kann eine kos-
tenlose PDF der Turn-Templates heruntergeladen werden. Das
beste Ergebnis erzielt man wenn man die Schablonen auf eine
dtnne selbstklebende Folie druckt und diese auf Imm durch-
sichtiges und flexibles Plastik klebt. Eine Alternative ist es auf-

Karton zu drucken und auszuschneiden.
Der Vorlagensatz der in ICOG verwendet werden, besteht aus:

Arc -Template )

Das Arc Template wird zur Uberpriifung von
Winkeln im Spiel verwendet. Die Manover-
und Schussregeln verwenden Schritte von
45 ° um Winkel und verschiedene Zonen der
Flugzeuge zu ermitteln.

Foto zeigt das Arc-Template in Aktion.

14

Acht Turn Templates

Jedes Turn Template hat zwei Richtungen mit unterschiedli-
chem Radius. Eine auf der Innen- und eine auf der Auflenseite.
Ein Buchstabe zeigt an, um welche Kurve es sich handelt. A fir
den kleinsten Radius, P die Kurve mit dem grofSten Radius. Die-
se Buchstaben werden Turn Marker genannt.

Insgesamt gibt es 16 verschiedene Kurven.

Neben dem Buchstaben ist ein roter Pfeil der an der Flugrich-
tung angelegt wird, oder verwendet wird, um zwei Templates
miteinander zu verbinden..

Beachte dass die beiden Kurven bei jedem Template an je einem
Ende beginnen. Das Template ist in Move Units unterteilt. Be-
achte jedoch, dass jeweils die letzte Move Unit keine volle Move
Unit darstellt und nicht verwendet werden kann.

Dies wird mit roten Streifen markiert.

Die Turn Template darf nicht verdreht oder gebogen werden,
wenn der Flug ermittelt wird! Muss ein Spieler die Template bie-
gen um sein gewtnschtes Ziel zu erreichen hat er entweder die
falsche Template, oder sein Flugzeug ist zu dem gewtinschten
Manover nicht in der Lage.

Turn Templates C bis D (nicht maf$stabsgetreun)
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Das Foto zeigt ein Turn Template die an der Flugrichtung
des Flugzeugs ausgerichtet ist.

Das Foto zeigt ein Turning Template, das beim messen ver-
dreht wird. Dies ist mit Turning Templates nicht erlaubt.

Das Foto zeigt ein Turning Template die mit einer Straight
Template kombiniert wird. Ein kleiner Clip hilft dabei.
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Das Foto zeigt einen vollstindigen Satz von ICOG Templates.
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Game Props

Turn Templates

Straight Moving Templates

Die Straight Moving Templates werden fiir jedes Manover ge-
nutzt in dem geradeaus geflogen wird und um vor einem Zug die
aktuelle Hohe zu ermitteln.

Es gibt drei Straight Moving Templates, diese unterscheiden sich
nur in der Lange. So ist es praktischer mit dem Messen.

Im Gegensatz zu den Turning Templates durfen die Straight
Templates gebogen, aber nicht verdreht werden.

Das Straight Template kann an die Turning Template gehalten
und so als Turning Template gebraucht werden. Das Cockpit Pa-
nel zeigt die scharfste erlaubte Kurve an.

Das gebogene Straight Turning Template kann zum Abschétzen
des Radius fur ein Turn Template genutzt werden, dadurch wird
es viel einfacher zu messen.

Das Foto zeigt ein Straight Template, das gebogen wird um
eine Kurve zu fliegen.

Das Foto zeigt ein Straight Template das gebogen und ver-
dreht wird. Dies ist nicht erlaubt, und ein falscher Weg, das
Straight Template zu verwenden.

o

Das Foto zeigt ein Straight Template, das an der Flugrichtung
des Fliegers ausgerichtet wird.

Das Foto zeigt ein Turn Template das an eine Straight Tem-
plate gehalten wird, um den richtigen Radius zu bestimmen.

Die Zeichnung zeigt wie eine Straight Template richtig gebo-
gen wird. Beachten Sie, dass die beiden Enden der Schablone
parallel bleiben.

Die Zeichnung zeigt ein Straight Template, das in falscher
Weise gebogen wird. Beachten Sie, dass die beiden Enden der
Vorlage hier nicht parallel sind.

16



Game Props
Spielbrett

Gunnery Template Pfeil in Flugrichtung ausgerichtet.

Die Gunnery Template wird fiir die Reichweitenbestimmung  Bei der ,+6" Sektion der Gunnery Template geben die roten

und den Modifikator fiir die Entfernung beim Schieflen beno-  Streifen an, dass das Flugzeug nun automatisch in Kollisions-

tigt. reichweite zu seinem Ziel ist. (siche 5.5.16).

Wie bei der Turn Template wird die Schablone mit dem roten  Die Schablone ist Kegelformig und alles in ihrem Bereich lauft
Gefahr getroffen zu werden, auch verbiindete Flugzeuge.
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]
N
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Spielreihenfolge

Chart

SPIELREIHENFOLGE

In Clouds Of Glory ist ein Multi-Player-Spiel. Es kann im ein-
fachsten Fall als Dogfight zwischen zwei Spielern, mit jeweils
einem Flugzeug gespielt werden. Oder es kann von 6-8 Spielern
mit 18-20 Flugzeugen gespielt werden, in einer Mission, in dem
die Flak gefahrlich ist, Versorgungslastwagen versuchen feindli-
chen Bombern zu entkommen und verbiindete Jager verzweifelt
versuchen sie in Schach zu halten. In Clouds of Glory werden

Missionen tiber eine bestimmte Anzahl Spielrunden gespielt,
normalerweise 10. Jedes Spiel besteht wiederum aus einer fes-
ten Anzahl von Phasen, die in einer festgelegten Reihenfolge
durchgefithrt werden missen, da die Wirkung einer Handlung
unmittelbar erfolgt, und damit alle folgenden Aktionen beein-
flusst. Die Spielzugreihenfolge beschreibt den exakten Ablauf
der einzelnen Sequenzen. Eine Vollversion befindet sich im Ta-

ble Compendium.

SPIELZUGREIHENFOLGE

WA INITATIVEPHASE
Modifikatoren
Modifikatoren von bedrohten Flugzeugen sind auf dem Initiative Sheet vermerkt. Bedrohende Feinde in einem Side Arc: -2, bedrohende Feinde im Rear Arc: -4.
Maximal -6

Initiativwurf (Initiative Roll)
1W10 + Pilot's Awareness. Bei einem Wurf von "10" wiirfel weiter und addiere 10 zum Gesamtwert
Determine the order of Initiative

If two or more Pilots have the same Initiative total, the Pilot with the higher die roll has the higher Initiative If two or more Pilots are still tied, they roll again.
‘The higher roll has the higher Initiative. The Initiative order is noted on the Initiative sheet.

VEMENT PHASE

Bewegen von Bodeneinheiten
Alle Lastwagen, Panzer, Ziige, Truppen, etc.

Bewege brennende Flugzeuge, im Spin oder Stall
Beheben der Auswirkungen von Feuer oder Flying Skill Test fiir Spin.
Flugzeug bewegt sich in Initiativreihenfolge

Das Flugzeug mit der niedrigsten Initiative bewegt sich zuerst.

5.4 Bekanntgabe der Bewegung

Wie viele Manover? Richtungsinderungen? Wo soll das Flugzeug seinen Zug beenden und welches Ziel wird es angreifen? Beschreibung der Manéver

5.5 Ausmessen der Bewegun
Verwendung von Turn Templates und Linealen, um die Endposition des Flugzeugs zu bestimmen
5.5 Test fiir Manover

If an airplane has used a tighter turn than the one indicated for its current speed, make a Flying skills test or a Structural strength test, as appropriate.
an airplane may attempt to turn up to 3 templates tighter then the indicated Turn template

5.6 Bewegen des Flugzeugs
Physische Bewegung des Flugzeugs. Es gilt als gute Spielweise, einen Gegner dabei zu unterstiitzen, um die endgiiltige Position des Flugzeugs zu

5.7 Enerieanpassung
Berechne den Geschwindigkeitsverlust/-gewinn aus Hohenianderung, Beschleunigung und Manévern. Turns und Rollen sind -1 Energieeinheit oder
mehr, pro durchgefithrtem Manéver. Steigen kostet -1 Energieeinheit pro Bewegungseinheit. Stiirzen ergibt +1 Energieeinheit pro Bewegungseinheit.
Wenn keine Manéver oder andere Geschwindigkeitsverluste /-gewinne aufgetreten sind und das Flugzeug langsamer als sein Top Speed fliegt, kann
das Flugzeug 1 Energieeinheit beschleunigen

5.5.11-13 Test fir Stalls

Wenn sich das Flugzeug in Stallgeschwindigkeit oder darunter befindet, befolgen Sie sofort die Stallregeln
Nichstes Flugzeug in der Initiativreihenfolge wird bewegt

; 'SHOOTING PHASE

Flakfeuer und Bodeneinheiten - keine Reihenfolge
Alle Flugabwehrkanonen, Bodeneinheiten usw. schiessen zuerst.
Air-to-Air und Air-to-Ground -Schiessen erfolgt in umgekehrter Reihenfolge der Initiative
Héchste Initiative feuert zuerst. Die Bordschiitzen machen einen Awarness Wurf geméf 4.2, um ihre Initiativreihenfolge zu finden.
Modifikatoren zum Basisschuss
Distanz-Modifikator. Bestimmt durch das Air Gunnery Template. Miss von den MGs bis zum Pilot.
Schusswinkel-Modifikator. Der Winkel ist auf dem Arc Template, und wird durch die entsprechende Tabelle ermittelt.
Flugzeug-Modifikator. Die meisten Flugzeuge haben einen Gunnery-Modifikator, abhiingig von ihrer Qualitit als Schussplattform.
Dauerfeuer. Optional +3, wenn das Feuer gegen das gleiche Ziel fortgesetzt wird und hinter dem Feind geflogen und in seinen Rear Arc
geschossen wird.
Gunnery Skill Test
Modifikatoren aus Entfernung, Winkel, Flugzeug und Dauerfeuer werden addiert und dem Gunnery Skill des Piloten oder
Bordschiitzen hinzugefiigt. 120 wird gewiirfelt
Trefferwirkung ermitteln
Wenn der Schuss getroffen hat, addiere 1W20 zur Anzahl der Erfolge und konsultiere die Schadenstabelle.
Der Schaden wird auf dem Cockpit-Panel vermerkt und die Tests werden gemifd den Vorgaben des Schadensergebnisses durchgefiihrt.
Markierung der verwendeten Munition
Markiere ein Késtchen mit der der verwendeten Munition. Bei Dauerfeuer markiere 2 Kistchen, bei kurzem Feuerstof} 1/2 Kistchen.
Das nichste Flugzeug in Initiativreihenfolge feuert

Folge der Initiativreihenfolge von hoch bis niedrig.
Observation und Artilleriefeuerleitung

Alle relevanten Tests fiir Beobachtung, Artillerie oder andere missionsspezifische Aktionen werden durchgefiihrt.
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EINFUHRUNGS-KAMPF-MISSION

Alles, was Du tiber das Fliegen von Missionen wissen musst, Sobald die Spieler ihre Piloten erschaffen und die Cockpit Pa-
findest Du in der kommenden Erweiterung ,ICOG Missionen  nels vorbereitet haben, konnen sie beginnen ihre Flugzeuge wie
und Kampagnen®. Die folgende Abbildung zeigt eine Einfith-  beschrieben aufzubauen.

rungs-Kampf-Mission ftr 2-4 Spieler.

April 1917. Uber den Frontlinien von Arras.

Die Alliierten miissen wissen, wo die deutsche Front am stéirksten ist. Kleine Patrouillen sind iiber einen weiten Teil
der Front geschickt worden, um herauszufinden, wo Aufklirungsflugzeuge durchkommen. Die deutschen Jéger sind
bereit und stiirzen sich auf die alliierten Patrouillen, wo immer sie auftauchen.

In den frithen Jahren des Luftkrieges hatte man es noch nicht verstanden in grofSen Formationen zu kimpfen und die
sogenannten Dogfights waren eher Duelle zwischen einzelnen Piloten, als grof$ organisierte Schlachten.

Spielbrett Layout.

2 Plattenabschnitte je 60 x120 cm,

Aufstellung.

2 Spieler, 2 Flugzeuge pro Seite.

Luftstreitkrafte

2 Deutsche Jager.

Die Deutschen bauen auf dem Spielbrett im Bereich B auf.

Bereich B ist ein Kreis mit einem Radius von 5 Move Units. Die Flieger werden innerhalb von 5 Move Units der Mitte
des Kreises mit der beschriebenen Ausrichtung und Geschwindigkeit aufgebaut. Die Hohe betragt 20 Move Units

Alliierte Luftkrifte

2 alliierte Jager.

Die Alliierten bauen auf dem Spielbrett im Bereich A auf.

Bereich A ist ein Kreis mit einem Radius von 5 Move Units. Die Flieger werden innerhalb von 5 Move Units der Mitte
des Kreises mit der beschriebenen Ausrichtung und Geschwindigkeit aufgebaut.

Kurs und Geschwindigkeit kann bis zur Hochstgeschwindigkeit nach belieben eingestellt werden. Die Hohe betréigt 20
Move Units

Einsatzbedingungen

Die Spieldauer betrigt 10 Runden. Wenn ein Flugzeug am Ende des letzten Zuges ein gegnerisches Flugzeug in der
Riickseite bedroht, geht das Spiel eine Runde langer.

Der Sieg wird durch Siegpunkte bestimmt. Eine Seite muss zum Sieg zwei Siegpunkte mehr als der Gegner haben. Jedes
andere Ergebnis ist ein Unentschieden.

Feindliches Flugzeug zerstort 2 Siegpunkte
Feindliches Flugzeug gezwungen nach Hause zu fliegen 1 Siegpunkt

Um zu gewinnen muss eine Seite mindestens zwei Siegpunkte mehr als die gegnerische Seite haben. Alle anderen
Ergebnisse sind ein Unentschieden.
Diese Mission endet nach dem zehnten Zug.

S

19



Initiative Phase
Threat Arcs

INITTIATIVE PHASE

Die Initiative Phase ist der Beginn eines jeden neuen Spielzugs
in ICOG. In dieser Phase wird die Reihenfolge der Flugzeuge
fiir Bewegung und Schieflen ermittelt. Vor dem Wiirfeln der
Initiative prift jeder Pilot ob irgendwelche anderen Piloten
ihn bedrohen, da dies seine Initiative modifiziert. Siehe Threat
Arcs in 4.1. Initiative wird einmal pro Spielzug mit einem W10
gewirfelt. Wenn der Wiirfel eine 10 zeigt darf erneut gewtir-
felt werden und der neue Wurf auf die 10 addiert werden. Der

4.1 Threat Arcs

Spieler, der das Initiative Sheet ausfullt, tragt beides ein, die
Wiirfelergebnisse und die ermittelte Initiative.

Wenn zwei oder mehr Piloten am Ende dieselbe Initiative
erreicht haben, gewinnt der Pilot mit dem hoheren Wiirfeler-
gebnis. Sollte es dann immer noch unentschieden sein, wirfeln
beide nochmal und der héhere Wurf bekommt die hohere
Initiative. Die Reihenfolge der Bewegung ist immer: Niedrigste
Initiative bewegt zuerst, gefolgt von der zweitniedrigsten und
so weiter.

Fokkers rechts von mir, Fokkers links von mir und Albatrosse von hinten ...

Regel 4.1.1

Ein Flugzeug welches einen Gegner in seiner 90° Front Arc und innerhalb der Reichweite der

Air Gunnery Template hat, belegt den Gegner mit einem negativen Modifikator auf seine
Initiative, denn es droht in anzugreifen. Wenn sich das drohende Flugzeug in der 90° Rear Arc
des Gegners befindet betriagt der Modifikator -4, wenn es sich in der 90° Side Arc befindet
betrigt er -2. Es konnen mehrere Gegner dasselbe Flugzeug bedrohen. In diesem Fall werden
die Modifikatoren zusammengerechnet, jedoch nicht hoher als -6.

Threat Arcs stehlen einem Piloten die Aufmerksambkeit. Ein
Pilot muss sich vor vielen Faktoren in einem Luftkampfin Acht
nehmen. Awareness ist die Fahigkeit des Piloten alles im Blick
zu behalten. Je hoher seine Awareness, desto hoher ist seine
Fahigkeit, alles unter Kontrolle zu halten.

Wenn feindliche Flugzeuge in der Nahe sind, eventuell in einer
Position, von der aus sie einen beschiefSen konnen, raubt dies
viel Aufmerksamkeit des Piloten. Dies sind die Threat Arcs.

90° Arcs von oben gesehen
Die griinen Bereiche sind die Side Arc, die blauen Bereiche sind
jeweils Front und Rear Arc.

Ay

Front und Rear Arcs

Diese beiden Zonen sind kegelformig mit einem Winkel von
90°, zentriert auf der Langenachse des Flugzeugs. Der Bereich
zwischen der Front und Rear Arc ist jeweils die Side Arc.

Hier sieht man den Kegel, der Front Arc und Rear Arc defi-
niert.
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Wenn ein oder mehrere feindliche Flugzeuge in diese Arcs
manovrieren, erhilt der Pilot einen negativen Modifikator auf
seine Initiative. Die Threat Arcs werden wahrend der Initiative
Phase gepriift und bewertet. Zwei Dinge missen erfillt werden,
um den Modifikator auszulosen: 1. Das angreifende Flugzeug
muss das gegnerische Flugzeug innerhalb seiner eigenen 90°
Front Arc und in der Reichweite der Air Gunnery Template
haben. 2. Das verteidigende Flugzeug muss das angreifende
Flugzeug innerhalb seines 90° Side Arc oder 90° Rear Arc
haben. Diese Zonen konnen mit Hilfe des Arc-Templates tiber-
prift werden.

Hier ist der Front Arc Hier ist der Rear Arc
Kegel zu sehen. Kegel zu sehen.
Der Side Arc

Der griine Bereich ist der Side Arc. Es liegt wie ein Kreis um
das Flugzeug, mit einem Winkel von 90°. Wenn man also eine
Arc Template auf das Flugzeug legt, werden die verschiedenen
Threat Arcs in 45° Winkeln angezeigt. In den meisten Fallen
wird es offensichtlich sein, welche Threat Arc als Modifikator
verwendet wird.

Rear Arc.
Front arc.




Initiative Phase
Threat Arcs

Die Arc-Template Beispiel 1 )

Die Arc-Template wird in Bereiche von 45 ° unterteilt. Es wird Die Sopwith Camel (Flugzeug B.) Front Arc iiberlappt
verwendet, um zu bestimmen, von welcher Seite ein feindliches dtetAlba?ros DVa (Flugzeug A.) und befindet sich n
Flugzeug angreift, falls es irgendeinen Zweifel gibt. Ein Flug- R?tchwelte,‘ Von der Albatros gemessen beﬁm{et sich
zeug muss nicht direkt auf ein feindliches Flugzeug zeigen um die C”V”EZ n d{”’ Remjf’lrc‘und so bekommt die Albat-
es zu bedrohen. Es gentigt, wenn das Flugzeug in dem Front Arc 10 etne -4 auf ihre Initiative.

des drohenden Flugzeugs ist.

Side 4
58’—~

Front g
ar Arc.

Eine Arc-Template wird auf das Flugzeug gelegt. Ausgerich-
tet an der Flugrichtung. Die 45° Bereiche auf der Vorlage
zeigen die Grenzen zwischen Front-, Side- und Rear Arc.

Beispiel 2

Der Albatros (Flugzeug A.) wird von zwei Seiten
bedroht. Die linke Camel (Flugzeug B.) nimmt die
Side Arc des Albatros ein, mit einem -2 Modifi-
kator, wéihrend die rechte Camel (Flugzeug C) im
Rear Arc des Albatros ist und einen -4 Modifikator
erzeugt. Selbst wenn mehr Flugzeuge die Albatros
bedrohen wiirden, wiirde der neue Modifikator
nicht -6 iiberschreiten, da -6 der maximale er-
laubte Modifikator ist.

4.2 Initiative ROll Moglicherweise der wichtigste Wurf im Spiel..

Regel 4.2.1 Jede Initiative eines Piloten wird durch einen Wurfbestimmt. Wenn der Wiirfelwurf,10° zeigt,
darf nochmal gewiirfelt und die Ergebnisse addiert werden. Auf die Gesamtsumme werden
dann der Flying Skill des Piloten addiert und die Modifikatoren fiir die Threat Arcs subtra-
hiert. Diese Summe ist die Basis-Initiative.

Regel 4.2.2 ‘Wenn zwei oder mehr Piloten die gleiche Basis Initiative erreichen, gewinnt der Pilot mit
dem hoheren Wiirfelergebnis die Initiative. Sollten zwei oder mehr Piloten noch gleich ste-
hen, wird jeder einen weiteren 1W10 werfen, und der hohere Wurf bekommt die Initiati-
ve. Hinweis: Die Basis Initiative wird dadurch nicht gedndert, nur die Reihenfolge.

Die Initiative wird einmal pro Spielzug bestimmt und re- ermitteln, welche ebenfalls eingetragen wird. Wenn dies ftr alle
gelt die Reihenfolge, in der sich die Flugzeuge bewegen und Piloten abgeschlossen ist, wird die Initiative mit der niedrigsten
schieflen. Der Spieler, der den Initiative Sheet ausfullt, tragt berechneten Basis Initiative 1" benannt, die zweitniedrigste ‘2’
den Wirfelwurf jedes Spielers ein. Auf dem Initiative Sheet und so weiter. Die Initiativreihenfolge wird ebenfalls auf dem
wird die Awareness von jedem Piloten eingetragen, sowie die Initiative Sheet notiert.

Modifikatoren durch die Threat Arcs um die Basisinitiative zu

21



Initiative Phase

Initiative Sheet.

4.3 Initiative Sheet

.bestimme die Zugreihenfolge.

Regel 4.3.1

Regel 4.3.2

Regel 4.3.3

Regel 4.3.4

Der Initiative Sheet wird verwendet, um Informationen iiber
alle Spieler in einem Spiel zu erfassen und zu vermitteln. Auf

Der Initiative Sheet enthilt die folgenden Informationen fiir jedes Flugzeug: Pilotenname,
Flugzeug Typ, Flugzeugidentifizierung, die Anzahl der verfiigharen Re-Rolls und den aktuellen
Piloten Awareness Skill.

Der individuelle Ablauf der Bewegungssequenz wird durch den Initiativwurf bestimmt, siche
Regel 4.2. Dieser wird im Spiel fiir jede Runde auf das Initiative Sheet aufgezeichnet. Das Initia-
tive Sheet wird auch zur Aufzeichnung der Anderungen von Piloten Awareness Fihigkeiten
verwendet, wenn ein Pilot verwundet wird, sowie dem Festhalten verwendeter Re-rolls von
einzelnen Piloten. Siehe Regell.1.3.

Die Zugreihenfolgen der einzelnen Flugzeuge sollten auf dem Spielbrett durch eine numme-
rierte Markierung an der Basis des Flugzeugs markiert werden. Die Zahl auf dem Marker sollte
zu der Zugreihenfolge der Flugzeuge passen - das Flugzeug mit der Nummer 1 wird zuerst
bewegt. Wenn ein Flugzeug bewegt wird entfernt man den Marker um einen guten Uberblick
zu behalten, welche Flugzeuge noch bewegt werden.

Im Fall einer Abweichung eines aufgezeichneten Re-Rolls auf einem Pilot Record und dem
Initiative Sheet, ist das letztere ausschlaggebend.

der Piloten durch Verwundungen eintragen. So kann immer die
aktuelle Awareness auf dem Initiative Sheet abgelesen werden.

diese Weise konnen die Spieler schnell einen Uberblick iiber die  Siehe Regel 1.1.3.
Piloten-Namen und Flugzeugmarkierungen bekommen -, Ist

Baron von Schmiecke die D.VII mit der gelben Nase oder der
blau-rote Flieger?” Die Verantwortung fur die Aufzeichnung
und die Zugfolge im Blick zu haben, sollte ein einziger Spieler
tragen, der es gerne mag ,Buch zu fithren”. Der Buchhalter
sollte vor den Initiativwiirfen samtliche Modifikatoren durch
eventuelle Threat Arcs eintragen. Die Threat Arc Modifika-
toren werden vom Initiativwurf abgezogen, siehe Regel 4.2.1.
Lesen Sie mehr tiber Threat Arcs in 4.1.

Wenn die Zugreihenfolge festgelegt wurde, sollten die Basen
der Flugzeuge mit Markern mit den entsprechenden Nummern
versehen werden. Dies schafft einen guten Uberblick tiber das
Spiel und hilft, die Reihenfolge einzuhalten. In grofien Spielen
mit mehr als zwei Spielern hilft es sehen zu konnen, was einen
nach dem eigenen Zug noch erwartet.

Ein Blatt mit den Markern ist im Table Handout Compendium
zu finden.

Der Buchhalter sollte eventuelle Abztige der Awareness Skills

Diese Spalte wird fiir den aktuellen
1W10 Initiativ Wurf verwendet.

Pilot name

Albert Jones | Seba

Johan Stahl Alb DVa Red 4ail | 1Y
Reinhard Riter Fok dyil white moon’ \| 17

Diese Spalte wird fiir den Initiativwert + Pilots
Awareness score + Modifikatoren der
Bedrohungswinkel.

Die kleine Zahl sind die Bedrohungswinkel
Modifikatoren.

Diese Spalte wird fiir die
nach Initiative geordnete
Reihenfolge verwendet.

Marking Reroll

Bobby Priest | Camel | Z+wki+e' | ' 16 |8 :2;,. :

Aircraft

; Y4y 2023
_ stripes | | |
‘B ] 15 |2]18 2] 8|3\

Reinhard Ritter und Bobby Priest

Beide haben einen Gesamtinitiativwert
von 20. Aber Priests Wurf von 4 ist hoher
als Ritters 3, daher bekommt Priest den
hoheren Platz in der Initiativreihenfolge.

Johan Stahl wiirfelte auf seinen Initiativwurf
eine 10 und konnte somit erneut wiirfeln,
diesmal eine 4, was ihm insgesamt 14 bringt.
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Bewegungsphase

Index.
BEWEGUNGSPHASE
Nachdem in der Initiative Phase die Reihenfolge entschieden benutzen. Wenn der Plan angektindigt ist, muss er eingehalten
wurde, werden die Flugzeuge nun bewegt. In der Bewegungs- werden. Dann kann die Bewegung im Detail mit den Tem-
phase bewegt jeder Spieler in der entsprechenden Reihenfolge plates gemessen werden und falls nétig, die entsprechenden
seine Flugzeuge. Jede Bewegung beginnt mit der Ankiindigung, ~ Flying Skill Tests abgelegt werden. Danach wird der Spieler auf
in der der Spieler beschreibt, wie er sein Flugzeug bewegen dem Cockpit-Panel Gewinn oder Verlust an Geschwindigkeit
méchte. Bis er seine Absichten den anderen Spielern bekannt einstellen, die wahrend des Zuges entstanden sind. Bevor ein
gegeben hat, darf er nichts nachmessen, oder die Templates Flugzeug bewegt wird, miissen zundchst alle Flugzeuge die
keine Initiative haben bewegt worden sein.

Inhalt: Seite:
5.1 Bewegen von Bodeneinheiten 25
52 Bewegen von brennenden Flugzeugen, Spin oder Stall 25
53  Flugzeug bewegt sich in Initiativreihenfolge 25
54  Bekanntgabe der Bewegung 25
5.5 Manover 26

5,51 Manéver und Pilot Actions 26

5.5.2  Geradeaus 29

5.5.3  Rollen 29

5,54  vertikaler Dive 29

5.5.5 Kurvenrichtung 30

5,56  Mandver / Turns 31

5.5.7  Geschwindigkeitsverlust in der Kurve 33

5.5.8 Rollen in der Kurve 34

559  Rollen nach der Bewegung 35

5.5.10 Driften / Side slip 36

5.5.11 Unterhalb der Stall Geschwindigkeit 36

5.5.12 Fliegen mit Stall Geschwindigkeit 40

5.513 Das Immelmann Mand6ver 41

5.5.14  Stall in einer Kurve 42

5.5.15 Spin 43

5.5.16 Kollision 44

5.5.17 Landung 46

5.5.18 Abheben 48

5519 Rickenflug 48

5.5.20 Formations Flug 49
56  Wie bewegt man ein Flugzeug 50
5.7 Energieanpassung 52

571  Energy Units 52

572  Manover 54

573  Andern der Hohe 54

574 Beschleunigung 55

575  Gashebel / Throttle 55

576  Uber Hochstgeschwindigkeit 55

5.77  Motorschaden 55

578  Luftwiderstand 56
5.8  Nichstes Flugzeug in der Initiativereihenfolge 57
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5.1 Bewegen von Bodeneinheiten

Bewegungsphase

Bewegen von Bodeneinheiten.

Alle Fahrzeuge ohne Propeller werden bewegt ..

In einigen Missionen werden Luftschiffe, Lastwagen, Panzer
und Ziige beteiligt sein. In jeder Mission ist beschrieben, wie
und wie weit sich diese bewegen.

5.2 Bewege brennende Flugzeuge, im Spin oder Stall

Regel 5.2.1

Flugzeuge in Brand, in Spins oder unter ihrer Stall Geschwindigkeit, haben keine Initiative

und bewegen sich vor Flugzeugen mit Initiative.

Flugzeuge in Brand, in einem Spin oder in einem Stall haben
keine Initiative. Dies bedeutet, dass der Pilot zu sehr damit be-
schéftigt ist, ein Feuer zu 16schen, oder er versucht verzweifelt,

die Kontrolle tber sein Flugzeug wieder zu erlangen.

Daher werden diese Flugzeuge vor allen anderen Flugzeugen
bewegt. Beachten Sie jedoch, dass nicht alle Arten von Stall
einen Verlust der Initiative verursachen. (Siehe Stall 5.5.11 und
5.5.12)

5.3 Flugzeug bewegt sich in Initiativreihenfolge

Regel 5.3.1

Das Flugzeug mit der niedrigsten Initiative bewegt sich zuerst. Dann wird das Flugzeug mit der

zweitniedrigsten Initiative bewegt und so weiter.

Als néchstes werden die Flugzeuge bewegt. Das Flugzeug mit
der niedrigsten Initiative bewegt sich zuerst und derjenige mit
der hochsten Initiative bewegt sich zuletzt. Der Buchhalter gibt
die Reihenfolge an.

Ein Spieler kann immer fragen, in welcher Reihenfolge die
Flugzeuge bewegt werden.

Es ist eine gute Idee, kleine Marker mit Zahlen zu verwenden,
um jedes Flugzeug mit seiner Initiative zu markieren. Legen Sie
sie auf die Base des Flugstands und entfernen sie diese, wenn
das Flugzeug bewegt wurde.

5 04 B el(allntgab [ deI' B ewe gung Der Spieler erkléirt seine Bewegung, und beschreibt sie mit den Héinden.

Regel 5.4.1

Bevor ein Flugzeug bewegt wird, muss der Spieler den anderen erkliren, was er vorhat. Keine

Lineale oder Templates diirfen vor der Ankiindigung verwendet werden. Die Ankiindigung ist
verbindlich und ihr muss in der Bewegungsphase gefolgt werden.

Regel 5.4.2

Der Spieler kann nicht gezwungen werden eine Bewegung durchzufiihren, die das Flugzeug

iiber seine Grenzen bringt, oder dem Piloten einen Flying Skill Test abverlangt.

Enthalten in einer Ankiindigung sind (mindestens):

Wie viele Manover durchgefithrt werden sollen.

Wie der Pilot seine Aktionen einsetzt.

In welche Richtung sich das Flugzeug dreht.

Beschreibung der geplanten Flugbahn.

Was der Spieler erwartet, wo sich das Flugzeug am Ende befin-
det.

Welche Ziele das Flugzeug beschiefSen wird, falls das Flugzeug
einen Beschuss durchftihren kann.

Beispiel:

Der Spieler einer Sopwith Camel F.1 will eine scharfe Rechts-
kurve nehmen und dann in eine gute Schussposition auf
einen Albatros D.Va. kommen. Die Camel ist vor dem Zug
auf die linke Seite gedreht.

Der Spieler gibt nun seinen Plan bekannt:

Zuerst das Flugzeug nach rechts rollen, dies wird 3 Move Units
verbrauchen (Sopwith Camels rollen nach links). Das war eine
Aktion, dann eine scharfe Wendung nach rechts, bis er mit der
zweiten Aktion auf den Albatros zeigt. Danach fliegt er weiter
geradeaus, um so nah wie moglich an ihn zu gelangen. Wah-
rend der Erlauterung der Bewegung, zeigt der Spieler mit seinen
Hénden, wo er sein Zugende erwartet.

Der Spieler hat nun seinen Zug angekiindigt und kann jetzt mit
den Templates messen und das Flugzeug bewegen.
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Ab sofort kann der Spieler nicht mehr seinen Plan andern. Er
hat jetzt erklart, in welche Richtung er fliegt und was sein Ziel
ist (zu einer Schufiposition auf den Albatros zu gelangen).
Sollte sich herausstellen, dass der Spieler nicht in der Lage ist,
das Manover in der Art und Weise abschliefien konnen, wie er
es sich dachte und das Flugzeug wird in einer anderen Position
enden als geplant, muss der Spieler das Flugzeug in die ange-
kundigte Richtung bewegen. Er kann seinen Plan nicht &ndern.
Allerdings kann der Spieler nicht gezwungen werden, das
Flugzeug tiber seine Grenzen zu bringen, oder einen Flying Skill
Test abzulegen, um seinen angekiindigten Zug durchzufithren.

Es wird immer des Spielers Wahl sein, ob er diese Moglichkeit
in Anspruch nehmen will. Wenn nicht, wird der Zug mit der
sicheren Template durchgeftihrt, die auf dem Speed Indicator
angezeigt wird.

Beispiel:

Es kann sein, dass die Turn Template, die der Pilot benutzen
muss um einen Schuss auf den Albatros zu bekommen, so eng
ist, dass ein Structural Strength Test abgelegt werden muss.

Der Pilot hatte nicht erwartet, dass es so eng wird und will
es lieber nicht riskieren. Er muss jetzt eine grofsere Turn
Template verwenden, die die Camel auf die linke Seite des
Albatros bringt, ohne in eine Schuf$position zu kommen und
schiefSen zu konnen. Er muss aber immer noch dieselbe Rich-
tung einschlagen, die er angekiindigt hat.



Bewegungsphase

Manéver und Pilot Actions

5.5.1 Manover und Pilot Actions

Die Templates und Wiirfel werden heraus geholt..

Regel 5.5.1.1

Ein Pilot hat zwei Pilot Actions in einer Bewegungsphase. Ein erfolgreicher Flying Skill Test des

Piloten kann dies zu drei Pilotaktionen in einer Bewegungsphase erhohen. Der Flying Skill Test
wird nach der Ankiindigung durchgefiihrt und wird immer auf die letzte Aktion angewendet.

Regel 5.5.1.2
ten Aktion fort.

Ein Zug besteht aus einer Reihe von Mandvern, die zusam-

men die Route definieren, die das Flugzeug fliegt. Alle Piloten

haben jede Runde zwei Pilot Actions, die sie fiir verschiedene

Manover oder andere Aufgaben wiahrend der Bewegungsphase

nutzen kénnen.

Wenn der Pilot einen guten Flying Skill hat, kann er wahlen, ob
er einen Flying Skill Test ablegt. Ein erfolgreicher Test bedeutet,
dass er nun drei Aktionen in der Bewegungsphase hat, statt
zwei. Der Flying Skill Test darf erst gemacht werden, nachdem
alle geplanten Mandéver angekiindigt wurden.

In der Liste von Mandvern ist angegeben, welche Mangver als
Pilot Actions zihlen und welche nicht.

 MANEUVER LIST

‘Wenn der Flying Skill Test nicht bestanden wird, setzt das Flugzeug seinen Kurs nach der zwei

Wenn der Pilot seinen Flying Skill Test nicht besteht, wird das
Flugzeug den Kurs nach der zweiten Pilot Action fortsetzen.
Was hier beschrieben wird, sind nur Manover, welche die
Flugzeugbewegung betreffen. Andere Dinge konnen die
Aufmerksambkeit des Piloten erfordern und werden auch als
Pilot Actions gezahlt. Bewegungen des Flugzeugs haben immer
Vorrang vor anderen Mandvern.

Beispiel: Wenn das Flugzeug-Maschinengewehr eine
Fehlfunktion hat, kann es erforderlich sein eine oder mehr
Pilot Actions darauf zu verwenden diese zu beheben. Siehe
Schussphase 6.3.9

@ Pilot  Energy

MANOVER Actions unit loss
Geradeaus Das Flugzeug setzt seine Flugrichtung geradeaus fort. 0 0
Rollen Das Flugzeug rollt bis zu 180° um seine Lingsachse. 1 1
Vertikaler Sturzflug Das Flugzeug stiirzt vertikal nach unten. 1 1
Kutven / Turns Das Flugzeug kurvt in jede Richtung. 1 1+ k%
Driften / Side slip  Das Flugzeug driftet zu beiden Seiten. 1 1-5
Rollen nach der Bewegung Das Flugzeug wird nach der Bewegung um 45° gedreht. 0 0
Stall Das Flugzeug stallt, entweder absichtlich oder als Folge eines Mandvers. 0 0*
Immelman Das Flugzeug stallt mit der Absicht, einen Immelmann durchzufiihren. 1 0*
Spin Das Flugzeug ist in einem Spin, absichtlich oder als Folge von Man6vern oder Schiden. 0 ORS
Landung Das Flugzeug landet. 2 0
Start Das Flugzeug startet. 1 0
Neustart  Der Pilot versucht, seinen Motor neu zu starten. 1 0
Sonstige Aktionen Der Pilot tepatiert sein MG, bedient ein Radio oder eine Kamera usw. ficts 0

* Beachte, dass diese Man6ver keinen normalen Energiecinheitenverlust haben, sondern der Energieverlust wird durch das ManGver bestimmt.

** Beachte, dass, wenn cin Flugzeug cine

Beispiel 1.

Die Bewegung des Flugzeugs und die Anzahl der Pilot Actions:
Eine Sopwith Camel ist zu der Seite gedreht, in die es abdrehen will, also

braucht dafiir keine Pilot Action verwendet zu werden.
Dann fliegt es eine Kurve, die als Pilot Action zdhlt.
Im letzten Teil des Zuges fliegt die Camel geradeaus.

engere Turn Template verwendet, der Verlust der Energiecinheit hoher ist. Siehe 5.5.6.

Geradeaus ist eine ,freie“ Aktion, und zdhlt nicht zu den Pilot Actions.

Gesamt: Eine Aktion
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Bewegungsphase

Manéver und Pilot Actions

Beispiel 2.

Eine Sopwith Camel ist
auf die linke Seite gedreht,
mochte aber nach rechts abbiegen.
Zuerst macht das Flugzeug eine Rolle
in die Richtung des Ziels in dessen Richtung
es eine Kurve fliegen mochte. Die Rolle zdhlt als 1
Aktion.

Dann macht die Sopwith Camel eine Drehung nach rechts, und
das zéhlt auch als eine Aktion.

Gesamt: Zwei Aktionen.

Beispiel 3.

Zuerst macht das Flugzeug eine vertikale Kurve, dies ist eine
Aktion.

Dann macht der Pilot eine Rolle um das Flugzeug mit den
Fliigeln parallel zum Horizont zu drehen. Eine Rolle zéhlt
auch als eine Aktion.

Gesamt: Zwei Aktionen.

Beispiel 4.
Zundichst eine Kurve, die erste Aktion. Dann wird eine Rolle
durchgefiihrt um in der Lage zu sein, sich in die entgegenge-
setzte Richtung zu drehen. Die Rolle zéihlt als eine Aktion.
Schliefslich eine Kurve, die auch

als Aktion zdhlt. Wenn der Pilot seinen Flying Skill Test nicht
besteht, um drei Aktionen auszufiihren,

wird das Flugzeug nach seiner Rolle geradeaus fliegen.

Gesamt: Drei Aktionen.
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Bewegungsphase

Manéver und Pilot Actions

Beispiel 5.
Zundichst eine Linkskurve, eine Aktion.
Auf halbem Weg der Kurve fliegt das Flug-
zeug wieder geradeaus. Geradeaus kostet
keine Aktionen. Dann geht es weiter mit
der gleichen Kurve in die gleiche Richtung.
Da die Kurve durch einen Geradeausflug
unterbrochen wurde, kostet der zweite Teil
der Kurve wieder eine Aktion.

Gesamt: Zwei Aktionen.

Beispiel 6.
Eine Rechtskurve und dann geradeaus. Ist eine Aktion. Inzwi-
schen versucht der Pilot sein Maschinengewehr zu reparieren, das
eine Fehlfunktion hatte. Anhand der Storungstabelle sieht der
Pilot, dass die vollstindige Reparatur zwei Aktionen kostet.

Der Pilot macht einen Flying Skill Test um zu sehen, ob er so ein
guter Pilot ist, dass er ein Maschinengewehr reparieren kann,
wdhrend er mit seiner Maschine eine Kurve fliegt. Aber er besteht
den Test nicht.

Er kann jetzt nur zwei Aktionen in seiner Bewegungsphase
nutzen. Er entscheidet sich, nur eine auf das Reparieren des MG
zu verwenden und muss in der néichsten Bewegungsphase eine
weitere dafiir ausgeben. Er wird in diesem Zug um die Kurve
fliegen, da Flugmanover gegeniiber anderen Aktionen immer
Prioritét haben.

Gesamt: Zwei, eine Flugaktion und eine Reparaturaktion.
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5.5.2 Manover / Geradeaus

Bewegungsphase

Mandver / Geradeaus

Weiter, weiter..

Regel 5.5.2.1

Geradeaus zu fliegen, bedeutet dem Kurs den das Flugzeug hat
zu folgen. Beachten Sie, dass es die Ausrichtung des Flugzeugs

5.5.3 Manover / Rolle

Geradeaus fliegen zihlt nicht als Pilotenaktion.

ist, die den Kurs bestimmt, geradeaus kann also jede Richtung
bedeuten.

rolling, rolling, rolling ...

Regel 5.5.3.1

Eine Rolle um die eigene Achse des Flugzeug bis zu 180° erfordert eine Bewegung von Mo-

ve-Einheiten, entsprechend des Rollwertes des Flugzeugs. Siehe Cockpit-Panel 2.1.2

Regel 5.5.3.2

Das Manover ist eine Rolle und zihlt als eine Pilotaktion.

Eine Rolle kostet eine Energieeinheit in Geschwindigkeitsver-
lust. Eine Rolle um die Langsachse des Flugzeugs kann benotigt
werden, um in die gewtinschte Richtung eine Kurve fliegen zu
konnen. Eine Rolle ist bis zu 180°. Der Roll-Wert eines Flugzeugs
ist auf das Cockpit Panel gedruckt. ,Roll” ist die Anzahl von Mo-
ve-Einheiten, die das Flugzeug geradeaus bewegt werden muss,
um eine Rolle von 180° machen zu kénnen. Jedes mal bevor
das Flugzeug ein Rollmandéver durchfithrt, muss das Flugzeug
mindestens den Roll Wert geradeaus bewegt worden sein, auch
wenn das Flugzeug nicht komplette 180° rollt.

Beispiel:
Ein Albatros D.Va wird eine Rolle von 180° durchfiihren.
Er hat einen Roll-Wert von 5 Move Units.

5.5.4 Manover / Sturz

Eine Rolle gilt als eine Pilotaktion, und kostet eine Energieeinheit Geschwindigkeitsverlust.

Runter kommt man immer ...

Regel 5.5.4.1

Ein Sturz kann nur durchgefiihrt werden, wenn die Fliigel und der Korper des Flugzeugs inner

halb von 45 ° zum Horizont stehen. Die einzige Richtung, in die ein Sturz erfolgen kann, ist der
direkte vertikale Weg nach unten. Die normalen Turn Templates und Turn Rulers werden

verwendet.

Regel 5.5.4.2

Ein Sturz kann nicht tber die Vertikale hinaus fortgesetzt wer-
den. Dies bedeutet, dass das Flugzeug nicht auf seinem Riicken
fliegend, oder anders als in einer vertikalen Position den Zug
beenden kann. Ein Sturz kostet eine Energieeinheit Geschwin-
digkeitsverlust. Eine Sturz ist eine Kurve in Richtung Boden. Es
ist das einzige Wendemanover, dass ein Flugzeug nehmen kann
um einen Weg unterhalb seiner Fligellinie einzuschlagen. Siehe
Kurvenrichtung 5.5.5. Die Richtung des Sturzes ist immer ver-
tikal. Um das Manover zu fliegen muss das Flugzeug innerhalb
von 45° zum Horizont stehen. Verwenden Sie den Arc Template,
wenn es irgendeinen Zweifel gibt. Der 45° Winkel betrifft sowohl
die Stellung der Fliigel als auch die des Kérpers des Flugzeugs.

Ea

Es werden nur
vertikale Stiirze
erlaubt.

7

Ein Sturz zihlt als eine Pilotenaktion und kostet eine Energieeinheit Geschwindigkeitsverlust.

Beispiel: Ein Albatros ist leicht nach rechts geneigt. Mit Hilfe
der Arc-Template wird gepriift, ob die Stellung des Flugzeugs
innerhalb von 45° horizontal ist. Ist es innerhalb von 45°,
kann das Flugzeug einen Sturz durchfiihren. Es kann nur
gerade nach unten stiirzen. Turn Templates werden, wie in
einer gewohnlichen Kurve verwendet, um die Bewegung zu
ermitteln. Diese Kurve kann jedoch nicht weiter als vertikal
nach unten geflogen werden, das Flugzeug kann mit diesem
Mandover also nie iiber Kopf fliegen.

45°

Ein Sturz kann nicht iiber
die Vertikale fortgesetzt werden.
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Mandover

Bewegungsphase

Kurvenrichtung

5 . 5 . 5 Manﬁve r / Kul‘ venr IChtung unter dem Fliigel oder iiber dem Fliigel ...
Regel 5.5.5.1 Ein Flugzeug kann nur Kurven fliegen, die oberhalb seiner Fliigellinie liegen. Ein Lineal, dass

flach auf die oberen Fliigel gelegt wird, zeigt an in welche Richtungen das Flugzeug Kurven
fliegen kann. Der Bereich in den Kurven genommen werden konnen, ist von der Fliigellinie an
aufwirts.

Der Pilot muss sicherstellen, dass sein Flugzeug in die Richtung — Hlustration:
rollt, in die er drehen will. Ein Flugzeug kann in alle Richtungen  Ein Flugzeug kann in alle Richtungen drehen, die ,,oberhalb
drehen, die ,iiber” den Fltigeln sind. oder horizontal zu* seinen Fliigeln sind.

Eine Wende in ICOG kann, von der Flugzeugspitze aus gesehen,
in jede beliebige Richtung tber, oder seitlich der Flugzeugnase
erfolgen. Kurven konnen also nicht nur horizontal geflogen wer-
den. Wenn der Pilot einen Looping oder einen Sturz tliegt, ist
es auch eine Kurve. Beachten Sie, dass ein vertikaler Sturz der
einzige Moment ist, in dem ein Flugzeug eine Kurve unter seine
Fliigellinie fliegen kann. Siehe 5.5.4 Vertikaler Sturz.

Wenn man zweifelt, ob ein Ziel tiber oder unter dem Fliigel ist,  Beispiel: In dieser Situation kann das rechte Flugzeug (ein Al-
verwendet man ein Lineal als Hilfe. batros) nicht auf die Camel unten zusteuern, ohne zuerst zu
Legen Sie das Lineal auf das Flugzeug, parallel zu den Fligeln.  rollen.

Das Lineal wird die Linie definieren, unter der das Flugzeug

nicht drehen kann. Wenn das Ziel unter der Fligellinie ist, wie
sie durch das Lineal definiert ist, muss der Pilot zuerst rollen, um
das Flugzeug in Richtung des Ziels zu drehen, bevor er wenden
kann. Wenn das Ziel oberhalb der Linie ist, kann der Pilot sein
Flugzeug drehen, ohne eine Rolle zu machen.
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5.5.6 Manover / Kurven

Bewegungsphase

Manéver / Kurven

Gebt mir ein B -Template und ich werde es machen ..

Ein Flugzeug kann bis zu drei Kurven enger fliegen, als auf dem Cockpit Panel von der aktu-

Der Pilot muss dann einen Flying Skill Test bestehen, wenn er langsamer als Maximum Man-
euvering Speed fliegt, oder einen Structural Strength Test, wenn er schneller als Maximum
Maneuvering Speed fliegt. Der relevante Test wird mit O fiir 1 Kurve enger modifiziert, -1 fiir

Wenn ein Pilot einen Flying Skill Test bei einem Versuch, eine engere Kurve zu nehmen nicht

besteht, gerit das Flugzeug in einen Stall in der Mitte der Kurve, fiir die er den Test gemacht

‘Wenn ein Pilot bei dem Versuch eine engere Kurve zu fliegen den Structural Strength Test

nicht besteht, bedeutet dies, dass das Flugzeug einer zu grofien G-Belastung wihrend des Ma-
novers ausgesetzt wird; der Druck beschadigt das Flugzeug und ein Wurf auf der Structural

Regel 5.5.6.1
ellen Geschwindigkeit her angegeben.
2 und -2 fiir 3 Kurven enger.
Regel 5.5.6.2
hat. Siehe 5.5.14 fiir das Ergebnis.
Regel 5.5.6.3
Failure Table muss sofort erfolgen.
Regel 5.5.6.4

Es gibt 8 Turn Templates zur Auswahl. Jede hat zwei Kurven
aufgedruckt, eine auf der Innenseite und eine auf der Auflen-
seite. Alle sind mit einem Buchstaben von A-P gekennzeichnet.
Das A hat den kleinsten Radius, das P wiederum hat den grofiten
Radius. Auf dem Cockpit Panel zeigt auf dem Rande des Fahrt-
messers, eine Reihe von Markern. Hier kann man ablesen, wel-
che Turn Template in der momentanen Geschwindigkeit sicher
geflogen werden kann. Wenn es keine Turn Markierungen auf
der angezeigten Geschwindigkeit in der das Flugzeug fliegt gibt,
wird der nachste Marker im Uhrzeigersinn verwendet.

Alle Turn Templates konnen in der Linge variieren. Sie sind
in Bewegungseinheiten unterteilt. Wie weit oder wie viele Be-
wegungseinheiten das Flugzeug in der Kurve fliegt, bleibt dem
Piloten tiberlassen. Wenn er nur einen kleinen Teil der Kurve
fliegen will, kann er das tun. Es wird nach wie vor als ein Wende-
manover zahlen und eine Pilotenaktion und eine Energieeinheit
kosten. In gleicher Weise kann der Pilot die Kurve auch weiter
fliegen, als die Turn Template angibt. Dies gilt immer noch als
eine Kurve und kostet nur ein Kurvenmanéver.

Es ist moglich, einen engeren Radius zu fliegen, als der Turn
Marker anzeigt. Dies erfordert einen Test. Entweder einen Pilot
Flying Skill Test, oder einen Structural Strength Test.

Ein Flugzeug kann immer versuchen, eine Turn Template drei
Kurven enger als fur die aktuelle Geschwindigkeit angegeben, zu
fliegen. Diese werden gegen den Uhrzeigersinn auf dem Cockpit
Panel abgezahlt. Der Test, den der Pilot machen muss, ist immer

Three turns below
Two turns below
One turn below

Safe turn

Needle indicate
a Flying skill test

corresponding loss
of Energy units.

Table shows modifications
too relevent Skill test, and

Eine Kurve zihlt immer als eine Pilotenaktion und kostet mindestens eine Energieeinheit.

durch einen oder mehr Punkte modifiziert. Der Modifikator
kann auf der Vorderseite des Airspeed Indicators gefunden wer-
den. Je enger die ausgewihlte Kurve ist, desto grofier wird der
Modifikator.

Wenn ein Pilot eine Kurve mit einer engeren Turn Template flie-
gen mochte, als die von der Geschwindigkeit angegeben ist, muss
er einen Skill Test machen. Welche Art von Test wird durch die
Geschwindigkeit des Flugzeugs entschieden. Wenn es zu schnell
ist, besteht das Risiko, dass die Fliigel durch die Gravitations-
kraft in der Kurve zusammenbrechen. Wenn das Flugzeug un-
terhalb der Geschwindigkeit ist, wo es einen Zusammenbruch
riskiert, wird es stattdessen der Gefahr eines Stall ausgesetzt, der
das Flugzeug aus seiner beabsichtigten Route, mit einem Verlust
von Hohe und Geschwindigkeit werfen kann.

Um festzustellen welche Art von Test erforderlich ist, Flying
Skill oder Structural Strength Test, benutzt man die Airspeed
Indicator Needle. Darunter, auf dem Airspeed Indicator, gibt es
eine Skala. Wenn die Geschwindigkeit so niedrig ist, dass ein
Flying Skill Test erfolgt, oder wenn die Geschwindigkeit so hoch
ist, dass die Structural Strength des Flugzeugs getestet werden
muss.

Denken Sie daran, dass der Radius einer Kurve nicht alles tiber
die Manovrierbarkeit eines Flugzeugs zu sagen hat. Nur, wie eng
es kurven kann.

Wie schnell das Flugzeug in der Kurve fliegen kann ist auch sehr
wichtig. Also, wenn man zwei Flugzeuge vergleicht, sollte man
auch auch schauen, mit welcher Geschwindigkeit sie sicher um
die Kurve kommen.

Beispiel 1.

Ein Albatros D.Va fliegt 175 Km/h. Der Turn Marker bei
175 Km/h zeigt, dass das Flugzeug eine F Kurve mit die-
ser Geschwindigkeit nutzen kann. Wenn der Pilot eine en-
gere Schablone verwenden mochte, kann er zwischen E, D
oder einer E-Schablone wiéhlen. Unterhalb der Airspeed
Indicator Nadel kann der Pilot sehen, ob er sich in der Ge-
schwindigkeitszone befindet, in der ein Flying Skill Test er-
forderlich ist. Der Pilot will eine D Schablone anstelle der
F Schablone verwenden. Die Modifikation des Flying Skill
Tests ist auch auf der Vorderseite des Cockpit Panel ver-
merkt. Die D-Turn-Schablone ist zwei Schablonen enger als
die F-Schablone, so dass die Modifikation des Flying Skill
Tests -1 ist. Wenn der Pilot den Flying Skill Test erfolgreich
besteht, wird das Flugzeug nun die D Turn Template mit
einer Geschwindigkeit von 175 km/h verwenden. Beachten
Sie, dass der Pilot nicht enger als die engste Kurve fliegen
kann, die das Flugzeug bei 150 km/h schafft.
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B@W@gungsphase

Manover / Kurven

Beispiel 2.

Ein Albatros D.Va fliegt mit 200 km/h. Der Pilot liest aus dem Cockpit-Panel, dass der Albatros H bei 200 kmn/h sicher fliegen

kann, da H der néichste Turn Marker im Uhrzeigersinn ist.

Wenn der Pilot einen H Turn wdhlt, kann er es sicher tun und ohne Flying Skill Test oder Structural Strength Test.

Wenn er stattdessen einen G Turn fliegen will, kann er sehen, das dies ist der néchste Turn-Marker, gegen den Uhrzeigersinm,
neben 195 km/h ist. Auf dem Cockpit-Panel kann er sehen, dass seine Geschwindigkeit iiber der Max Manovrieren Geschwin-

digkeit liegt und damit im Bereich, der mit , Structural Strength Test“ ausgewiesen ist.

Wenn er versucht einen F-Turn zu fliegen, d.h. 2 Turn Templates enger, dann ist die in der Tabelle gezeigte Modifikation fiir den
Structural Strength Test -1. Wenn er das Flugzeug bis an die Grenze treibt und die E-Kurve benutzt, bedeutet das, dass er eine

Structural Test mit einer -2 Modifikation machen muss.

Flying Skill Test
Der Flying Skill Test wird mit einem 1W20 gemacht.
Wenn das Ergebnis auf oder unter dem Wert des Pilot Flying
Skill ist, ist der Test ein Erfolg. Ein Erfolg bedeutet, dass das
Flugzeug die Turn Template verwenden kann, und der Pilot
geschickt genug war, um das Flugzeug bis an die Grenze eines
Stromungsabrisses zu bringen, und nicht dartiber hinaus.

Wenn der Pilot ein Ergebnis wiirfelt, das hoher als sein Flying
Skill ist, ist der Test fehlgeschlagen, was bedeutet, dass der Pilot
sein Flugzeug nicht innerhalb der Grenzen eines Stromungsab-
risses halten konnte.

Das Flugzeug wird nun in der Mitte der Kurve abgewiirgt und
das Flugzeug wird aus der Kurve und nach unten geworfen, be-
vor der Pilot die Kontrolle wiedererlangen kann.

Alle geplanten Manover nach der Kurve werden nun verworfen
und das Flugzeug muss die restlichen Move Units in einem Win-
kel von 45° in Richtung Boden bewegen. Siche 5.5.14 Maneuver
/ Stall in Kurven.

Structural Strength Test

Eine Structural Strength Test wird mit einem 1W20 gemacht.
Wenn das Ergebnis gleich oder niedriger als der Structural
Strength Wert des Flugzeugs ist, ist der Test ein Erfolg. Ein Erfolg
bedeutet, dass das Flugzeug die betreffende Kurvenschablone
mit der auf dem Airspeed-Indikator angegebenen Geschwindig-
keit verwenden kann und dass die Flugzeugstruktur auch den
Belastungen und der Belastung durch das Manover standhalt.
Wenn der Pilot ein Ergebnis wiirfelt, das hoher ist als der Struc-
tural Strength Wert seines Flugzeugs, ist der Test fehlgeschla-
gen, was bedeutet, dass das Flugzeug die Belastung nicht aushal-
ten konnte und nun in grofier Gefahr eines Zusammenbruchs
ist, oder bestenfalls erheblich beschadigt wird.

Der Pilot muss nun einen Wurf auf der , Structural failure table”
mit einem 1W6 machen.

Diese Tabelle wird verwendet, wenn die Flugzeugstruktur in
Gefahr ist.

32

1

Three turns below

N Two turns below

One turn below

Safe turn

Needle indicate a
Structural strength test

Table shows modifications
too relevent Skill test, and
corresponding loss

of Energy units.

Structural failure 1W6

Zuerst werden die Fliigel aus dem Rumpf gerissen,
dann vetlisst der Motor ihn und der witbelnde
Propeller zerkleinert den Rest in Stiicke.

2 'Der Hauptholm bricht und ein Fligel wird

abgerissen. Die Ubetreste trudeln zu Boden.
Ein lautes Knacken ist vom oberen Fliigel zu horen

3 | und der Stoff wolbt sich auf seltsame Weise... Die

Structural strength wird mit 3W6 reduziert.

[

4

Eine Strebe zwischen den Flichen 16st sich und ver-
schwindet mit einem Stiick Stoff hinter dem Flug-
zeug. Structural strength wird mit 2W6 reduziert.

Die Fliigel biegen sich und der Stoff ist mehrmals

5 | gerissen, zwei Spanndrihte reien und hingen lose.

6

Structural strength wird mit TW6+3 reduziert.
Lieber biegen als brechen! Erstaunlicherweise
passiert nichts!



Bewegungsphase

Manover / Speed Verlust in Kurven

5.5.7 Manover / Geschwindigkeitsverlust in der Kurve

Regel 5.5.7.1

Ein Flugzeug, dass eine Kurve fliegt, verliert mindestens eine Energieeinheit. Wenn ein

Flugzeug mit einer kleineren Turn Template als der durch die Flugzeug Geschwindigkeit ange-
gebenen fliegt, wird es mehr Energieeinheiten in dem Mandver verbrauchen. Der genaue
Verlust von Energieeinheiten kann auf der kleinen Tabelle auf der Geschwindigkeitsanzeige
abgelesen werden. Die Tabelle zeigt sowohl die relevanten Modifikatoren und ob entweder

ein Flying Skill Test oder ein Structural Strength Test abgehalten werden muss, sowie den
entsprechenden Energieverlust in Energieeinheiten.

Wenn ein Flugzeug kurvt, wird es Energie verlieren und damit
auch Geschwindigkeit. Aller Gewinn und Verlust von Energie
und Geschwindigkeit wird in Energieeinheiten gemessen.
Nach dem Manover und der Bewegung des Flugzeugs werden
die Energieeinheiten berechnet und auf dem Cockpit-Panel die
Geschwindigkeit korrigiert. Siehe 5.7 Energieeinstellung.

Loss of é-s
Energy umnits: e )
aibae O S
2 T below -1 &
3 Turn below -2 P/

) / RAFSES5a

300
e,

Km/h \

-

llustration. Die Modifikationstabelle im Cockpit des S.E.5a

Beispiel 1

Eine SE5a fliegt 190 kin/h und wird die E Turn Template an-
stelle der G Turn Template nutzen, wie durch die Geschwin-
digkeitsanzeige angezeigt.

Der Spieler iiberpriift die kleine Tabelle auf der Geschwin-
digkeitsanzeige und hat eine -1 Modifikation und sieht dass
der Energieverlust -5 Energieeinheiten betrdgt.
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Beispiel 2

Eine SE5a fliegt 225 km/h und wird die F Schablone statt der
1Schablone verwenden.

Der Spieler iiberpriift die kleine Tabelle auf dem Airspeed
Indicator und findet, dass sein Structural Strength Test eine
-2 Modifikation hat und dass der Energieverlust -7 Energie-
einheiten betrdgt.

Hon  Loss of

to test roll:  Energy units:
1 Turn below O §
2 Turn below 1
3 Turn below 2

RAF SESa

Die kleine Skala auf der Front der Geschwindigkeitsanzeige
zeigt, welche Art von Test erforderlich ist, wenn ein kleineres
Turn Template verwendet wird. Die Position der Indikator
Nadeln zeigt die Art des Tests an.

Beispiel 1 ein Flying Skill Test ist erforderlich.

In Beispiel 2 ist ein Structural Strength Test
erforderlich.




Bewegungsphase

Manover / Rollen in der Kurve

5 . 5. 8 Manﬁvr iel‘ en / ROllen in del‘ I(ur ve drehen, dann abtauchen...
Regel 5.5.8.1 Ein Flugzeug hat seinen Fliigel 90° immer senkrecht zu der Kurve, aus der es kommt. Unabhén-

gig von seiner Haltung oder dem Querneigungswinkel, wenn es in die Kurve fliegt. Wie weit
das Flugzeug um die Kurve geflogen ist spielt dabei keine Rolle. Solange es mindestens soweit
geflogen ist, wie sein Roll Wert betrigt.

Wenn ein Flugzeug eine Kurve fliegt, dreht es sich in die Rich- des Flugzeugs von Bedeutung sein. Beachten Sie, dass dies fiir
tung, in die es fliegt. Das Flugzeug muss nicht gedreht werden, alle Richtungen und alle Kurven gilt.

bevor die Kurve gestartet wird. Siehe 5.5.5 Kurvenrichtung. Das Flugzeugmodell wird wéihrend des Spiels fast nie physisch
Es wird immer um 90 ° senkrecht zur Kurve gedreht werden, in diese Positionen gebracht. Die Regel wird hauptséchlich
nach dem die Wende abgeschlossen ist. Die einzige Ausnahme  verwendet, um zu definieren, ob ein Flugzeug in einer anderen
ist: Wenn das Flugzeug weniger als seinen Wert in Roll bewegt Runde geradeaus weiterfliegen kann, oder ob es zwischen zwei
wurde, kann es nur in die Richtung eine Kurve einschlagen, in Kurven in verschiedene Richtungen ein Rollmanéver einleiten
die es schon ausgerichtet ist. muss. Nachdem alle Mandver in einer Bewegungsphase ent-
Es spielt keine Rolle, wie viele Bewegungseinheiten sich das schieden wurden und das Flugzeug physisch aut dem Spielbrett
Flugzeug in der Kurve bewegt, es sind immer 90 ° am Ende bewegt wurde, wird das Flugzeug in eine dem Zug folgende
der Wende, die es gedreht wird. Nachdem das Flugzeug auf Fluglage gebracht. Wenn der Zug mit einer Wende endet, die
90° zur Kurve gestellt wurde, kann der Pilot sein Flugzeug bis lénger als der Rollwert ist, wird das Flugzeug 90° senkrecht zu
zu 45° in jede Richtung neigen, dies nennt man "Banking after dieser Drehung platziert. Danach kann der Pilot sein Flugzeug
movement" (siehe 5.5.9), kann aber erst nach Beendigung der 45° in jede Richtung, entlang der Lingsachse des Flugzeugs
Kurve verwendet werden. Dies kann fiir das nachste Manover ausrichten. Siehe 5.5.9 Rollen nach Bewegung.

Beispiel 1
Eine Sopwith Camel macht eine Wende. Es beginnt horizon-
tal fliegen, aber wenn es aus der Kurve kommt, stehen die
Fliigel 90° senkrecht zur Drehung.

Beispiel 3

Dies zeigt, wie die 90° senkrecht Regel in allen Fiillen gilt. Es
ist jedoch in der Regel nicht etwas, das gemessen wird, nur
dann, wenn es irgendeinen Zweifel gibt.

Beispiel 2
So werden die Winkel in Bezug zur Wende gemessen, in dem
die Arc Template verwendet wird.
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5.5.9 Manover / Rollen nach der Bewegung

Bewegungsphase

Manover / Rollen nach der Bewegung

Richten der Flijgel ...

Regel 5.5.9.1
se geneigt werden.

Regel 5.5.9.2
an Geschwindigkeitsverlust.

,Rollen nach der Bewegung” ist ein Manover, das nicht Teil der
Ankiindigung ist, oder bei der Planung einer Reihe von Mano-
vern verwendet werden kann. Es dient nur dazu, die Schréglage
des Flugzeugs nach einer Reihe von Mandvern anzupassen.
,Rollen nach der Bewegung” kann erst nach allen durchgefiihr-
ten Manovern als Lagekorrektur verwendet werden.

Esist die Wahl des Piloten, ob er dies nutzen mochte.
Allerdings kann es einen grofSen taktischen Einfluss auf die
nichste Bewegungsphase haben.

Beispiel 1.
Eine Sopwith Camel macht eine Wende. Nach dem Zug kann

der Pilot das Flugzeug um 45° in eine beliebige Richtung
rollen.

Nachdem ein Flugzeug bewegt wurde, darf es um 45° in beide Richtungen um seine Langsach-

»Rollen nach der Bewegung* zihlt nicht als Pilotenaktion und kostet keine Energieeinheiten

,Rollen nach der Bewegung” funktioniert genauso wie eine Rol-
le, das Flugzeug darf aber nur bis zu 45° gerollt werden und nur
am Ende des Zuges. Es kann niemals als ein Manover vor oder
zwischen anderen Manévern verwendet werden. In welche
Richtung das Flugzeug rollt ist optional. Wie viel das Flugzeug
rollt ist auch optional, solange es nicht mehr als 45° ist.

Beachte, dass ,Rollen nach der Bewegung” nicht nur als eine
Rolle gedacht ist, um die Fliigel waagerecht zum Boden drehen
zu konnen, sondern auch dazu verwendet werden kann, um das
Flugzeug auf den Riicken zu rollen, so dass es in der nachsten
Bewegungsphase fiir einen Dive bereit ist.

e

pank after movemeny .,
§ aoved *in,
s O th
Yy
<,
OQ&

Beispiel 2.
Die Sopwith Camel rollt das Flugzeug um 45° nach links.
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B@W@gungsphase

Mandover / Driften

5 . 5 . 1 0 Manﬁve r / D r ifte n die Kunst seitwdrts zu fliegen ...

Regel 5.5.10.1  Ein Flugzeug in einem Seitenschwenk behilt seine Richtung bei, wird aber seine Position verla-
gern - Horizontal zu jeder Seite. Ein Flugzeug kann immer jeweils eine Bewegungseinheit seit-
lich schwenken, sobald es eine Distanz entsprechend seinem Roll Wert geflogen ist. Aber
nicht mehr als 5 Bewegungseinheiten insgesamt in jeder Bewegungsphase.

Fiir jede Bewegungseinheit, die ein Seitenschwenk geflogen wird verliert das Flugzeug eine
Energieeinheit. Seitenschwenks zihlen als eine Pilotenaktion.

Regel 5.5.10.2  Seitenschwenks konnen nur ausgefiihrt werden, wenn das Flugzeug die Fliigel und den Korper
innerhalb von 45° zur Horizontalachse hat.

Ein Seitenschwenk ist ein Manover, das ein Flugzeug seitlich Das Flugzeug kann sich eine Bewegungseinheit zur Seite bewe-
durch die Luft bewegt, allerdings behalt es seine Flugrichtung gen, jedes Mal, wenn es seinen Rollwert geradeaus bewegt hat.
bei und verschiebt seine Position nur seitlich. Das Mandver Dies bedeutet, dass Flugzeuge mit niedrigem Roll-Wert bei glei-
kann verwendet werden um eine bessere Schussposition zu cher Strecke mehr zur Seite gleiten konnen als Flugzeuge mit
bekommen, oder als Vorbereitungsmanéver fiir eine Kurve. hohem Rollwert. Ein Flugzeug kann in der gleichen Bewegungs-
Oft wird es auch zur Energieverringerung vor einer Landung phase nur maximal 5 Bewegungseinheiten zur Seite gleiten..
eingesetzt. 3

Um das Manover nutzen zu konnen, muss das Flugzeug MOV&

innerhalb von 45° zum Horizont sein. Verwende die Arc
Vorlage, wenn es Zweifel gibt. Die 45° bezieht sich sowohl auf
die Neigung als auch auf den Rollwinkel. Um zu tiberprifen, ob
das Flugzeug innerhalb von 45° liegt, verwende das in ,Vertical
Dive", Abschnitt 5.5.4, beschriebene Verfahren.

Ullits &

ove units
Der Albatros D.Va hat einen Roll-Wert von 5. Dies bedeutet,
dass sich der Albatros fiir jeweils S geradeaus geflogene Be-
wegungseinheiten eine Bewegungseinheit zur Seite bewegen
kann. Der Pilot misst 15 Bewegungseinheiten vorwdrts und 3
zur Seite. Der Albatros fliegt 175 km/h, so dass die restlichen
2,5 Bewegungseinheiten dazu benutzt werden, geradeaus zu
fliegen.

Der Albatros verliert durch dieses Mandiver 3 Energieeinhei-
ten, weil er sich 3 Bewegungseinheiten zur Seite bewegt hat.

5.5.11 Manover / Unterhalb der Stall-Geschwindigkeit

Regel 5.5.11.1  Der Pilot muss sofort einen Flying Skill Test machen. Wenn er erfolgreich ist, wird das Flug-
zeug wie in 5.5.11.2 beschrieben bewegt, wenn er seinen Flying Skill Test nicht besteht, wird
das Flugzeug in einen Spin versetzt, aber trotzdem wie in 5.5.11.2 bewegt, jedoch mit der
Nase nach unten. Ab dem néchsten Spielzug wird er wie in den Spin-Regeln beschrieben be-
wegt, siehe 5.5.15. Der Pilot kann den Flying Skill Test absichtlich nicht bestehen und das
Flugzeug zum Trudeln bringen.

Regel 5.5.11.2  Ein Flugzeug, das am Ende der Energieanpassung unter seiner Stall-Geschwindigkeit gelandet
ist, stalled und muss sofort senkrecht nach unten bewegt werden. Der zuriickgelegte Weg in
Bewegungseinheiten dieser vertikalen Bewegung entspricht der Anzahl der Energieein-
heiten unter der Stall-Geschwindigkeit, oder mindestens zwei Bewegungseinheiten.

Das Flugzeug behilt seine Flugrichtung bei, aber seine Nase ist von senkrecht nach unten bis
45° iiber dem Boden gerichtet. Die Geschwindigkeit wird um zwei Energieeinheiten erhoht.
Der Pilot kann seine Waffen in diesem Spielzug nicht benutzen. Alle zusitzlichen Bordschiit-
zen an Bord bekommen eine Strafe von -6 auf ihren Gunnery Skill Test.

Feindliche Flugzeuge, die auf ein gestalltes Flugzeug feuern, erhalten einen Bonus von +3 auf
ihren Gunnery Skill Test.

Regel 5.5.11.3  Die Geschwindigkeit unterhalb des Stalls zu erreichen ist das Ergebnis anderer Manéver und
kostet deshalb keine Pilotaktionen.
Die Stall-Geschwindigkeit der Flugzeuge ist mit einem ,S*

auf dem Cockpit-Panel markiert. Damit ein Flugzeug fligen
kann, muss sich die Luft schnell genug tiber die Fliigel bewegen

konnen, um gentigend Auftrieb zu erzeugen, um das Gewicht
des Flugzeugs zu tragen. Je langsamer das Flugzeug fliegt desto
mehr muss der Pilot seinen Steuerhebel ziehen, um gentigend
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Auftrieb zu gewahrleisten, um weiter fliegen zu konnen.
Irgendwann ist der Winkel der Flaigel zu dem Luftstrom,

der als Anstellwinkel bezeichnet wird, so steil, dass die Luft
nicht mehr gleichmafig tiber die Fliigel flieffen kann. An
diesem Punkt ist das Flugzeug im Stall, bis es wieder gentigend
Geschwindigkeit aufgenommen hat. Bis dahin ist es nur ein
fallendes Objekt. Dies wird Stall genannt. Ein Pilot der in der

Beispiel 1.
Ein SESa macht einen steilen Steigflug mit einer
Geschwindigkeit von 170 km/h.

Bewegungsphase
Manéver / Unterhalb Stall Geschwindigkeit

Energy Adjustment Phase sieht, dass seine Geschwindigkeit
unter Stall Geschwindigkeit liegt weifs, dass er in einen Stall
gerat, ganz egal was fir ein guter Pilot er ist. (Siehe Energy
Adjustment Phase 5.7) Als erstes wird das Flugzeug vertikal am
Flight Stand nach unten geschoben und zwar exakt die Menge
an Bewegungseinheiten, die die Geschwindigkeit unter Stall
Speed gefallen ist, mindestens aber zwei. Oder anders ausge-
driickt, kann das Flugzeug niemals hoher steigen, als es Energy
Units tiber Stall Speed tibrig hat.

Das Flugzeug steigt 11 Bewegungseinheiten und fliegt ein Manover, das bedeutet einen Verlust von insgesamt 12 Energieein-
heiten. Wenn der Pilot 12 Energieeinheiten riickwdrts zdihlt, sieht er, dass die Zahl 9 die letzte Energieeinheit ist, die ihn noch

auf Stallgeschwindigkeit héitte bleiben lassen.

Aber da er 12 Energieeinheiten verlieren muss, hat er immer noch 3 unter der Stallgeschwindigkeit. Das Flugzeug wird jetzt
mit diesen 3 Bewegungseinheiten vertikal nach unten bewegt.

9 Energieeinheiten bis zur Stall-Ge-
schwindigkeit

1 Turn below
2 Turn below -]
3 Turn below -

3 Energieeinheiten, entspricht der
Anzahl der Bewegungseinheiten,
die sich das Flugzeug vertikal nach
unten bewegen muss.

Der Pilot kann wiéhlen, das Flugzeug mit einer Neigung von
45° vertikal nach oben, oder unten schauen zu lassen. In beiden
Fillen behilt es seine Flugrichtung und hat seine Fliigel parallel
zum Boden.

Beachte, dass die Anzeigenadel am Ende immer auf dem Speed
Step unterhalb Stall Geschwindigkeit wihrend der Energiepha-
se endet. Selbst wenn das Flugzeug so viele Energieeinheiten
verloren hat, dass sie auf Null, oder sogar niedriger enden
musste.

Nachdem das Flugzeug bewegt wurde, fiigt der Pilot zwei Ener-
gieeinheiten hinzu und stellt die Geschwindigkeitsanzeige ein.
Meistens ist das Flugzeug zu Beginn des nachsten Zuges damit
wieder auf Stall Geschwindigkeit. Schliefilich ist das Flugzeug
nun gesunken und hat dadurch wieder an Geschwindigkeit
gewonnen. Beachte, dass alle anderen Modifikationen die das
Flugzeug hinsichtlich seiner Energie haben konnte, hier nicht
wirksam sind.

Nun hat der Pilot einen Flying Skill Test zu machen.

Wenn der Pilot seinen Flying Skill Test nicht besteht, ist das
Ergebnis ein Spin/ Trudeln anstelle eines Stall. Das Flugzeug
wird nicht weiter bewegt und ist ab der niachsten Spielrunde
in einem Spin. Siehe 5.5.15 fiir Regeln tiber Spins und wie das

37

Die SE5a ist hier im steilen Auf-
stieg zu sehen und klettert 11
Bewegungseinheiten in ihrem
Mandéver.

Hier beendet das Flugzeug
seine Bewegung, kurz vor der
Energieanpassungsphase.

Ein Manover kostet
1 Energieeinheit.

Ein Steigflug von 11 Bewegungseinheiten

kostet 11 Energieeinheiten.

Flugzeug zu bewegen ist.

Ein erfolgreicher Flying Skill Test bedeutet, dass der Pilot das
Flugzeug Stallen lasst, wieder an Geschwindigkeit gewinnt und
fiir die nachste Bewegungsphase wieder bereit ist. Der Pilot
kann auch wihlen, ob er das Flugzeug in einen Spin gehen lisst,
als ob der Test nicht bestanden wurde.

All dies wird im Schritt Energieanpassung durchgefiihrt, bevor
sich das néchste Flugzeug in der Reihenfolge der Initiative
bewegen soll.

Da der letzte Teil der Bewegung des Flugzeugs ein Stall war, ist
es ein leichtes Ziel. Da es in der Luft bei konstanter Geschwin-
digkeit hingt, bekommen alle Feinde die es beschiefien +3 auf
ihren Gunnery Skill Test. Da der Pilot keine wirkliche Kontrolle
tber seine Flugrichtung hat, kann er nicht in diesem Spielzug
schieflen.

Dies gilt nur far den Piloten, wenn das Flugzeug ein Zweisitzer
ist, kann ein Bordschtitze noch schiefSen, aber mit einem nega-
tiven Modifikator von -6 auf alle Gunnery Skill Tests.

Wenn das Flugzeug in einem Spin, statt einem Stall endet,
rotiert das Flugzeug und ist sehr schwer zu treffen. Daher
bekommen alle Gegner die es beschiefien -6 auf ihren Gunnery
Skill Test. Siehe 5.5.15 ftr Regeln tiber Spins.
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Bewegungsphase
Manévrieren / Unterhalb Stall- Geschwindigkeit

Hier wird gezeigt, wie die Nach der Bewegung wird die Anzeigenadel um 2 Ener-

SESa 3 Bewegungseinheiten gieeinheiten von der ersten Geschwindigkeitsstufe auf der
auf dem Flight-Stand nach _ Anzeige (hier dargestellt) bis zur Geschwindigkeitsstufe Stall
unten bewegt wird. ] eingestellt.

Wenn der Pilot seinen Flying
Skill Test erfolgreich absol-
viert hat, kann er das Flug-
zeug mit einer Neigung von
45° bis senkrecht nach unten
aufstellen, wie hier gezeigt.

to test roll: Energy units:
I Turn below O

Beispiel 2.
Eine SE5a, die mit 145 km/h fliegt, ist 8 Bewegungseinheiten geklettert. In der Energieanpassungsphase, wenn der Pilot 8
Energieeinheiten riickwirts zéhlt, erkennt er, dass diese Bewegung seine Geschwindigkeit unter die Stallgeschwindigkeit von
genau 65 km/h bringt.

Dies ist eine Energieeinheit unter der Stall-Geschwindigkeit. Er bewegt nun das Flugzeug den Flight-Stand hinunter. Da er
aber genau auf 65 km/h geendet ist, muss er mindestens zwei Bewegungseinheiten bewegen und nicht nur die eine, die ihn
unter die Stall-Geschwindigkeit gebracht hat.
Bevor er das Flugzeug bewegt, macht er seinen Flying Skill Test,
wenn er ihn besteht, hat er gerade seinen Stall beendet und er kann
sein Flugzeug in einem Winkel von senkrecht nach unten bis 45°
platzieren, Fliigel horizontal zum Boden. Der Stall ist nun vorbei,
das Flugzeug ist gesunken und hat an Geschwindigkeit gewonnen,
der Pilot kann die Anzeigenadel zwei Energieeinheiten nach oben
verstellen und landet bei 85 kin/h auf der Stall-Geschwindigkeit.
Er ist nun bereit, sich im nédichsten Spielzug normal zu bewegen.

Wenn er seinen Flying Skill Test nicht besteht, landet das Flugzeug
in einem Spin. Siehe 5.5.15 fiir Spin-Regeln.
Beispiel 3.

4 v
] o X
‘ 4 : }‘
\ K
’\\ ‘ 1 ! ‘ 7/

Ein Albatros befindet sich in der gleichen Situation wie die . r
SE5a in Beispiel 2. Das Flugzeug wird zwei Bewegungsein-
heiten den Flightstand hinunter bewegt, wobei die Nase l
fast senkrecht zum Boden zeigt, das Flugzeug muss seine —

Flugrichtung beibehalten. Der Pilot konnte sich dafiir ent-
scheiden, das Flugzeug um 45° zu neigen, aber in diesem Fall
will er in einer Position sein, die ihm im néchsten Spielzug
etwas Geschwindigkeit verleiht. Dann passt der Pilot seine
Energie um zwei Einheiten an und bewegt die Nadel bis zu
85 km/h. Dies ist direkt auf der Albatros Stall-Geschwin-
digkeit, aber der Pilot geht davon aus, dass er im néchsten
Spielzug etwas mehr Geschwindigkeit bekommen kann, so
dass er in der néichsten Energieanpassungsphase mit mehr L‘L
Geschwindigkeit landen wiirde. Jetzt hofft der Pilot nur noch, X

dass niemand versuchen wird, ihn zu beschiefSen, da er als

leichtes Ziel mitten in der Luft héngt.

Two Move units down
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Beispiel 4.

Hier wird detailliert gezeigt, wie man den Winkel von
der Vertikalen bis zum 45° Winkel misst. Der Albat-
ros aus Beispiel 3 ist hier nach einem Absinken von 2
Bewegungseinheiten dargestellt. Der Pilot nutzt das
Arc-Template, um das Maximum von 45° zu finden.
Das Flugzeug muss auch die Fliigel auf einer waage-
rechten mit dem Boden haben. Das gilt nur fiir die
Rollachse des Flugzeugs.

Siehe Abbildung unten.

Die Fliigel miissen waagerecht zum Boden, um die
Rollachse des Flugzeugs

\

A

\/

A

Beispiel 5.

Wenn der Pilot seinen Flying Skill Test nicht besteht, befindet
sich das Flugzeug in einem Spin und wird nach unten bewegt

und senkrecht nach unten gerichtet.
Siehe 5.5.15 fiir Spin-Regeln.

.

Two or more Move units down

Two or more Move units down.

Bewegungsphase
Manéver / Unterhalb Stall Geschwindigkeit

Nose pointed vertical down.
Direction of flight, random.
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Bewegungsphase

Manovrieren / Fliegen mit Stall-Geschwindigkeit

5.5.12 Manover / Fliegen mit Stall-Geschwindigkeit v Grenze..

Ein Flugzeug, das sich bewegt hat und den Energieanpassungsschritt gemacht hat und sich auf
seiner Stall-Geschwindigkeit befindet, befindet sich in der Nihe eines Stromungsabrisses und

2.Der Pilot kann die einsetzende Stallbedingung fiir ein spezielles Manéver ,,Die Immelmann-

3.Der Pilot kann das Flugzeug in einen bewussten Spin / Trudeln versetzen. (Siehe 5.5.15)
Wenn der Pilot seinen Flying Skill Test nicht besteht, stallt das Flugzeug und wird wie in

Ein gestalltes Flugzeug wird zwei Bewegungseinheiten nach unten bewegt. Das Flugzeug
behilt seine Flugrichtung bei, und seine Nase wird 45° nach unten auf den Boden gerich-

tet. Das Flugzeug ist so ausgerichtet, dass die Fliigel waagerecht zum Horizont stehen. Die
Geschwindigkeit wird um zwei Energieeinheiten erhoht. Der Pilot kann seine Waffen in diesem
Spielzug nicht benutzen. Alle Bordschiitzen an Bord bekommen einen Malus von -6 auf ihren
Gunnery Skill Test. Feindliche Flugzeuge, die auf ein gestalltes Flugzeug feuern, erhalten einen

Regel 5.5.12.1
der Pilot muss sofort einen Flying Skill Test machen.
Wenn der Pilot den Test erfolgreich besteht hat er drei Moglichkeiten:
1.Das Flugzeug kann im nichsten Spielzug bei Stall-Geschwindigkeit weiterfliegen.
Wende“ nutzen (siehe 5.5.13).
5.5.12.2 beschrieben bewegt.
Regel 5.5.12.2
Bonus von +3 auf ihren Gunnery Skill Test.
Regel 5.5.12.3

eine Pilotaktion.

Beachte, dass dieser Abschnitt fiir Flugzeuge gilt, deren
Geschwindigkeit auf der Stall-Geschwindigkeit liegt. Die
Stall-Geschwindigkeit der Flugzeuge ist mit einem ,S* auf dem
Cockpit-Panel markiert.

\\

Die Geschwindigkeit des lugzeugs ist genau auf Stall-Ge-
schwindigkeit eingestellt.

Wenn ein Flugzeug auf Stall-Geschwindigkeit ist, ist es noch
nicht gestallt, aber nahe dran. Die Geschwindigkeit ist niedrig
und die Fliigel riitteln, ein guter Pilot weif3, dass er sehr nah an
einem Stromungsabriss ist und so schnell wie méglich etwas
mehr Geschwindigkeit gewinnen muss. Ist sich der Pilot der
Geschwindigkeit seines Flugzeugs nicht bewusst und die physi-
schen Warnungen werden in einem Stromungsabriss enden.

Es gibt nur eine Losung, Nase nach unten, Vollgas, bis die Ge-
schwindigkeit ansteigt und die Kontrolle wiedererlangt wird.
Aber die besten Piloten werden den nahenden Stall begriifSen,
da es der Beginn eines speziellen Manovers namens Immel-
mann sein kann, das es dem Piloten ermdglicht, seine Flugrich-
tung komplett zu andern. Der Zustand kann auch fiir einen
gezielten Spin verwendet werden.

In ICOG kann ein Pilot immer noch fliegen, wenn sein Flug-
zeug auf Stall-Geschwindigkeit ist, indem er einen Flying Skill
Test besteht. Wenn der Pilot den Test erfolgreich absolviert hat,
kann er ohne Strafe mit der Stall-Geschwindigkeit weiter-
fliegen. Ein erfolgreicher Flying Skill Test ermoglicht es dem
Piloten auch, einen Immelmann zu machen, bei dem er das
Flugzeug mit dem Ruder im gestallten Zustand drehen und aus
dem Manover herauskommen kann, wobei er in eine optional
gewtinschte Richtung zeigt. Siehe 5.5.13 Der Immelmann.

Mit einem erfolgreichen Flying Skill Test kann der Pilot das
Flugzeug auch bewusst in einen Spin versetzen.

Ein Stall nach dem Fliegen mit Stall-Geschwindigkeit, ist das Ergebnis anderer Manéver und
kostet keine Pilotaktionen. Ein Inmelmann nach dem Fliegen mit Stall-Geschwindigkeit kostet

Wenn der Pilot das tun will, wird das Flugzeug als normaler
Spin bewegt. Siehe 5.5.15 Spin

Wenn der Flying Skill Test nicht bestanden wird, bedeutet dies,
dass der Pilot keine andere Wahl hat, als das Flugzeug Stallen

zu lassen. Das Flugzeug wird nach Regel 5.5.12.2 bewegt.

Das Flugzeug wird zwei Bewegungseinheiten den Flight Stand
hinunter bewegt. Das Flugzeug behélt seine Flugrichtung, die
Flagel sind waagerecht zum Horizont ausgerichtet und das
Flugzeug ist um 45° zum Boden geneigt.

Nachdem das Flugzeug bewegt wurde, passt der Pilot die
Geschwindigkeit an, indem er zwei Energieeinheiten hinzuftgt
und die Nadel der Fluggeschwindigkeitsanzeige entsprechend
bewegt. Beachte, dass alle Modifikationen, die das Flugzeug
beztglich seiner Energie haben konnte, hier nicht wirksam

sind. All dies wird im Schritt Energieanpassung durchgefiihrt,
bevor sich das nichste Flugzeug in der Reihenfolge der Initia-
tive bewegen soll. Da der letzte Teil der Flugzeugbewegung ein
Stall war, ist es ein leichtes Ziel, da es ohne Geschwindigkeit in
der Luft hangt, deshalb erhalten alle feindlichen Flugzeuge, die
auf ein gestalltes Flugzeug schieflen, einen +3 Bonus auf ihren
Gunnery Skill Test. Und weil der Pilot keine wirkliche Kontrolle
dariiber hat, in welche Richtung sein Flugzeug weiterfliegt,
aufSer nach unten, kann er in diesem Spielzug nicht schieflen.
Dies betrifft nur den Piloten, wenn das Flugzeug ein Zweisitzer
ist, konnen alle Bordschiitzen immer noch schiefSen, aber sie
bekommen einen negativen Bonus von -6 auf alle Gunnery Skill
Tests.

Two Move units down.

Wenn der Pilot seinen Flying Skill Test nicht besteht, wird
das Flugzeug stallen. Bewegen Sie das Flugzeug gemdifs Regel
5.5.12.2
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5.5.13 Manover / Der Immelmann

Bewegungsphase

Mandéver / Der Immelmann

mach Max stolz ...

Regel 5.5.13.1

Der Immelmann kann nur ausgefithrt werden, wenn das Flugzeug mit Stall-Geschwindigkeit

fliegt und nach einem erfolgreichen Flying Skill Test. Siehe 5.5.12.1

Regel 5.5.13.2

Ein Flugzeug, das einen Imnmelmann ausfiihrt, wird zwei Bewegungseinheiten nach unten

bewegt. Der Pilot kann eine neue Flugrichtung frei wihlen, und das Flugzeug kann von verti-
kal bis zu 45° vom Boden geneigt werden. Das Flugzeug ist so geneigt, dass die Fliigel auf glei-
cher Hohe mit dem Horizont stehen. Die Fluggeschwindigkeit wird um zwei Energieeinhei-
ten erhoht. Der Pilot kann seine Waffen ohne Malus in diesem Spielzug benutzen. Jeder zu-
sitzliche Bordschiitze an Bord bekommt einen Malus von -6 auf seinen Gunnery Skill Test.
Feindliche Flugzeuge, die auf ein gestalltes Flugzeug schieflen, erhalten einen Bonus von +3 auf

ihren Gunnery Skill Test.

Regel 5.5.13.3

Ein guter Pilot kann einen Stall fiir ein spezielles Manéver
verwenden, das in ICOG als Immelmann bezeichnet wird. Das
Manéver représentiert die verschiedenen Manéver, die mit
dem Flugzeug in einem gestallten Zustand beginnen, wie das
franzosische Reversement, der Immelmann, der Hammerhead
und viele andere.

Das Manover ist nach Max Immelmann benannt, einem deut-
schen Piloten, der das Manover erfunden hat, um die Richtung
in seinem Flugzeug schneller zu dndern, als er es mit einer nor-
malen Wende konnte. Das Mandéver nutzt den Stall aus, der das
Flugzeug fiir einen Moment einen freien Fall beginnen lasst. Im
freien Fall, wo die Flugel keinen Auftrieb mehr liefern, wird das
Flugzeug mit dem Seitenruder in eine neue Richtung gedreht.
Wenn die Fluggeschwindigkeit zurtickgekehrt ist und das
Flugzeug wieder wie ein normales Flugzeug wirkt, kann die Flu-
grichtung in entgegengesetzter Richtung zu der urspringlichen
Flugrichtung sein. Um dieses Manéver nutzen zu konnen, muss
das Flugzeug mit seiner Stall-Geschwindigkeit fliegen und der

Beispiel:

Die Durchfiithrung eines Inmelmann kostet eine Pilotaktion.

Pilot muss einen Flying Skill Test erfolgreich absolvieren.

Wenn der Pilot seinen Test nicht besteht, wird das Flugzeug in
einer normalen Weise stallen. Siehe 5.5.12.2

Der Trick bei diesem Mandver ist, es bereits in der Bewegungs-
ansage zu planen.

Der Pilot weifs, dass er am Ende der Bewegungsphase auf
Stall-Geschwindigkeit enden muss, um den Immelmann auszu-
fithren. Was er also tut, ist zu zidhlen, wie viele Energieeinheiten
das Flugzeug verlieren muss, bevor es die gewiinschte Stall-Ge-
schwindigkeit erreicht. Der Pilot hat drei Moglichkeiten, das
Flugzeug zu verlangsamen. Er kann steigen, was ihn eine
Energieeinheit pro Bewegungseinheit kostet, die das Flugzeug
steigt. Jedes Manover,das das Flugzeug wiahrend der Bewegung
durchfthrt, kostet typischerweise auch eine Energieeinheit.
SchliefSlich kann der Pilot den Motor drosseln und in der
Bewegungsphase zwei bis vier Energieeinheiten verlieren. Alles
was der Pilot tun muss ist, eine Kombination dieser Faktoren zu
finden, die ihn am Ende der Bewegungsphase mit der richtigen
Geschwindigkeit an den richtigen Ort bringt.

Eine Sopwith Camel F.1 ist vor und ebenfalls links von einem Albatros DVa platziert. Der Pilot erkennt, dass er, wenmn er eine
direkte Rechtskurve macht, um einen Seitenschuss auf den Albatros zu erzielen, wahrscheinlich das Ziel iiberschiefSt und
auf der gegeniiberliegenden Seite des Gegners landet. Deshalb kiindigt er einen Immelmann hinter den Albatros an, mit dem
Ziel, hinter den Albatros zu kommen und einen guten Schuss und eine bessere Position im néichsten Spielzug zu bekommen.
Der Pilot iiberpriift zuerst sein Cockpit-Panel und sieht, dass die Camel eine Geschwindigkeit von 130 km/h hat und dass er
7 Energieeinheiten verlieren muss, um das Flugzeug auf Stall-Geschwindigkeit zu bringen. Er plant eine Rechtskurve, gefolgt
von einem Steigflug von 3 Bewegungseinheiten. Dadurch verliert er 1 Energieeinheit fiir jede Runde, 1 fiir den mmelmann
selbst und 3 Energieeinheiten fiir den Aufstieg. Die letzten Energieeinheiten um auf Stall-Geschwindigkeit zu kommen,
bekommt der Pilot indem er den Motor drosselt. Die Camel kann den Motor drosseln und maximal 3 Energieeinheiten
verlieren. All dies wird die Camel etwa 4 Bewegungseinheiten hoher und hinter den Albatros

platzieren.

Der Pilot bewegt sein Flugzeug in die neue Position und passt die Geschwindigkeit

auf die Stall-Geschwindigkeit von 75 km/h an.

Alles was der Pilot jetzt tun muss ist, seinen Flying Skill Test zu bestehen.

Wenn er erfolgreich ist, wird das Flugzeug 2 Bewegungseinheiten nach

unten bewegt und der Pilot bestimmt die Flugrichtung und die Nei- W

gung, maximal 45° vom Boden nach oben, wenn der Pilot Win-
kel und Entfernung richtig beurteilt hat, ist er nun hinter

und iiber dem Albatros, bereit fiir einen guten Schuss.
Wenn der Pilot seinen Test nicht besteht, behdlt das
Flugzeug seine Flugrichtung bei und stalled
normal (siehe. 5.5.12.2) und der Pilot kann
seine Waffen in dieser Spielrunde nich
abfeuern.
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Bewegungsphase

Manover / Stall in einer Kurve

5 . 5. 1 4‘ Manf)vel' / Stall in einel‘ I(urve eine Kurve zu eng ...

Regel 5.5.14.1  (5.5.6.2) Wenn ein Pilot, bei dem Versuch eine engere Kurve zu fliegen, einen Flying Skill Test
nicht besteht, wird er das Flugzeug in der Mitte der Kurve, fiir die er den Test gemacht hat,
stallen.

Die geplante Flugbahn fiir das Flugzeug endet in der Mitte der betreffenden Kurve und das
Flugzeug wird mit den verbleibenden Bewegungseinheiten geradeaus und in einem Winkel
von 45° zum Boden bewegt. Dann werden die Fliigel waagerecht zum Horizont gedreht.

Regel 5.5.14.2  Ein Flugzeug, das in einer Kurve stalled, erhilt einen zusitzlichen Energieverlust von 4
Energieeinheiten. Die Fluggeschwindigkeit kann jedoch niemals unter die auf dem
Airspeed-Indikator angegebene Stall-Geschwindigkeit sinken.

Regel 5.5.14.3  Ein Flugzeug, das in einer Runde stalled, kann seine Waffen im selben Spielzug nicht benutzen.
Dies betrifft sowohl fest montierte als auch flexibel montierte Waffen.

Beachte, dass dieser Abschnitt fiir Flugzeuge gilt, deren Ge- Wenn ein Pilot seinen Flying Skill Test bei einem Versuch, eine
schwindigkeit tiber ihrer Stall-Geschwindigkeit liegt, wenn der Kurve zu verengen, nicht besteht, siehe 5.5.6 Mandver / Turn.
Pilot einen Flying Skill Test, bei dem Versuch eine Kurve seines  Er hat jetzt das Flugzeug tiber seine Grenzen getrieben und das

Flugzeugs enger zu fliegen, nicht besteht. Flugzeug zum Stall gebracht.

Wenn ein Flugzeug in einer Kurve stallt, geschieht dies immer
Damit ein Flugzeug fliegen kann, ist es notwendig, dass sich auf halben Weg durch die Kurve, egal wie viele Bewegungs-
die Luft schnell genug tiber die Fliigel bewegt, um geniigend einheiten die Kurve hat. Wenn das Flugzeug 10 Bewegungs-

Auftrieb zu erzeugen, um das Gewicht des Flugzeugs zu tragen.  einheiten durch die Kurve fliegen sollte, wird es nun bei 5
Wenn das Flugzeug bei hoher Geschwindigkeit versucht, seinen ~ Bewegungseinheiten stallen. Von diesem Punkt an werden die

Kurvenradius zu verringern, wird mehr G-Kraft ausgeiibt. Das ~ verbleibenden Bewegungseinheiten des Flugzeugs geradeaus
Flugzeug wird in Wirklichkeit schwerer und dann steigt die und in einem Winkel von 45° nach unten zum Boden bewegt.
Mindestgeschwindigkeit fur gentigend Auftrieb. Wenn dieses Und das Flugzeug wird so geneigt, dass die Fliigel auf einer
Minimum die Geschwindigkeit erreicht, mit der das Flugzeug Ebene mit dem Horizont stehen. Diese festgelegte Bewegung
fliegt, kommt es zu einem Stall. Dieser Stall unterscheidet sich ist immer der Fall, egal in welche Richtung die urspriingliche
von einem normalen Stall dadurch, dass er bei einer hoheren Kurve durchgefiihrt wurde.

Geschwindigkeit ablduft, das Flugzeug kurvt und ein Fliigel Der Pilot gewinnt danach die Kontrolle iiber das Flugzeug zu-
vor dem anderen stalled. Fiir einen kurzen Moment wird das rick und setzt die nachste Bewegungsphase aus dieser Position
Flugzeug so reagieren, als hitte es einen Fliigel verloren. Das fort. Im Energieanpassungsschritt verliert das Flugzeug 4 Ener-
Flugzeug dreht sich in einer Snap-Roll um sich selbst, verliert gieeinheiten fiir den Stall, kann aber nicht unter die markierte
an Hohe und der Pilot gewinnt erst wieder an Kontrolle, wenn Stall-Geschwindigkeit auf dem Cockpit-Panel sinken. Selbst
das Flugzeug ausgeflogen ist und die Geschwindigkeit wieder wenn der Energieanpassungsschritt das Flugzeug mit einer Ge-
erreicht wird. schwindigkeit unterhalb der normalen Stall-Geschwindigkeit

verldsst, wird die Anzeigenadel bis zur Stall-Geschwindigkeit
eingestellt. :

Beispiel:
Ein Albatros D.Va wird mit 175
km/h durch eine D-Kurve gedriickt.
Das bedeutet, dass ein Flying Skill
Test mit einer -1 Modifikation vom
Piloten durchgefiihrt werden muss.
Siehe 5.5.6 Manover / Kurven. Der
Pilot besteht seinen Test nicht, so
dass er nun die Kontrolle iiber sein
Flugzeug auf halbem Weg durch die Kurve
verliert und in einem Stall endet. Anstatt

die Kurve zu vollenden, muss der Pilot nun
das Flugzeug von der Mitte der Kurve aus die
verbleibenden Bewegungseinheiten bewegen und zwar
geradeaus und nach unten in einem Winkel von 45°.
Das Flugzeug verliert 5 Energieeinheiten, die zur normalen
Energieeinstellung addiert werden.
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5.5.15 Manover / Spin

Bewegungsphase

Manéver / Spin

immer im Kreis ...

Regel 5.5.15.1

Ein Flugzeug im Spin/Trudeln hat keine Initiative und wird vor Flugzeugen mit Initiative be-

wegt. Ein Spin tritt auf, wenn ein Pilot einen Flying Skill Test unterhalb der Stall-Geschwindig-
keit nicht bestanden hat, oder wenn ein Pilot sich bewusst dafiir entscheidet, das Flugzeug in
einen Spin zu bringen. Einige Ergebnisse aus der Schadenstabelle und der Kollisionstabelle
konnen auch ein Flugzeug in einen Spin versetzen. Alle gegnerischen Schiisse auf ein trudeln-
des Flugzeug erhalten einen -6 Modifikator auf ihren Gunnery Skill Test.

Ein Flugzeug im Spin kann seine Waffen nicht benutzen, und Bordschiitzen auch nicht.

Regel 5.5.15.2

In dem Spielzug, in dem das Flugzeug in einen Spin eintritt, wird es auf dem Flight stand um

zwei Bewegungseinheiten nach unten bewegt, oder mehr, wenn es in einen Spin von ,,Below
Stall-Geschwindigkeit” eintritt (siehe 5.5.11). Das Flugzeug wird so platziert, dass seine Nase
senkrecht nach unten zeigt. Alle gegnerischen Schiisse auf ein trudelndes Flugzeug erhalten
einen -6 Modifikator auf ihren Gunnery Skill Test.

Regel 5.5.15.3

Jeder Spielzug, bei dem ein Flugzeug den Spielzug in einem Spin startet, wird das Flugzeug

vertikal nach unten bewegt. Nach der Bewegung des Flugzeugs muss der Pilot einen Flying
Skill Test ablegen. Wenn er Erfolg hat, ist das Flugzeug aus dem Spin heraus, und startet wie
gewohnt den nichsten Spielzug. Der Pilot kann wihlen, ob er das Flugzeug im Spin halten will

und den Flying Skill Test ablehnt.

Regel 5.5.15.4

Wenn der Pilot seinen Flying Skill Test erfolgreich absolviert hat und das Flugzeug aus dem

Spin heraus ist, wird ein 1W12 gewiirfelt. Dies gibt die Richtung an, in die das Flugzeug gerich-
tet ist, wenn es den Spin verlisst. Der Wiirfel wird als horizontale ,,Uhr* gelesen, wobei 12 Uhr
die Richtung ist, in die das Flugzeug bereits ausgerichtet ist.

Regel 5.5.15.5

Die Geschwindigkeit eines trudelnden Flugzeugs verschiebt sich schlielich auf die erste Ge-

schwindigkeitsstufe iiber der Stall-Geschwindigkeit. Wenn die Geschwindigkeit des Flug-
zeugs iiber oder unter diesem Wert liegt, wenn das Flugzeug in den Spin eintritt, wird die
Geschwindigkeit um 6 Energieeinheiten pro Spielzug angepasst, bis dieser Geschwindigkeits-
wert erreicht ist. Wihrend des Spins werden alle anderen Energieeinstellungen aufgehoben.

In einem Spin befinden sich ein oder beide Fliigel in einem
Stallzustand. Dies fithrt dazu, dass sich das Flugzeug in einer
korkenzieherartigen Abwirtsbewegung dreht. Der Spin wird
fortgesetzt, bis der Pilot das Flugzeug aus dem Spin bekommt.
Die Geschwindigkeit in einem Spin ist nicht hoch, aber durch
die Drehung ist das Flugzeug sehr schwer zu treffen. Deshalb
kann es vorkommen, dass einige Piloten ihr Flugzeug absicht-
lich in einen Spin zwingen.

In ICOG gibt es zwei Moglichkeiten, unbeabsichtigt in einen
Spin zu geraten.. Der erste ist ein gescheiterter Flying Skill Test
beim Fliegen unterhalb der Stall-Geschwindigkeit und der
zweite ist das Ergebnis einer Kollision oder eines Ergebnisses
aus der Schadenstabelle. Es gibt auch zwei Moglichkeiten, um
gezielt in einen Spin zu kommen. Eine davon ist eine Option,
die der Pilot hat, wenn er einen Flying Skill Test wahrend des
Fliegens unter Stall-Geschwindigkeit erfolgreich absolviert hat,
das Fliegen mit der Flugzeug Stall-Geschwindigkeit gibt auch
die Méglichkeit eines absichtlichen Spin, wenn der Flying Skill
Test erfolgreich ist.

Wenn ein Flugzeug in einen Spin geht, geschieht dies immer
am Ende einer Bewegungsphase. Wenn ein Flugzeug zum
ersten Mal im Spin bewegt wird, gilt Regel 5.5.15.2. Im néchsten
Spielzug und alle Spielziige danach, in denen sich das Flugzeug
im Spin befindet, gilt Regel 5.5.15.3.

Wenn das Flugzeug aus dem Spin kommt, geschieht dies immer
am Ende der Bewegungsphase.

Der néchste Spielzug ist wieder ein normaler. Ein 1W12 wird
verwendet, um die Richtung zu bestimmen, in die das Flugzeug
zeigt, wenn der Spin stoppt. Verwende den 1W12 als , Uhr"

und die aktuelle Position des Flugzeugs als ,12° Ein Wurfvon
beispielsweise 6 bedeutet, dass das Flugzeug den nachsten
Spielzug in die entgegengesetzte Richtung startet. Beachte, dass
das Flugzeug infolge des Spin immer noch gerade nach unten

zeigt, aber seine Flugrichtung wird durch seinen oberen Fliigel
angezeigt, d.h. wie es aus dem Sturzflug wieder aufsteigen
kann. Die Geschwindigkeit in einem Spin wird sich immer eine
Geschwindigkeitsstufe oberhalb der Stall-Geschwindigkeit der
Flugzeuge einstellen.

Bei jeder Spielrunde in der sich das Flugzeug dreht, macht es
eine Energieanpassung mit 6 Einheiten entweder nach oben
oder nach unten, abhangig von der Geschwindigkeit des Flug-
zeugs, bis es den ersten Geschwindigkeitsschritt tiber Stall-Ge-
schwindigkeit erreicht, wo es bleibt, bis das Flugzeug aus dem
Spin heraus ist. Es werden keine weiteren Energieeinstellungen
verwendet, wenn das Flugzeug in einem Spin ist. Alle tiblichen
Anpassungen fur Hohe, Windwiderstand, Motorleistung usw.
werden verworfen, solange sich das Flugzeug in einem Spin
befindet.

Eine Modifikation von -6 auf den Gunnery Skill Test wird far
jeden gegnerischen Schuss auf das sich drehende Flugzeug
vorgenommen.
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B@W@gungsphase

Mandover

5.5.16 Manover / Kollision

Kollision

Gliick oder Konnen?

Regel 5.5.16.1

Ein Flugzeug, das nach seiner Bewegung niher als zwei Bewegungseinheiten an ein anderes
Flugzeug, das bereits bewegt wurde, herankommt, riskiert die Gefahr einer Kollision. Der
Pilot, der sich als Letzter bewegt hat, von nun an die aggressive Seite genannt, muss alle Luck
Tests machen die er kann, mit seinen Wiederholungen (falls vorhanden), bis es ihm gelingt,
den Luck Test zu bestehen. Wenn der Pilot seine Luck Tests nicht besteht, muss das Flugzeug,
das sich zuerst bewegt hat, von jetzt an das Opfer genannt, dann einen Luck Test durchfiihren
und zwar mit seinen Wiederholungen (Re-rolls), falls vorhanden, in der Hoffnung, den
Luck-Test zu bestehen. Ein Pilot kann sich nicht weigern, einen Re-Roll in einem Luck Test fiir
Kollisionen zu verwenden. Wenn alle Luck Tests fehlgeschlagen sind, wird vom Opfer ein Wurf
auf die Kollisionstabelle gemacht. Wenn einer der Luck Tests erfolgreich ist, wird die Kollision

vermieden und es passiert nichts.

Im Fall von drei Flugzeugen oder mehr wird die Kollision, beginnend mit dem Flugzeug das

sich zuerst bewegt hat, abgewickelt.

Regel 5.5.16.2  Ein Flugzeug darf sich nicht niher als 2 Bewegungseinheiten zu einem anderen Flugzeug be-
wegen, es sei denn, das Ziel ist es, einen Schuss zu erzielen.
Regel 5.5.16.3  Ein Flugzeug, das niher als 2 Bewegungseinheiten an den Boden, Landeinheiten, Ballons,

Ballon-Kabel oder andere feste Objekte heran fliegt, muss einen Flying Skill Test machen, um
eine Kollision zu vermeiden. Wenn der Flying Skill Test fehlgeschlagen ist, muss ein Wurf auf
der Kollisionstabelle gemacht werden. Ausgenommen von dieser Regel sind Landungen und

Notlandungen.

Oftmals kreuzen sich bei der Bewegung der Flugzeuge in ICOG
zwei Flugrouten und es kann argumentiert werden, dass die
beiden vielleicht den gleichen Luftraum zur gleichen Zeit bean-
spruchten. Aber es gibt keine Moglichkeit, eine solche Situation
zu erkennen oder gar zu messen. Aus Griinden des Gameplays
gibt es also keine Kollision zwischen den Flugzeugen wahrend
der Bewegung. Aber wenn die Bewegung des Flugzeugs erfolgt
ist und zwei Flugzeuge nahe beieinander sein sollten, besteht
die Gefahr einer Kollision.

Die Kollisionsregeln gelten jedes Mal, wenn sich ein Flugzeug
innerhalb von 2 Bewegungseinheiten eines anderen Flugzeugs,
des Bodens, Ballons oder Luftschiffen befindet. Es ist immer
der kiirzeste Abstand, der an den Modellen gemessen wird, so

dass selbst wenn es sich nur um eine Fliigelspitze handelt, die
sich innerhalb von 2 Bewegungseinheiten von beispielsweise
einem Baum oder einem anderen Flugzeug befindet, die Kollisi-
onsregeln gelten.

Es ist nur dann erlaubt, sich innerhalb der Kollisions-Distanz
eines anderen Flugzeugs zu bewegen, wenn der Zweck darin
besteht einen Schuss zu erzielen. Selbstmord-Rammen ist also
nicht moglich. Beachte, dass, wenn ein Flugzeug fiir einen
Schuss heran bewegt wird, auch die eigenen Flugzeuge bei einer
Kollision erfasst werden konnen, auch wenn das Ziel, auf das
geschossen wird, auflerhalb der Kollisions-Distanz liegt.

Es gibt keine Beschrankung fiir die Bewegung in Bodennihe.
Diese Entscheidung liegt ganz bei dem Piloten und seinem
Urteilsvermogen, oder das Fehlen desselben.
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Bewegungsphase

Manéver / Kollision

) COLLISION TABLE 1W20

Der  Witfelwurf  wird  durch  die SEiehert 53

Geschwindigkeit des Flugzeugs modifiziert, Slow Speed -1

die im Geschwindigkeitsband angegeben ist. Medium speed 0
High speed +1
Dive speed +3

Flugzeug Vs. Flugzeug Flugzeug Vs. Ballons und Luftschiffe
Beide Flugzeuge explodieren in einem grofien Sowohl das Flugzeug als auch der Ballon
orangenen Feuerball, Rauch und Trimmern.  explodieren und fallen brennend zu Boden.
18-20 Alle Flugzeuge innerhalb 3 Bewegungseinheiten  Alle Flugzeuge innerhalb 3 Bewegungseinheiten
wiirfeln einen unmodifizierten W20 auf die wiirfeln einen unmodifizierten W20 auf die
Damage Table.  Alle an Bord werden getétet.  Damage Table.  Alle an Bord werden getotet.

Flugzeug Vs. Boden
Das Flugzeug tifft mit dem Motor zuerst auf
den Boden, der Motor schneidet sich durch
den Gastank und landet im Gesicht des Piloten
bevor alles in einem Meer von Flammen
explodiert. Alle an Bord warden getotet.

Der Fliigel des Flugzeugs wird abgetissen und
trudelt zu Boden. Die Besatzung ist im Wrack
gefangen und wird beim Zusammenstof3 gettet.
Der Ballon ist beschadigt und erhalt 1W20+5 auf
der Ballon Damage Table. Wenn das Kabel des
Ballons getroffen wird, wird es durchtrennt und der
Ballon wird weggetticben.

Das Flugzeug wird beim Aufprall zerstort und
die Triimmer tiber ein riesiges Gebiet verteilt.
Alle an Bord werden getotet.

Beide Flugzeuge werden zertrimmert
und die Besatzung wird auf der Stelle
15-17 getotet. (Der aggressive Teil wird von
seinem eigenen Propeller enthauptet.)

Die Flugzeuge treffen sich gegenseitic und  Das Flugzeug kollidiert mit dem Ballon und geritin  Das Flugzeug trifft mit einer Tragfliche auf den

beide gehen in einem Spin zu Boden. (Siche
5.5.15)

12-14 Beide Flugzeuge werden beschidigt und

einen Spin. (Siehe 5.5.15) Die Kollision verursacht
beim Flugzeug 3W6 in Structural damage. Der
Ballon etleidet 1W20+8 auf der Ballon Table oder

Boden und witbelt herum, bis nichts mehr in
einem Stiick tibrig ist. Der Pilot und die Crew
konnen tibetleben, wenn sie den 4W6 in

ethalten 5W6 Structural damage. der Luftschiff Table. Trifft das Flugzeug das Fortitude Schaden, den sie ethalten, einstecken
Alle Kutven sind von nun an 3 Templates ~ Ballonkabel, ist dieses verklemmt und der Ballon kénnen.
weiter als angegeben. kann nicht mehr heruntergezogen werden.

Die Flugzeuge treffen sich gegenseitig und
beide gehen in einem Spin zu Boden. (Siehe

Das Flugzeug kollidiert mit dem Ballon und gerit in
einen Spin. (Siehe 5.5.15) Die Kollision verursacht

Das Flugzeug trifft auf den Boden und pfltigt sich
eine Weile durch den Acker, bevor es anhalt. Das

5.5.15) beim Flugzeug 2W6 in Structural damage. Der Ballon Flugzeug ist zerstort und jedes Besatzungsmitglied
8-11 Beide Flugzeuge werden beschiadigt und  erleidet 1W20 auf der Ballon Table oder der an Bord nimmt 3W6 Fortitude Schaden.

erhalten 3W6 Structural damage. Luftschiff Table. Trifft das Flugzeug das Ballonkabel,

Alle Kurven sind von nun an 2 Templates st dieses verklemmt und der Ballon kann nicht mehr

weiter als angegeben. heruntergezogen werden.

Im letzten Moment reien beide Flugzeuge
herum und vermeiden eine Kollision.

Beide Piloten miissen einen erfolgreichen
Flying Skill Test absolvieren, oder ihr
Flugzeug geriit in einen Spin. (Siche. 5.5.15)

Der Pilot vermeidet einen t6tlichen Unfall nur
knapp, indem er das Flugzeug an seine struktu-
rellen Grenzen bringt. Der Pilot muss einen
Structural Strength Test durchfiihren. (Dies gilt
nur, wenn das Flugzeug aus der Situation heraus-
mandvrieren kann, andernfalls wird das Ergeb-
nis von 8-11 in dieser Tabelle verwendet)

Nur knapp vermeidet der Pilot die Kollision,
nur die Fligelspitze kommt in Kontakt und das

Im letzten Moment reil3t der Pilot herum und
vermeidet eine Kollision. Der Pilot muss einen
erfolgreichen Flying Skill Test bestehen, oder sein
Flugzeug gerit in einen Spin. (Siche. 5.5.15)
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Det “aggressive” Teil tifft das Fahrwerk des
“Opfers” und gerit in einen Spin. (Siche 55.15)

Der Pilot vermeidet einen tétlichen Unfall nur
knapp, indem er das Flugzeug an seine

Er etleidet auch einen Structural damage von  strukrurellen Grenzen bringt. Flugzeug erleidet 2W6 Structural damage. (Dies

1-3 4wo. Der Pilot muss einen Structural Strength Test gilt nur, wenn das Flugzeug aus der Situaton
Das “Opfer” muss nun spéter eine Notlandung ~ durchfiihren. herausmanévrieren kann, andemfalls wird das
machen, kann aber bleiben und das Spiel Ergebnis von 8-11 in dieser Tabelle verwendet)
ausfechten.
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Mandover / Landung

5.5.17 Manover / Landung

Wenn der Pilot iiberlebt, ist es eine gute Landung ...

Regel 5.5.17.1

Die Landungen miissen bei Stall-Geschwindigkeit und auf einer Start- und Landebahn erfol-

gen. Fiir alle anderen Arten von Landungen, witrfel fiir das Ergebnis auf dem Emergency-Lan-

ding-Table.

Um ein Flugzeug in ICOG zu landen, kann der Pilot sein Flugzeug einfach bis zu dem Punkt
manovrieren, an dem er landen will, und sicherstellen, dass die Geschwindigkeit des Flugzeugs
in der gleichen Spielrunde mit Stall-Geschwindigkeit endet. Wenn der Pilot auf einer Piste bei
Stall-Geschwindigkeit landet, wiirfelt er keine Tests, die Landung ist automatisch erfolgreich.
Die Regeln der Kollision mit dem Boden gelten nicht, wenn der Pilot eine Landung angekiin-

digt hat.

Wenn die Fluggeschwindigkeit beim Versuch, auf einer Lande-
bahn zu landen tiber der Stall-Geschwindigkeit liegt, konsul-
tiere den unteren Teil des Emergency-Landing-Tables. Dies gibt
das Ergebnis der Landung an, eine Modifikation von +4 fiir die
Landung auf einer Landebahn, und -1 fur jeden Geschwindig-
keitsschritt tiber der Stall-Geschwindigkeit ist fiir den Flying
Skill Test wirksam.

Wenn der Pilot sein Flugzeug irgendwo anders als auf einer
Landebahn landet, wiirfelt er auf dem Emergency-Landing-Ta-
ble mit den Modifikationen im oberen Teil des Emergency-Lan-
ding-Table.

Beispiel 1

Notlandungen konnen in verschiedenen Situationen erfor-
derlich sein. Wenn das Flugzeug nicht zu seiner Einsatzbasis
gelangen kann oder wenn das Flugzeug einen Schaden erlitten
hat, der ausdriicklich vorsieht, dass es bei seiner Landung einen
Emergency Landing Test durchfithren muss.

Wenn ein Flugzeug eine Notlandung auf der Spielplatte durch-
fihrt, wird das Gelande beurteilt und der am besten geeignete
Modifikator aus dem oberen Teil des Emergency-Landing-Ta-
bles angewendet und im folgenden Flying Skill Test verwendet.
Wenn das Flugzeug auflerhalb der Spielplatten landet, wird ein
Luck Test verwendet, um die Modifikationen des Flying Skill
Test zu finden.

Ein Albatros setzt zur Landung an. Der Pilot kiindigt eine Landung an und plant eine Bewegung, die ihn am Anfang der
Landebahn herunterbringen wird. Er stellt sicher, dass das Gaspedal zuriickgefahren ist, so dass seine Geschwindigkeit beim

Aufsetzen auf Stall-Geschwindigkeit steht

Daher muss er keinen Flying Skill Test durchfiihren, um das Flugzeug zu landen, am Ende der Bewegungsphase landet das

Flugzeug auf der Landebahn.

Im ndichsten Spielzug bewegt sich das Flugzeug 8.5 Bewegungseinheiten, entsprechend der Albatros Stall-Geschwindigkeit.
Am Ende der Bewegungsphase verlieren die Piloten die verbleibende Geschwindigkeit und das Flugzeug ist nun stationdr.

Zweiter Spielzug: Das Flug-
zeug wird mit seiner Stall-Ge-
schwindigkeit bewegt und hiilt
dortan.

Erster Spielzug: Landung wird ange-
kiindigt, das Flugzeug beendet den
Zug mit Stall-Geschwindigkeit

\_~
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Beispiel 2

Bewegungsphase

Manéver / Landung

Ein Albatros wurde getroffen, und der Motor ist tot. Der Pilot ist auf der Suche nach einem Platz, um eine Notlandung auf
den Spielplatten durchzufiihren. Der Pilot findet ein Feld, das einer weichen Wiese mit einigen Grdben dhnelt. Er findet die
Beschreibung, die am besten passt im oberen Teil der Emergency-Table und es gibt eine Modifikation von -3. Die Flugzeugge-
schwindigkeit ist zu hoch, es fliegt mit einer Geschwindigkeitsstufe mehr als Stall-Geschwindigkeit, was eine weitere Modifi-
kation von -1 ergibt. Der Pilot bewegt das Flugzeug und wiirfelt den Test auf dem Landing-Result-Table. Der Pilot hat einen
Wert von 14 im Flying-Skill, modifiziert mit -3 fiir den Standort und -1 fiir die Geschwindigkeit des Flugzeugs. Er wiirfelt eine
11 und erhdlt damit -1 Erfolg. So wird der Albatros unsanft gelandet, wobei der Pilot mit IW4 verwundet wird, und das Flug-

zeug nimmt 1W6 strukturellen Schaden.

Wird auf Spielfeldern mit modeliertem Geldnde gespielt, entscheidet das Geldnde, auf dem das Flugzeug landet, iiber die
Modifikation. Wiahle die am besten geeignete Modifikation in der folgenden Tabelle.

Wenn die Notlandung auf3erhalb des Spielfelds stattfindet oder wenn ohne Spielbrett gespielt wird, wird ein Luck Test fiir den
Piloten durchgefiihrt und die Modifikation ist in der folgenden Tabelle zu finden.

Die Modifikation wird auf die nachfolgenden Wiirfe auf der Landing Result Tabelle angewendet.

+ Wenn das Flugzeug weiterfliegen kann, wird es immer die Notlandung auf einem Flugplatz durchfiihren.

EMERGENCY LANDING TABLE 1W20 LUCK TEST

Ergebinis Ort der Landung 1W2 Luck Test Modifikation fiir Landing R;ﬁt Tabelle
¥ Flugplatz +4
0+ festes Grasfeld 32
-1 bis -3 Feld mit ein paar Kiihen und einer Hecke am Ende 0
-4 bis -5 weiche Wiese mit kreuzenden Grében -3
-6 bis -8 altes Schlachtfeld mit Granattrichtern und rostigem Stacheldraht -5
-8 + Waldfldche mit abgeknickten Eichen -8

‘ LANDING RESULT TABLE 1W20 FLYING SKILL TEST

Der Wiirfelwurf bei der Landung wird entsprechend dem Landeplatz modifiziert.

Wenn das Flugzeug brennt, fiige -3 zum Modifikator hinzu.

Wenn das Flugzeug sein Fahrwerk verloren hat, fiige -1 zum Modifikator hinzu.
Fiir jeden Geschwindigkeitsschritt tiber der Stall-Geschwindigkeit fiige -1 zum Modifikator hinzu.
Flugboote und Flugzeuge mit Schwimmkdrpern erhdhen den Modifikator bei einer Notlandung an Land

um -4, aber um +4, wenn die Notlandung auf dem Wasser erfolgt.

Ergebnis  Ergebnis, Notlandung an Land

0+ Perfekte Lndung.

Raue Landung, das Flugzeug kippt am Ende um. Der
-1 bis -3 Pilot ist verwundet. Fortitude minus 1W4. Das Flugzeug
ist beschidigt und verliert 1W6 in Structural Strength.

Ein Fliigel beriihrt den Boden und das Flugzeug setzt ein
zweimal sehr unsaft auf bevor es anhilt. Der Pilot ist
verwundet. Fortitude minus 1 W6. Das Flugzeug ist
beschadigt und verliert 1W6+3 in Structural Strength.

Alles ist in Ordnung bis das Flugzeug mit voller Wucht
auf ein Hindernis trifft. Der Pilot ist verwundet. Fortitude
minus 2W6. Das Flugzeug ist beschddigt und verliert
2W6 in Structural Strength.

-4 bis -5

-6 bis -8
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Ergebnis, Notlandung auf dem Wasser

Perfekte Landung. Das Flugzeug schwimmt.

Raue Landung, das Flugzeug sinkt. Der Pilot ist
verwundet. Fortitude minus 1W3. Ein erfolgreicher
Luck Test wird ben6tigt, um nicht mit zu versinken.

Ein Fliigel beriihrt das Wasser und das Flugzeug kippt
um. Der Pilot ist verwundet. Fortitude minus 1W4. Ein
erfolgreicher Luck Test, modifiziert mit -2, wird
bendtigt, um nicht mit zu versinken.

Alles ist in Ordnung bis das Flugzeug mit voller Wucht
eine Welle trifft. Der Pilot ist verwundet. Fortitude
minus 2W4. Ein erfolgreicher Luck Test, modifiziert

mit -5, wird bendtigt, um nicht mit zu versinken.



Bewegungsphase

Manéver / Starten

Vollgas und dabei auf die Kiihe achten

5.5.18 Manover / Start

Regel 5.5.18.1 In dem Spielzug, in dem das Flugzeug startet, wird die Geschwindigkeit auf Stall-Geschwin-
digkeit eingestellt. Am Ende der Bewegungsphase wird die Geschwindigkeit mit +1 Energie-
einheit angehoben. Das Flugzeug kann in dem Spielzug, in dem es startet, nicht an Hohe ge-

winnen. Ab dem niichsten Spielzug ist das Flugzeug in der Luft.

Bewegungseinheiten verwendet wird, die das Flugzeug in der
ersten Bewegungsphase bewegt wird. Da das Flugzeug nicht
steigt oder anderweitig mandévriert, erhilt es am Ende der Be-

Wenn ein Flugzeug startet, muss es Geschwindigkeit aufbau-
en, bevor es abheben kann. In dem Spielzug, in dem ein Start
angekiindigt wird, wird das Flugzeug an der Stelle platziert,

von der aus es starten wird, wenn es nicht bereits dort platziert
wurde. Der Pilot muss dann die erste Bewegungsphase damit
verbringen, dass das Flugzeug beschleunigt wird, um die Start-
geschwindigkeit zu erreichen.

Dies geschieht, indem das Flugzeug mit Stall-Geschwindigkeit
gestartet wird und die Stall-Geschwindigkeit als die Anzahl der

Zweiter Spielzug: Das Flugzeug
ist in der Luft und kann wie
gewohnt bewegt werden.

5.5.19 Manover / Riickenflug

wegungsphase 1 Energieeinheit und beschleunigt dort auf den
ersten Geschwindigkeitsschritt tiber Stall-Geschwindigkeit.
(Siehe 5.7.4). Die folgende Bewegungsphase ist das Flugzeug in
der Luft und wird wie gewohnt bewegt.

Erster Spielzug: Das Flugzeug startet mit
Stall-Geschwindigkeit. Keine Manover
oder Steigfliige erlaubt, das Flugzeug
erhdlt eine Energieeinheit.

Schnallen Sie sich an und pumpen Sie Druck in den Tank ..

Regel 5.5.19.1  Riickenflugist, wenn ein Flugzeug kopfiiber fliegt und der Winkel der Fliigel und des Rumpfes
weniger als 45° relativ zum Boden betragt.
Regel 5.5.19.2  Wenn ein Flugzeug seine Bewegungsphase in zwei oder mehr aufeinander folgenden Spielzii-

gen umgedreht beendet, besteht die Gefahr eines Motorausfalls. Der Pilot muss einen Flying
Skill Test durchfiihren, wenn der Test nicht bestanden wird, bleibt der Motor stehen. Siehe
5.7.5.2. Das Flugzeug verliert Energieeinheiten, die seinem Motorausfallwert auf dem Cock-
pit-Panel entsprechen. In der nichsten Manoverphase kann der Pilot versuchen, den Motor
neu zu starten. siche 5.7.5.3

dann kann er sich aus Schwierigkeiten heraushalten.

Es wird durch einen Flying Skill Test dargestellt, der Pilot muss
wiirfeln, wenn er in zwei oder mehr aufeinanderfolgenden
Runden seinen Zug mit dem Flugzeug in umgekehrter Position
beendet hat.

Wenn ein Flugzeug umgekehrt fliegt, besteht die Gefahr, dass
der Vergaser absauft, die Olpumpe kein Ol zu den Zylindern
pumpen kann oder der Krattstofftank nicht in der Lage ist,
dem Motor Benzin zuzufithren. Es ist nicht gesund fiir einen
Motor auf den Kopf gestellt zu werden, aber wenn ein Flugzeug
geflogen wird, so dass es immer zu positiven G's ausgesetzt ist,
oder der Pilot ist sehr zurtickhaltend und kennt seinen Motor,

Beispiel:

Um zu messen, ob ein Flugzeug um-
gekehrt ist, wird das Arc-Template
verwendet.

Wenn sowohl die Fliigel als auch
der Rumpf weniger als 45°, relativ
zum Boden sind, ist das Flugzeug
umgekehrt. Wenn nur eine der Ach-
sen mehr als 45° betréigt, fliegt das
Flugzeug nicht umgekehrt.
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Bewegungsphase

Manéver / Formationsflug

5.5.20 Manover / Formationsflug Bleib dicht bei mir..

Regel 5.5.20.1  Formationsflug kann nur von zwei oder mehr Flugzeugen mit zusitzlichen Bordschiitzen an
Bord genutzt werden. Der Formationsflug wird vor dem Initiativwurf deklariert. Flugzeuge,
die in Formation fliegen, wiirfeln nicht die Initiative und erhalten automatisch die niedrigste
Initiative, so dass sie sich zuerst in der Bewegungsphase bewegen, aber erst nach Flugzeugen,
die in Brand geraten oder in einem Stall sind. Alle Flugzeuge in der Formation werden gleich-
zeitig bewegt und miissen innerhalb von 4 Bewegungseinheiten voneinander entfernt bleiben.

Regel 5.5.20.2  Flugzeuge in Formationen konnen keine Manoéver durchfiihren. Flugzeuge in Formation
diirfen nur mit maximal 4 Bewegungseinheiten im vertikalen und horizontalen Flugzeug von
ihrem Kurs abweichen.

Regel 5.5.20.3  Bordschiitzen in Flugzeugen, die in Formation fliegen, wiirfeln in der Schussphase keinen
Initiativwurf. Siehe 6.1 Schussreihenfolge. Sie feuern automatisch mit einer besseren Initiative
als alle angreifenden Flugzeuge. Im Fall von mehreren angreifenden Flugzeugen, schiefien die
Bordschiitzen unmittelbar vor dem ersten der angreifenden Flugzeuge.

Regel 5.5.20.4  Bordschiitzen auf Flugzeugen, die in Formation fliegen, die auf Flugzeuge schiefien wollen,
die nicht die Formation angreifen, wiirfeln in der Schussphase nicht den Initiativwurf. Siehe
6.1 Schussreihenfolge, Sie schiefien automatisch am Ende der Schussphase.

Der Formationsflug kann von allen Zweisitzern und Flugzeugen
mit Bordschiitzen an Bord verwendet werden. Wenn Flugzeuge /W
in Formation fliegen, fliegen sie so nah beieinander, dass sie

in der Lage sind, sich gegenseitig mit ihren Bordschiitzen zu
schiitzen. Sie schriankt jedoch die Manovrierfahigkeit ein, da
alle Flugzeuge ihren Platz in der Formation behalten mussen.
Die Regel des Formationsfliegens wird angewendet, wenn zwei
oder mehr Flugzeuge sich gegenseitig schiitzen wollen. Flugzeu-
ge in einer Formation diirfen maximal 4 Bewegungseinheiten
voneinander entfernt sein.

Der grofle Vorteil fur Bordschiitzen in Formation ist die
Fahigkeit, vor allen angreifenden Flugzeugen zu schiefSen. Der
Nachteil besteht darin, dass sie aufgrund ihres Fokus auf den
Schutz der Formation die letzten Flugzeuge sein werden, die in
der Schussphase schiefSen, wenn sie auf andere Ziele schiefSen Die Abstinde zwischen den Flugzeugen in Formation betra-
wollen, und dass sich eine Formation immer zuerst bewegt, so gen maximal 4 Bewegungseinheiten.

dass die Flugbahn fiir alle Feinde vorhersehbar ist.
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Bewegungsphase

‘Wie bewegt man ein Flugzeug

5.6 Wie bewegt man ein Flugleug Hantieren mit kleinen Modellen ...

Nachdem alle notwendigen Berechnungen durchgefithrt und die Endposition festgelegt wurde, ist es Zeit, das Flugzeug zu bewe-
gen. Es gibt keine Regeln, wie man das Flugzeug bewegt, nur einige Hinweise.

Holen Sie sich Hilfe

Lassen Sie Ihren Gegner bei der physischen Bewegung helfen, indem Sie entweder die Vorlagen halten oder das Flugzeug bewegen,
wenn die neue Position gefunden wurde. Neben dem sozialen Aspekt ist die positive Seite, dass es keine Meinungsverschiedenhei-
ten tiber eine Bewegung geben sollte.

Verwenden Sie das gerade Move-Template

Anstatt 4 verschiedene Turn-Templates auszuprobieren, um festzustellen, welche verwendet werden soll, beginnen Sie mit dem
geraden Template. Biegen Sie es so, dass es zu der Kurve passt, die das Flugzeug angektindigt hat und versuchen Sie dann, ein
Turn-Template darauf zu setzen und es ist leicht zu sehen, welches Turn-Template verwendet werden kann.
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Bewegungsphase

‘Wie bewegt man ein Flugzeug

Denke daran, die Hohe zu messen )

Miss die Hohe, bevor das Flugzeug bewegt wird. Uberraschenderweise vergisst man oft, die Hohe vor einem Zug zu messen.
Wenn der Zug beendet ist und der Schritt der Energieanpassung beginnt, weify man oft nicht mehr genau, wie viel das Flugzeug
gestiegen oder gesunken ist.

Stich es rein

Halte das Flugzeug an der Position, an der es enden soll, und nimm mit der anderen Hand das spitze Ende des Carbonstabes und
driicke es in das Spielbrett. Die Hand, die zum Einsetzen des Flight Stand verwendet wird, sollte in der Nihe des Spielbretts gehal-
ten werden. Wenn die Hand zu hoch gehalten wird, biegt sich der Stab leicht, wenn er in das Spielbrett geschoben wird, und wenn
sie loslasst, richtet sich der Kohlefaser Flight Stand aus, und die Position des Flugzeugs ist nicht mehr die Richtige.




Bewegungsphase

Energieanpassung / Energieeinheiten

5.7 Energieanpassung

Die Kunst, rote Punkte zu zdhlen ...

Die Geschwindigkeit ist ein sehr wichtiger Faktor des Fliegens,
da sie das Flugzeug in Bewegung hilt. Je mehr Geschwindig-
keit desto mehr Auftrieb entsteht und somit mehr Raum fiir
Manover. Zu viel Geschwindigkeit kann das Flugzeug bescha-
digen, die Leinwand kann abgerissen werden, die Flugel fangen
an zu flattern und kurven mit zu hoher Geschwindigkeit, kann
dem Flugzeug eine todliche G-Last auferlegen. Nicht genug
Geschwindigkeit und das Flugzeug hort auf zu fliegen. Die
Geschwindigkeit eines Flugzeugs ist eng mit seiner Hohe ver-
bunden. Die Hohe ist praktisch eine ,Geschwindigkeitsbank®,
die Geschwindigkeit kann gegen Hohe eingetauscht werden
und die Hohe gegen Geschwindigkeit. Wenn das Flugzeug auf
niedriger Geschwindigkeit ist, kann es nicht viel Hohe kaufen,
aber es kann immer stiirzen und dabei wieder Geschwindigkeit
aufnehmen. Aber sobald sich das Flugzeug in geringer Hohe,
bei niedriger Geschwindigkeit befindet, sind seine Méglich-
keiten erschopft. Denke daran, der Boden hat eine sehr hohe
Kill-Rate!

Aus diesem Grund werden Geschwindigkeitsverlust und
-gewinn bei ICOG nicht in km/h angegeben. Es ist immer mit
der Héhenanderung des Flugzeugs wihrend einer Spielrun-

de verbunden. Die ICOG-Messung fiir diese Anderung der
kinetischen Energie eines Flugzeugs wird als Energieeinheiten
bezeichnet. )

Jedes Manover und jede Anderung in der Hohe addiert oder
subtrahiert eine Anzahl von Energieeinheiten. Am Ende der
Bewegungsphase werden alle diese Anderungen addiert, und

5.7.1 Energieanpassung / Energieeinheiten

das Ergebnis ist eine Anzahl von Energieeinheiten, aus denen
das Flugzeug Geschwindigkeit gewinnt oder verliert.

Auf der durchsichtigen Scheibe des Cockpit Panels, auf dem
sich die Anzeigenadel befindet, sind auf jeder Seite der Nadel
einige kleine rote Punkte aufgedruckt. Diese roten Punkte sind
Energieeinheiten und werden zur Umwandlung der Energie in
Geschwindigkeit in km/h verwendet.
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Nachdem die Kosten in Energieeinheiten aus Mandvern,
Héhenanderungen und Gasdrosselungen aufsummiert wurden,
wird die Fluggeschwindigkeit durch Bewegen der Anzeigenadel
und der Anzahl der Energieeinheiten, die das Flugzeug verloren
oder gewonnen hat, angepasst.

Zwei Punkte nach vorn ...

Regel 5.7.1.1

Unmittelbar nach der Bewegung des Flugzeugs wird die Anderung seiner Energie an der

Geschwindigkeitsanzeige eingestellt. Alle Gewinne und Verluste in Energieeinheiten sind vor
dem Einstellen der Anzeigenadel der Geschwindigkeitsanzeige zu berechnen. Bei einem nega-
tiven Ergebnis wird die Nadel gegen den Uhrzeigersinn bewegt, bei einem positives Ergebnis
wird die Nadel im Uhrzeigersinn bewegt.

Regel 5.7.1.2

Wenn sich die Anzeigenadel nach der Energieeinstellung zwischen zwei Geschwindigkeits-

stufen befindet, wird auf die nichste Geschwindigkeitsstufe aufgerundet. Wenn die Geschwin-
digkeit des Flugzeugs iiber seiner Hochstgeschwindigkeit liegt, gilt jede 5 km/h Schrittweite

als Geschwindigkeitsstufe.

Energieeinheiten sind durch rote Punkte gekennzeichnet, die
auf der transparenten Scheibe mit der Geschwindigkeitsanzei-
ge aufgedruckt sind. Die Energieeinheiten sind von Flugzeug
zu Flugzeug unterschiedlich angeordnet. Der Unterschied

im Abstand zwischen den Energieeinheiten bezeichnet die
Fihigkeit des Flugzeugs, die Geschwindigkeit zu erhéhen oder
zu verringern und ist ein kombiniertes Maf} fiir Motorleistung,
Luftwiderstand, Gewicht und alles andere, dass die Beschleuni-
gung oder Verzogerung der Flugzeuge beeinflusst.

Spiter in diesem Abschnitt wird genau festgelegt, wie viele
Energieeinheiten durch verschiedene Manover, Hohenande-
rungen und anderen Faktoren verloren oder gewonnen werden.
Allen gemeinsam ist, dass alle das Flugzeug betreffenden Ener-
gieeinheiten addiert werden, bevor die Nadel der Geschwindig-
keitsanzeige bewegt wird. Um die Anzeigenadel zu bewegen,
nimm einfach die Anpassung der Energieeinheiten vor und
zahle die gleiche Anzahl von roten Punkten auf beiden Seiten
der Anzeigenadel. Zahle gegen den Uhrzeigersinn, wenn es sich
um eine negative Anzahl handelt, im Uhrzeigersinn, wenn es
sich um eine positive Einstellung handelt. Beachte, mit welcher
Geschwindigkeit die Energieeinheit tibereinstimmt. Bewege
nun den Zeiger auf diese Geschwindigkeit. Zum Beispiel hat
ein Flugzeug 4 Bewegungseinheiten an Hohe verloren und es
verwendete 2 Manover, in der gleichen Bewegungsphase hat es
4 Energieeinheiten fiir den Sturzflug erhalten und 2 Energie-
einheiten durch die Mandver verloren. Es kann verlockend
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sein, die Anzeigenadel 4 Energieeinheiten vorwérts und dann 2
zurtick zu bewegen, aber dies kann zu einem falschen Ergebnis
fihren. Der richtige Weg ist, sie zuerst zusammen zu zahlen.
Das sind 4 Energieeinheiten gewonnen, abziiglich der 2, die
verloren wurden, was zu insgesamt 2 gewonnenen Energieein-
heiten fithrt. Bewege nun die Anzeigenadel 2 Energieeinheiten.
Wenn sich die Anzeigenadel nach der Anpassung zwischen
zwei Geschwindigkeitsstufen befindet, wird auf die nachstgele-
gene Geschwindigkeitsstufe aufgerundet. Wenn die Geschwin-
digkeit des Flugzeugs tiber seiner Hochstgeschwindigkeit

liegt, gelten alle 5 km/h-Schritte als Geschwindigkeitsstufe.
Dies hat den Effekt, dass die meisten Flugzeuge bei niedriger
Geschwindigkeit mehr Energieeinheiten verbrauchen konnen,
ohne Geschwindigkeit zu verlieren. Und bei hoher Geschwin-
digkeit wird der Verlust von Energieeinheiten erheblich mehr
Geschwindigkeit kosten.

Das Flugzeug
gewinnt 2 Energie-
einheiten. Die Nadel
wird auf 120 kim/h
bewegt und dann
aufdie néiichste
Geschwindigkeits-
stufe bei 125 km/h
aufgerundet.




Bewegungsphase

Energieanpassung / Energieeinheiten

Beispiel 1

Eine Se5a, die mit 185 km/h fliegt, hat eine Steigkurve gemacht, um an Hohe zu gewinnen. Die Se5a stieg 5 Bewegungseinhei-
ten und verwendete 1 Manover. Es ergibt sich ein Gesamtverlust von 6 Energieeinheiten. Der Pilot zéihlt nun 6 rote Punkte an
Energieeinheiten zuriick und und landet auf 135 km/h. 135 km/h liegt zwischen zwei Geschwindigkeitsstufen, daher muss

auf die néiichstgelegene Geschwindigkeitsstufe aufgerundet werden. Der Spieler bewegt die Anzeigenadel bis auf 145 km/h.

The airplane loses
6 Energy units.
The needle is moved from
185 Km/h to 135 Km/h
And then rounded op to

1 Turn below O 3
2 Turn below -1 54
3 Turn below -2 7

RAF SESa

N "5, Kmh

N\ { p

Beispiel 2
Eine Se5a stiirzt mit zwei Bewegungseinheiten und macht gleichzeitig eine Kurve. Das ergibt 2 Energieeinheiten fiir den
Sturzflug und 1 verlorene Einheit fiir das Manover. Insgesamt 1 Energieeinheit gewonnen, bedeutet dies, dass die Anzeigena-

del auf 145 kim/h bewegt wird.

The airplane gains a
total of 1 Energy unit.
The needle is moved from
125 Km/h to 130 Km/h
And then rounded op to next
Speed step at 145 Km/h

Modification
to test roll:

1 Turn below O
2 Turn below -1
3 Turn below -2

R.AF SESa
Km/h
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Energieanpassung / Manover

5.7.2 Energieanpassung / Manover

Wo ist die Geschwindigkeit geblieben? ...

Jedes Mal, wenn ein Flugzeug ein Manover durchfthrt, verliert
es Energie.

Der Verlust in Energieeinheiten betragt mindestens 1 Energie-
einheit far jede Kurve. Eine Kurve ist definiert als etwas, das
nicht geradeaus geht, es muss kein Turn Template sein, selbst
eine noch so geringe Abweichung von der Geraden wird als
Kurve betrachtet. Wenn eine Kurve in einen engeren Radius

- MANEUVER LIST

gedriickt wird, kann der Energieverlust wesentlich hoher sein.
Rollen, Sturzfliige, Seitwirtsbewegungen und viele andere Ma-
nover kosten eine oder mehrere Energieeinheiten. Der genaue
Energieverlust fiir Manover wird in Abschnitt 5.5 ausfithrlich
erlautert.

Hier sehen Sie eine Liste der Kosten in Energieeinheiten fiir
jedes Manover.

o Pilot  Energy

MANOVER Actions unit loss
Geradeaus Das Flugzeug setzt seine Flugrichtung geradeaus fort. 0 0
Rollen Das Flugzeug rollt bis zu 180° um seine Lingsachse. 1 1
Vertikaler Sturzflug  Das Flugzeug stiirzt vertikal nach unten. 1 1
Kurven / Turns Das Flugzeug kurvt in jede Richtung. 1 e
Driften / Side slip  Das Flugzeug driftet zu beiden Seiten. 1 1-5
Rollen nach der Bewegung Das Flugzeug wird nach der Bewegung um 45° gedreht. 0 0
Stall Das Flugzeug stallt, entweder absichtlich oder als Folge eines Manévers. 0 0 *
Immelman Das Flugzeug stallt mit der Absicht, einen Immelmann durchzufithren. 1 0*
Spin Das Flugzeug ist in einem Spin, absichtlich oder als Folge von Man6vern oder Schiden. 0 0*
Landung Das Flugzeug landet. 2 0
Start Das Flugzeug startet. 1 0
Neustart  Der Pilot versucht, seinen Motor neu zu starten. 1 0
Sonstige Aktionen Der Pilot repariert sein MG, bedient ein Radio oder eine Kamera usw. 1+ 0
* Beachte, dass diese Man6ver keinen normalen Energieeinheitenverlust haben, sondern der Energieverlust wird durch das Man6ver bestimmt.
** Beachte, dass, wenn ein Flugzeug cine engere Turn Template verwendet, der Vetlust der Energiecinheit hoher ist. Siehe 5.5.6.

5.7.3 Energieanpassung / Veranderung der Hohe e vergan .

Regel 5.7.3.1

Fiir jede Bewegungseinheit die ein Flugzeug in einer Bewegungsphase steigt, verliert es 1 Ener-

gieeinheit. Fiir jede Bewegungseinheit die ein Flugzeug in einer Bewegungsphase sinkt, erhilt
es 1 Energieeinheit. Wenn sich das Flugzeug nach der Bewegung zwischen zwei Bewegungs-
einheiten befindet, wird immer auf die nichste vollstindige Bewegungseinheit aufgerundet.
Beachten Sie, dass die Anzahl der Bewegungseinheiten geindert wird, nicht die physische

Position des Flugzeugs.

Denke daran, die Hohe des Flugzeugs zu notieren, bevor es
bewegt wird, so ist es einfacher, spiter die Hohenénderung zu
messen.

Beim Bewegen des Flugzeugs ist es nicht notwendig, es genau
so zu bewegen, so dass es eine komplette Bewegungseinheit
beim Steigen oder Sinken trifft, weshalb der Betrag spéter auf-
gerundet wird, anstatt das Flugzeug zu bewegen. Und es wird
immer aufgerundet. So wird beispielsweise ein Sturzflug von
6,5 Bewegungseinheiten auf 7 aufgerundet, und damit betrigt
der Energiegewinn 7 Energieeinheiten.

Beispiel

Eine Halberstadt CL.1I ist um 3,5 Bewegungseinheiten
gestiegen. Der Verlust in Energieeinheiten wird von 3,5 auf4
aufgerundet.
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Bewegungsphase

Energieanpassung / Beschleunigung

5.7.4 Energieanpassung / Beschleunigung vor O auf 200 in 10 Runden...

Regel 5.7.4.1 Ein Flugzeug darf nur 1 Energieeinheit pro Bewegungsphase beschleunigen. Und nur, wenn es
keine Manover durchgefiihrt hat, weder gestiegen noch gesunken ist und die Geschwindigkeit
unter der Hochstgeschwindigkeit liegt.

Ein Flugzeug bei ICOG fliegt immer mit Vollgas, es sei denn, Hochstgeschwindigkeit fliegt und das Flugzeug auf andere

der Pilot beschliefit, den Motor zu drosseln. Da der Motor be- Weise keine Energieeinheiten erhilt oder verliert.

reits mit Vollgas betrieben wird, kann er durch Motorkraft nur ~ Der Energiegewinn aus einem Sturzflug berticksichtigt bereits,
dann beschleunigen, wenn das Flugzeug langsamer als seine dass der Motor mit Vollgas lauft.

5 . 7 . 5 Enel' gie anpassung / G aShebel Flugzeuge kénnen auch ertrinken und verhungern ...

Regel 5.7.5.1 Der Pilot kann durch Herunterdrehen des Motors Verluste in Energieeinheiten erleiden. Der
Verlust in Energieeinheiten ist optional, darf aber den Wert von ,,Throttle” auf dem Cock-
pit-Panel nicht iiberschreiten.

Regel 5.7.5.2 Der Pilot kann auch seinen Motor abstellen. Dies fiithrt zu einem Verlust von Energieeinheiten
in Hohe des Wertes ,,Engine out” auf dem Cockpit-Panel.

Regel 5.7.5.3 ‘Wenn der Motor ausgeschaltet wurde, bedarf es eines Wurfes von 16 oder weniger mit 1W20,
um den Motor neu zu starten. Der Test wird zu Beginn der nichsten Bewegungsphase durch
gefithrt. Wenn der Test fehlgeschlagen ist, kann in der nichsten Bewegungsphase ein weiterer

Versuch unternommen werden. )
(Siehe 5.5.19)

Fir jgc!en ;usétzlichen Versuch eines Neustarts gibt es eine Wenn ein Neustart fehlschlagt, kann es der Pilot in der Bewe-
%Odltﬁl?“?rﬁ’on f auftdetntTest. dNach 3 ch(I?StSI\E[aItm detr tot. Ei gungsphase des néchsten Spielzuges erneut versuchen. Aber bei
custart nicht mehr getestet werden, und der VIotor 1Isttot. EIn-— jedem Neustartversuch sinkt die Chance auf Erfolg um -3. Der

Neustart kostet zwei Pilotaktionen. Siehe 5.5.1.1 erste Neustart ist also ein Test gegen 16, der nichste ein Test

Ein Motor kann auch abschalten, wenn das Flugzeug far zwei gegen 13 und der Letzte gegen 10. Nach 3 Versuchen kann der
oder mehr aufeinanderfolgende Spielziige umgekehrt fliegt. Motor nicht mehr neu gestartet werden.

5.7.6 Energieanpassung / Uber Hochstgeschwindigkeit . igner

Regel 5.7.6.1 Wenn das Flugzeug den Spielzug mit der Geschwindigkeit in der roten Geschwindigkeitszone
und damit iiber seiner Hochstgeschwindigkeit beendet, wird sofort ein Structural Strength
Test durchgefiihrt. Schligt dieser fehl, wird die Structural Failure Tabelle herangezogen.

Jedes Flugzeug hat eine maximale Geschwindigkeit, die nur Quer- und Hohenruder bei dieser Geschwindigkeit hinter

bei einem steilen Sturzflug erreicht wird. Aber bei dieser ihnen verschwinden.

Geschwindigkeit ist das Flugzeug durch den hohen Winddruck  Auf dem Geschwindigkeitsmesser markiert ein rotes M die ma-

stark gefahrdet, dass etwas abbricht. ximale Geschwindigkeit. An der gleichen Stelle beginnt die rote

Einige Flugzeuge hatten kaputte Fliigel, andere hatten die Geschwindigkeitszone. Wenn sich die Anzeigenadel im roten

Leinwand nicht richtig angebracht, einige Piloten sahen ihre Bereich befindet, dann ist das Flugzeug tiber seiner maximalen
Geschwindigkeit.

5.7.7 Energieanpassung / Motorschaden Vroumm...splut splutt. viowmm..

Der Motor eines Flugzeugs kann durch einen Schuss bescha-
digt werden. Im Abschnitt 6.3.11 ,Schidden an Besatzung und
Flugzeug” sehen Sie die Tabelle, in der alle Schiden am Flug-
zeug aufgefithrt sind.

Einige der Ergebnisse der Schadenstabellen ergeben einen
Motorschaden, ausgedriickt in Energieeinheiten. Zum Beispiel:
1 Energieeinheitenverlust pro Spielrunde. Das bedeutet, dass
von nun an bei jedem Spielzug 1 Energieeinheit im Schritt
Energieanpassung abgezogen wird. Ein Schadensergebnis von
,1WA4" ist ein variabler Schaden. Das bedeutet, dass der Pilot im
Schritt der Energieanpassung jede Runde 1W4 wiirfelt

und die Ergebnisse von der Berechnung der Energieeinheiten
abzieht. Schiden an Motoren sind kumulativ, wenn mehr als
ein Schadensfall eingetreten ist. Wenn der Leistungsverlust
pro Runde grofSer ist als der Gesamtbetrag des notierten Werts
von ,Engine out”, frisst sich der Motor fest und stoppt. Hinweis:
Dies schliefit nicht den variablen Motorschaden ein (aber der
Motor stottert dann sehr viel).
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Bewegungsphase

Energieanpassung / Luftwiderstand

5.7.8 Energieanpassung / Luftwiderstand e Gescmindigteis, mehr wind...

Regel 5.7.8.1 Wenn sich die Anzeigenadel im gelben Band, oberhalb der Hochstgeschwindigkeit befindet,
bevor der Schritt der Energieanpassung beginnt. Der Wert des Luftwiderstands, die Zahl im
gelben Band, wird im Schritt Energieanpassung subtrahiert.

Je schneller das Flugzeug fliegt, desto mehr wirkt sich der Das Flugzeug verliert nur dann Energieeinheiten aus dem
Luftwiderstand auf das Flugzeug aus. Luftwiderstand ist nur Luftwiderstand, wenn sich die Airspeed Indicator Nadel im
dann ein Faktor, wenn Du schneller fliegst als die Hochstge- gelben Band befindet, bevor der Energieanpassungsschritt
schwindigkeit des Flugzeugs. Auf dem Cockpit-Panel ist eine durchgefiithrt wurde. Wenn das Flugzeug die Bewegungsphase
Reihe von Zahlen im gelben Band aufgedruckt. Jede Zahl wirkt  bei oder unter seiner Hochstgeschwindigkeit beginnt, hat der
sich auf einen bestimmten Teil des gelben Bandes aus und eine Luftwiderstand keine Wirkung. Erst wenn das Flugzeug die
kleine graue Linie zeigt an, wo der niachste Teil ibernimmt und ~ Bewegungsphase mit der Airspeed Indicator Nadel im gelben
damit eine weitere Modifikation. Die Zahlen geben die Anzahl ~ Band startet, zihlt der Luftwiderstand im Energieanpassungs-

der Energieeinheiten an, die das Flugzeug bei der Energieanpas-  schritt.
sung verliert.

Beispiel 1

Eine SeS5a fliegt 205 km/h, wéiihrend der Bewegungsphase sinkt die Se5a 2 Bewegungseinheiten. Imm Energieanpassungsschritt
wird die Airspeed Indicator Nadel um die beiden Energieeinheiten nach vorne bewegt und endet bei 220 km/h. Da sich die
Airspeed Indicator Nadel zu Beginn der Energieanpassung nicht im gelben Band befand, gibt es keinen Energieverlust durch
Luftwiderstand.

The airplane gains Wind drag modification
2 Energy units.
The needle is moved from
205 Km/h to 220 Km/h

No wind drag modification
applys, since the needle

started in the green band.

Beispiel 2

Eine Se5a fliegt 220 km/h, in der Bewegungsphase sinkt die Se5a 1 Bewegungseinheit. in Schritt Energieanpassung erhdlt die
SeSa 1 Energieeinheit fiir den Sturzflug, verliert aber 2 Einheiten fiir den Luftwiderstand. Dazu wird die Se5a's Airspeed In-
dicator Nadel um 1 Energieeinheit nach riickwdrts bewegt und endet bei 205 km/h. Da sich die Airspeed Indicator Nadel im
gelben Band befand, im Teil der -2 Modifikation, als der Energieanpassungsschritt begann, war dies die Modifikation. Kurz
gesagt, die Se5a muss mehr als 1 Bewegungseinheit pro Spielzug sinken, wenn sie mit 220 km/h fliegt, um die Geschwindigkeit
zu beschleunigen oder einfach nur aufrechtzuerhalten.

The airplane gains Wind drag modification
1 Energy units from the dive.
But looses 2 from the
wind drag modification.
In total -1 Energy unit,
and the needle is moved

back to 205 Km/h
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Nichstes Flugzeug in der Initiativreihenfolge

5.8 Nichstes Flugzeug in der Initiativreihenfolge e isdernichster..

Jetzt wird das Flugzeug bewegt, die Energie angepasst, die Position der Flugzeuge in der Initiativreihenfolge angibt. Wenn
indigkeit korrigiert und das néchste Flugzeug in der alle Flugzeuge bewegt sind, geht das Spiel in die Shooting-Phase
Initiativreihenfolge bewegt. Entferne das Zettelchen, das die tber.




Schussphase

Index.

SCHUSSPHASE

Alle Schusswechsel zwischen Flugzeugen, Bombardierungen
und Beschuss von Bodenzielen, Flugabwehrfeuer wird in der

Schussphase durchgefiihrt. Diese Phase ist auch der Ort, an

dem Beobachter Tests zur Erkennung von Zielen und Rich-

tung des Artilleriefeuers durchfithren. Die Reihenfolge der
Schiisse wird durch die Reihenfolge der Initiative bestimmt,
und die Ergebnisse werden sofort wirksam. Wenn ein Flugzeug
abgeschossen wird oder einen Schaden erleidet, der es ihm
unmoglich macht, zu schiefSen, bevor es an der Reihe ist, wird
es nicht schiefSen konnen.

Inhalt: Seite:
6.1 Schussreihenfolge 59
6.2  Arcsof Fire
6.2.1  Schussbereiche fiir Piloten 60
6.2.2  Schussbereiche ftr Bordschiitzen 61
6.3  Luftkampf
6.3.1  Gunnery Skill Test 63
6.3.2  Gunnery Skill Modifikator des Flugzeugs 64
6.3.3  Der Distanz-Modifikator 64
6.34  Schusswinkel-Modifikator fiir feste Waftfen 65
6.3.5  Schusswinkel-Modifikatoren ftr Bordschiitzen 66
6.3.6  Dauerfeuer 67
6.3.7  Feuerstofilainge und Munition 68
6.3.8  Anzahl der Maschinengewehre 68
6.39  Fehlfunktionen 69
6.3.10 Die Schadenstabelle Einmotorige Flugzeuge 70
6.3.11 Die Schadenstabelle Mehrmotorige Flugzeuge 72
6.3.12  Schaden an Besatzung und Flugzeugen 74
6.3.13 Siege gutschreiben 74
6.3.14 Erzwungene Heimreise 75
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6.1 Schussreihenfolge

Schussphase

Schussreihenfolge

der Letzte soll der Erste sein ...

Das Schieflen erfolgt nach der Reihenfolge der Initiative, der mit der hochsten Reihenfolge

Air-to-Air und Air-to-Ground (Bombardierung, Bodenbeschuss)

Jeder Schaden, der in der Schussphase auftritt, wird sofort wirksam. Das bedeutet, dass ein

Ziel betroffen sein kann, bevor es selbst schiefen kann, wenn es eine niedrigere Initiativreihen-

Nachdem alle Bewegungen abgeschlossen sind, aber bevor es zu einem Schusswechsel kommt,

wiirfeln die Bordschiitzen ihre Initiative, in der gleichen Weise wie fiir die Piloten. Das Ergeb-
nis bestimmt den Platz des Bordschiitzen in der Reihenfolge der Initiative. Siehe auch Regel
4.2.1. Eine Ausnahme bilden die Bordschiitzen in Flugzeugen, die in Formation fliegen.

Ein Bordschiitze in einem Flugzeug, das bedroht wird unterliegt den gleichen Modifikatoren

der Initiative, obwohl im Fall des Bordschiitzen, der Modifikator positiv ist, solange der
Bordschiitze auf das Flugzeug zielt, das den Modifikator ausgelost hat. Selbst wenn das Flug-
zeug mehr als einem bedrohlichem Flugzeug ausgesetzt ist kann der Bordschiitze nur ein Ziel

Regel 6.1.1
schief3t zuerst:
Flugabwehr- und Bodeneinheiten
Beobachtung und Artillerierichtung
Regel 6.1.2
folge hat.
Regel 6.1.3
Siehe Regel 5.5.20.3
Regel 6.1.4
auswihlen, von dem er den Modifikator erhalt. Mehr auf Threat Arcs in 4.1
Regel 6.1.5

‘Wenn zwei oder mehr Bordschiitzen und Piloten bei der gleichen Basisinitiative landen, dann

schief3t der hochste Wiirfelwurf zuerst. Wenn zwei oder mehr Besatzungsmitglieder noch
immer unentschieden sind, wiirfeln sie 1W10, der hochste Wurf schief$t zuerst.

Hinweis: Die Basis-Initiative wird nicht verindert, sondern nur die Schussreihenfolge.

Eine Ausnahme bilden die Bordschiitzen in Flugzeugen, die in Formation fliegen. Siehe Regel

5.5.20.3

Alle Schieflereien in der Spielrunde werden in der Schussphase
durchgefiihrt. Es ist ein klarer Vorteil, zuerst zu schiefSen, da
man Glick haben und einen Gegner eliminieren kann, bevor
er schiefSen kann. Deshalb ist es wichtig, eine strikte Schussrei-
henfolge einzuhalten:

1. Flakfeuer und Bodeneinheiten
2. Luftkampfe und Bodenangriffe
3. Beobachtung und Artillerierichtung

Alle Flugabwehrgeschiitze und alle Bodeneinheiten, die feuern
konnen, konnen zuerst auf die Flugzeuge feuern.

Dann konnen alle Flugzeuge feuern, sofern sie ein giiltiges Ziel
haben. Dies geschieht in der umgekehrten Reihenfolge der
Bewegung, d.h. das Flugzeug, das sich zuletzt bewegt hat, darf
zuerst schiefSen usw.

Bordschiitzen haben nicht die gleiche Initiative wie ihre Piloten.

Stattdessen rollen sie ihre eigene Initiative, genauso wie fiir
Piloten, mit einer Ausnahme: Wird ein Flugzeug mit einem
Bordschiitzen von feindlichen Flugzeugen bedroht, so unter-
liegt die Initiative des Bordschiitzen denselben Modifikatoren,
nur positiv. Voraussetzung dafur ist, dass der Bordschiitze das
gegnerische Flugzeug gezielt angreifen muss, um den Modifi-
kator auszulosen und somit andere Flugzeuge nicht angreifen
kann.

Beispiel:

Eine englische RAF RE8 wird von zwei deutschen Albatros-

sen gejagt, einer im Heckbereich und der andere hat sich in

den Seitenbereich mandévriert. Dies bedeutet, dass der Pilot

zur Bestimmung der Initiative im néchsten Spielzug einen -6

Modifikator fiir seine Basis-Initiative erhdlt. In der Schus-
sphase schiefst der RES zuletzt, da er sich zuerst bewegt hat,
mit einer Basisinitiative von 17, Der Albatros im hinteren
Bereich hat eine Basis-Initiative von 19, und derjenige der

von der Seite angreift, hat satte 22.

Zu Beginn der Schussphase wiirfelt der Bordschiitze im RES
fiir seine Initiative, um zu bestimmen, in welcher Reihenfolge
er schiefSt. Er wéiihlt den Albatros im hinteren Bereich als sein
Ziel und erhdlt den +4-Modifikator auf seinen Wurf. Der
Bordschiitze wiirfelt eine ,,5* auf seinem W10 und fiigt seine
Awareness von 12 und den +4 Modifikator fiir insgesamt

21 hinzu. Da er sich fiir den Albatross im hinteren Bereich
entschieden hat, um die vollen +4 zu erhalten, kann er nicht
aufein anderes Ziel schiefSen. Die Reihenfolge der Schiisse
sieht nun wie folgt aus:

Der Albatros in der Seite schiefSt zuerst, bei 22, dann der
Bordschiitze im RE8 mit 21, dann der Albatros im hinteren
Bereich mit 19 und schliefslich der Pilot des RES mit 17,
sofern er ein giiltiges Ziel hat.
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Schussbereiche / Piloten

6.2.1 Schussbereiche fur Piloten

Hab ich eine Chance?

Regel 6.2.1.1
ist.

Regel 6.2.1.2

Ein Flugzeug kann nur auf ein Ziel schieflen, wenn das Ziel innerhalb des Air gunnery template

Nur Ziele, die wihrend der Bewegungsphase als solche deklariert wurden, sind legale Ziele, es

sei denn ein Flugzeug bewegt sich in das Air gunnery template eines Flugzeuges, das bereits
bewegt wurde. Dadurch wird das letzte Flugzeug, das sich bewegt zu einem legalen Ziel und
der Pilot kann wihlen, auf dieses neue Ziel zu schief3en, unabhingig davon, welches andere
Ziel, wenn iiberhaupt, wihrend der Bewegung erkliart wurde. (Siehe auch 5.4)

Regel 6.2.1.3

Selbst wenn sich ein freundliches Flugzeug in der Air gunnery template befindet, kann das

schieflende Flugzeug noch schieflen. Du wirst einen zusitzlichen Gunnery Skill Test gegen
deinen Verbiindeten machen miissen. Der Gunnery Test ist immer ein Base-Schuss von 2. Es

gibt keine Modifikationen.

Damit ein Flugzeug auf ein anderes Flugzeug schiefSen kann,
muss sich das Ziel in einer Position innerhalb des durch das

Air gunnery template definierten Bereichs befinden. Das

Air gunnery template wird neben der Nase des feuernden
Flugzeugs platziert, wobei der rote Pfeil mit der Flugrichtung
des Flugzeugs biindig ist. Befindet sich der Kopf des Piloten

im Zielflugzeug innerhalb des Air gunnery templates, ist der
Schuss gultig. Beachte, dass der Schussbereich kegelformig ist,
so dass es notwendig sein kann, aus mehreren Winkeln zu mes-
sen, um festzustellen, ob der Schuss gtltig ist oder nicht.

Wenn sich ein befreundetes Flugzeug im Feuerbereich befindet,

Beispiel:

kann der Pilot trotzdem schiefSen. Aber er ist gezwungen, einen
zusatzliche Gunnery Skill Test gegen seinen eigenen Alliierten
zu machen. Der zusatzliche Gunnery Skill Test wird mit einem
Base-Shot von 2 durchgefiihrt, was die Chance darstellt, einen
Verbiindeten zu treffen.

Der zusitzliche Base-Schuss wird durch nichts modifiziert.

Ein Pilot kann sich immer dafir entscheiden, seine Meinung zu
dndern und nicht zu schiefSen. Vielleicht hat er wenig Munition
oder ein befreundetes Flugzeug hat sich zwischen ihn und das
Ziel gesetzt.

Wenn sich mehr als ein giiltiges Ziel innerhalb des Schussbe-
reichs befindet, kann der Pilot frei unter ihnen wahlen.

Zwei Albatrosse jagen eine RAF RES. Der Pilot benutzt das Air gunnery template und sieht, dass die RE8 in Reichweite ist
und dass es, da der gegnerische Pilot sich innerhalb des templates befindet, ein giiltiger Schuss ist. Aber sein Fliigelmann ist
auch im Air gunnery template und deshalb muss der Pilot einen zusdtzlichen Gunnery Skill Test gegen einen festen Wert von
»2“in Richtung des befreundeten Flugzeugs machen, das in seinem Feuerbereich ist. Wenn er sich dafiir entscheidet, einen

Schuss abzugeben.
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Schussphase
Schussbereiche / Bordschiitzen

6.2.2 SChuSSb el‘eiChe fﬁl’ BOI’dSChﬁtZen Ich kann ihn nicht sehen? Wo ist er hin?

Regel 6.2.2.1 Der Schussbereich fiir Bordschiitzen und Piloten mit tragbaren/ beweglichen Waffen wird
bestimmt durch das Arc template.

Wie Piloten haben Bordschiitzen einen Schussbereich, mit Hinweis: Bei der Bestimmung der Reichweite und des Vorhan-
dem sie feststellen konnen, ob sie einen giiltigen Schuss aufein  denseins von befreundeten Flugzeugen muss das Air gunnery
gegnerisches Flugzeug haben. Der Begriff Bordschiitze umfasst template von der Position des Bordschiitzen aus direkt auf den

alle bewaffneten Besatzungsmitglieder an Bord des Flugzeugs Piloten des Zielflugzeuges ausgerichtet sein. Es ist nicht erlaubt,
qnd umfasst Heck, Selt}en-}und Bug—SChgtzen. S‘e zelchne;n auf einen anderen Teil des Ziels zu zielen, um eine kiirzere

sich dadurch aus, dass sie eine Waffe besitzen, die so montiert Reichweite zu erreichen oder befreundete Flugzeuge innerhalb
ist, dass sie in einem gréferen Bogen als normale nach vorn der Schablone zu vermeiden.

feuernde Schusswaffen ausgerichtet werden kann.

) o . . ) Neben Reichweiteniiberlegungen und befreundeten Flugzeugen
Die Schussweite fiir Bordschiitzen wird durch das Air gunnery  haben Bordschiitzen einen definierten Bereich, in dem sie ihr

template bestimmt. Wie Piloten kdnnen Bordschiitzen auf ein Ziel anvisieren kénnen. Aufgrund der Bauweise der verschie-
Ziel schiefen, wenn sich ein freundliches Flugzeug innerhalb denen Flugzeuge und der Platzierung und Montage der Waffen
des Air gunnery templates befindet, wenn sie bereit sind das kénnen Bordschtitzen einen oder mehrere Schussbereiche
Risiko einzugehen, das befreundete Flugzeug zu treffen. (Siche  haben, in die sie schielen kénnen. Diese Bereiche sind auf dem
6.2.1.3) Cockpit-Panel definiert.

Die verschiedenen Schussbereiche sind:

Achtern

Der Achtern Schussbereich deckt den Bereich hinter dem Flugzeug ab. Der Schutze kann nichts vor der Tragflichenlinie des Flug-
zeugs anvisieren. Ein Winkel von 90° von der Hinterkante des Fliigels definiert diesen Bereich.

Der Schiitze kann keine Ziele unter dem Rumpf des Flugzeugs treffen. Ein Winkel von 45 ° nach unten , der der Rumpflinie folgt,
definiert diesen Bereich. Dies ist der typische Schussbereich fiir die meisten Flugzeuge mit einem Schiitzen an Bord. Auf dem

Cockpit- Pane wird der Achtern Schussb ot dargestellt: ; ;

Auf dem Cockpit-Panel wird ~ Von vorne gesehen. Von unten gesehen. Von der Seite gesehen.
der Achternbereich wie folgt
dargestellt

Uber dem Fliigel
Der Over-the-Wing Schussbereich deckt den vorderen Bereich tiber dem oberen Fliigel ab. Der Bereich deckt nicht nach hinten ab.
Ein Winkel von 90° nach vorne von der Hinterkante des oberen Fligels und gerade nach oben definiert diesen Bereich.

Der Schiitze kann keine Ziele unterhalb des oberen Fliigels treffen. Das horizontale Flugzeug wird vom oberen Fliigel aus gemes-
sen. Beachten Sie, dass der Bordschiitze per Definition nicht das gleiche Ziel wie der Pilot treffen kann (wenn der Pilot das Ziel
treffen kann, befindet er sich per Definition aufierhalb des Schussbereichs des Bordschiitzen, auch wenn es bei der Messung mit
dem Air gunnery template zu Uberlappungen kommen kann). Bugschiitzen konnen auch diesen Schussbereich fiir ihre Waffe
haben, der nur nach achtern statt nach vorne zeigt, aber ansonsten gleich ist.

Diese Abbildung zeigt die Halberstadt CL1I, die sowohl Achternund Over-the-Wing Schussberei

L

Auf dem Cockpit-Panel wird Over-the-Wing, von hinten gesehen Over-the-Wing, von hinten gesehen
der Over-the-Wing Bereich wie folgt

dargestellt.

Beachte, dass die Halberstadt CL.II

auch den Achtern Bereich hat.
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Schussphase

Schussbereiche / Bordschiitzen

Bug

Der Bug Schussbereich deckt den Bereich vor dem Flugzeug ab, in dem sich Bordschiitzen in der Nase des Flugzeugs befinden. Der

Schiitze kann keine Ziele hinter der Flagellinie treffen. Ein Winkel von 90° von der Vorderkante der Fliigel definiert diesen Bereich.

Der Schiitze kann auch keine Ziele unter der Nase des Flugzeugs treffen. Ein Winkel von 45 ° nach unten und um die Nase definiert
diesen Bereich.

Dieser Schussbereich wird typischerweise bei Flugzeugen mit Schubpropellern oder als Bugschiitze bei grofien Bombern gesehen.

Auf dem Cockpit-Panel wird der Bugschussbereich wie folgt dargestellt.
Diese Abbildung zeigt eine F.E.2.b, die sowohl einen Bug- als auch einen nach hinten gerichteten Over-the-Wing Schussbereich hat.

Auf dem Cockpit-Panel wird der
Bug-Schussbereich gezeigt so wie hier.
Beachte, dass die F.E.2b auch den Over-

. ; Bug-Schussbereich, Bug-Schussbereich,
L?ﬁ;?::ggiiﬁfh haben, aber nach von vorne gesehen. von hinten gesehen.
Bauch

Der Bauch-Schussbereich deckt einen Bereich unter und hinter dem Flugzeug ab. Der Schiitze kann Ziele in einem Winkel von 45°
zu beiden Seiten des Flugzeughecks und zwischen dem Rumpf des Flugzeugs und 45° nach unten treffen. Der Schiitze kann keine
Ziele tiber dem unteren Flugel treffen.

Der Bauch-Schussbereich ist typisch fiir die grofien Bomber. Oft muss derselbe Schiitze sowohl eine obere als auch eine untere
Waffenstation besetzen.

Auf dem Cockpit-Panel wird der Bauch-Schussbereich wie folgt dargestellt.
Diese Abbildung zeigt die Handley Page O/400 die iiber mehrere Schussbereiche verfiigt, darunter den Bauch-Schussbereich.

Auf dem Cockpit-Panel wird der
Bauch-Schussbereich wie folgt
dargestellt.

Beachten Sie das die HP O/400 auch
einen Bug- und Achtern-
Schussbereich hat.

Bauch-Schussbereich,
von oben gesehen.
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6.3 Luftkampf

Schussphase
Luftkampf

Zeit zu schiefSen!

Wenn ein Flugzeug auf ein anderes Flugzeug schiefSt, muss es
sich in Reichweite befinden, d.h. innerhalb des Air gunnery
templates. Es diirfen sich keine befreundeten Flugzeuge inner-
halb des templates befinden und wenn der Schiitze ein Bord-
schiitze ist, muss sich das Ziel innerhalb der Schussbereiche

6.3.1 Gunnery Skill Test

fir die Waffe befinden. Wenn festgestellt wird, dass der Schuss
gultig ist, muss der Basis Schuss berechnet werden. Um festzu-
stellen, wie gut der Schuss trifft, wird ein Gunnery Skill Test
durchgefithrt. Der Gunnery Skill Test wird durch 4 Faktoren
modifiziert: Entfernung, Auslenkwinkel, Lange des Feuerstof3es
und die Stabilitét des Flugzeugs, aus dem der Schuss stammt.

Adlerauge oder Kulleraugen?

Regel 6.3.1.1

Der Gunnery Skill Test besteht aus: der Gunnery Fihigkeit des Schiitzen, dem Flugzeug Gun-

nery skill Modifikator, dem Distanz-Modifikator, dem Schusswinkel-Modifikator und dem
Modifikator bei Verwendung eines kurzen Feuerstofles oder Dauerfeuer.

Die Modifikatoren fiir Distanz, Schusswinkel, Flugzeugstabi-
litat und Feuerstof3-Lange werden alle zum Gunnery skill des
Schiitzen hinzugefiigt. Dies wird Basisschuss genannt und um
zu treffen muss der Spieler gleich oder weniger als den Basis-
schusswert auf einem W20 wirfeln.

Je niedriger der Wurf, desto besser. Der Wurf wird vom Basis-
schuss abgezogen und das Ergebnis ist die Anzahl der Treffer.

Beispiel I:

Dies ist ein Maf$ dafiir, wie gut der Feuerstof} getroffen hat.
Wenn das Ergebnis -1 oder weniger ist, verfehlt der Schuss das
Ziel vollstandig. Bei 0 wird das Ziel kaum getroffen. Beachte,
dass egal wie schwierig der Schuss ist, solange er gltig ist, der
Schiitze immer auf eine einfache ,1“ auf dem Wiirfel trifft,
selbst wenn die Modifikatoren mehr ergeben, als er in Gunnery
skill hat.

Der Pilot einer Camel schiefSt auf einen Albatros DVa. Der Pilot hat einen Gunnery skill von
15 und ist in einer Entfernung von 7 Bewegungseinheiten direkt hinter dem Albatros. Die
Camel feuert einen vollen FeuerstofS ab. Der Distance Modifikator ist -4, die Camel hat
einen -1 Modifikator wegen ihrer Instabilitdit als Gunnery Plattform. Da sich die Ca-

mel hinter dem Albatros befindet, wird der Rear angle table verwendet. Die Camel
Sfiegt mit 185km/h im mittleren Geschwindigkeitsbereich, wihrend der Albatros
auf 140km/h abfillt und deshalb im langsamen Geschwindigkeitsbereich ist,
mittlere vs. langsame Geschwindigkeit wird in der Tabelle nachgeschlagen

und ergibt einen
Modifikator von 0.

Der Pilot der Camel hat also einen Netto-Modifikator von -5 (0,

-1, -4).

Der Pilot hat einen Gunnery skill von 15, was ihm
einen Basis Schuss von 10 gibt.

Der Spieler wiirfelt einen W20, und erhdlt eine 7.
10 minus 7 ist 3, das bedeutet, das

der Feuerstof$ mit 3 Treffern getroffen hat.

Beispiel 2:

Der Pilot eines Albatros DVa schiefSt auf eine Camel F.1. Der Pilot des Albatros hat einen Gunnery
skill von 13 und schiefst auf die Camel von der Seite aus einer Entfernung von 8 Bewegungsein-
heiten, was einen Distanz-Modifikator von -1 ergibt. Der Albatros ist eine stabile gunnery
Plattform mit einem +1 Modifikator. Da der Schuss von der Seite kommt, wird die Side
angle table benutzt. Die Camel fliegt mit hoher Geschwindigkeit, der Albatros mit
mittlerer, was einen Modifikator von -9 ergibt. Dies ergibt eine Basis Schuss von

13+1-1-9=4.

Der Spieler wiirfelt einen W20 und bekommt eine ,, 7 ein Fehltreffer, als
4-7 = -3 angezeigt. Der Spieler entscheidet sich jedoch fiir einen Re-
Roll und wiirfelt diesmal genau eine ,4“. Dies ergibt 0 Erfolge,

reicht aber gerade noch fiir einen Treffer auf der Camel!

Wenn der Gunnery Skill Test erfolgreich ist, wird
das Ziel getroffen und der daraus resultierende
Schaden sofort ermittelt. Dies geschieht mit
einem Wurfvon einem W20 + der An-
zahl der Erfolge aus dem Gunnery
Skill Test.
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Schussphase
Luftkampf / Flugzeug Gunnery Skill Modifikator

6.3.2 Gunnery Skill Modifikator des Flugzeugs Stabile Kiste oder?

Regel 6.3.2.1 Der Modifikator fiir die Stabilitit des Flugzeugs als Schussplattform ist auf jedem Cockpit-Pa-
nel vermerkt und wird bei jedem Schuss in die Berechnung mit einbezogen.

Flugzeuge reagieren verschieden. Einige Typen aus dem ersten +/- Gunnery skill modifiere
Weltkrieg waren sehr gutmitig und stabil und gaben so gute
Schussplattformen ab, wihrend andere sehr wendig und schwer
fir langere Zeit in die gleiche Richtung zu halten waren. In
ICOG haben alle Flugzeuge einen Modifikator fiir den Gun- +1 GUNNERY SKILL

nery skill auf Grund dieser Stabilitit, oder dem Fehlen selbiger, ‘ AMMUNITION -1 VICKERS
auf dem Cockpit-Panel vermerkt. Dieser Modifikator ist in
jeder Schussabgabe enthalten. Beachten Sie, dass ein Flugzeug . . . . .
unterschiedliche Modifikatoren fiir den Piloten und andere

Besatzungsmitglieder haben kann. 4

6. 3 . 3 D iStanZ—MOdiﬁkatOI‘ Fliege so nah, bis du das WeifSe in seinen Augen sehen kannst ...

Regel 6.3.3.1 Der Distanz-Modifikator wird mit Hilfe des Air Gunnery Templates gefunden. Die Messung
erfolgt von der schieflenden Waffe zum Piloten des Zielflugzeugs.

Die Entfernung ist ein wichtiger Faktor der SchiefSkunst. Je des Flugzeugs, auf das geschossen wird, gemessen. Wenn sich
niher, desto besser. Das Air Gunnery Template ist in Entfer- der Pilot aufSerhalb des Templates befindet, ist das Ziel aufSer
nungseinheiten eingeteilt, die jeweils mit einem Modifikator Reichweite und es kann nicht geschossen werden.

versehen sind. Dieser Modifikator wird zum Basis Schuss Denke daran, dass der MafSstab des Flugzeugmodells etwa dop-
hinzugefugt. pelt so grof3 ist wie der tatsachliche Bewegungsmafistab. Dies
Die Entfernung wird von der Waffe des Piloten oder des Besat- kann dazu fhren, dass die Positionen der Modelle zueinander

zungsmitglieds, das den Schuss abgibt, bis zum Kopf des Piloten  etwas ungiinstig sind. Deshalb geht die Messung zum Pilotenk-
opf und nicht zum nachsten Punkt auf dem Ziel.

Beispiel:
Eine Camel schiefSt auf einen Albatros. Der Abstand wird
von der Nase der Camel, wo die Maschinengewehre platziert
sind, zum Kopf des Piloten des Albatros gemessen und in die-
sem Fall ist der Kopf des Piloten im Bereich von -4 auf dem
Template. Die -4 wird dann zum Basis-Schuss zugegeben.
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Schussphase
Luftkampf / Schusswinkel - Modifikator

6.3.4 Schusswinkel-Modifikator fiir feste Waffen & ist divek ninter mir

Regel 6.3.4.1

Der Schuss-Winkel-Modifikator befindet sich auf den drei Firing angle tables. Der Schuss-

winkel wird mit Hilfe des Arc templates bestimmt. Die angezeigte Geschwindigkeit auf dem
Geschwindigkeitsband des angreifenden Flugzeugs und des Zielflugzeugs wird auf den ent-
sprechenden Cockpit-Panels abgelesen, das Ergebnis wird dann in der korrekten Schuss-
winkeltabelle verglichen, um den Modifikator zu erhalten.

Beim Schieflen auf ein bewegliches Ziel ist die Relativbewegung
von Schiitze und Ziel sehr wichtig. Der Schiitze muss jeden
Geschwindigkeitsunterschied zwischen den beiden und den
Winkel, aus dem das Ziel angegriffen wird, berticksichtigen,
um zu berechnen, wie viel er auf sein Ziel vorhalt. Der Winkel
bestimmt auch, wie weit das Zeitfenster des Schiitzen ist. Je
grofSer der Winkel vom Heck des Zieles ist, desto ktrzer ist

die Zeitspanne, bevor das Ziel aus den Augen des Schiitzen
verschwunden ist.

Der Schiitze muss alle diese Berechnungen in Sekundenbruch-
teilen durchfithren, wahrend er sein eigenes Flugzeug fliegt und
nach Feinden Ausschau hilt.

Dies macht den Schusswinkel zu einem sehr wichtigen Faktor
bei der Bestimmung des Basisschusses. Das erste, was zu tun
ist, ist zu bestimmen, aus welchem Winkel sie auf das Ziel
schiefSen. Der Schuss kann von vorne, hinten oder von der Seite
kommen. Im Zweifelsfall wird das Arc template zur Bestim-
mung des Winkels verwendet. Die Vorgehensweise zur Bestim-
mung des Winkels ist die gleiche wie bei der Bestimmung von
Threat Arcs (siehe Abschnitt 4.1).

Von oben gesehen:
Die griinen Bogen sind Seitenwinkel, wahrend die blauen Bo-
gen jeweils vorne und hinten sind.

bi004

Der hintere Winkel liegt innerhalb 45° des Hecks des Ziels
und beschreibt einen Kegel, gemessen vom Piloten des Ziels.

Der frontale Winkel liegt innerhalb von 45° vom Bug des
Ziels und beschreibt einen Kegel, gemessen vom Piloten des
Ziels.

Der Seitenwinkel ist alles andere als der hintere oder vorde-
re Winkel.

Das Arc template kann zur Bestimmung des 45° Konus in
der Vorder- und Riickseite des Flugzeugs verwendet werden.
Der Raum zwischen diesen beiden Kegeln ist der Seitenwin-
kel.
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Sobald der Schusswinkel gefunden wurde, wird die entspre-
chende Tabelle herangezogen, um den Schusswinkel-Modifika-
tor zu finden, wie im Tabellenkopf angegeben. Die Geschwin-
digkeiten des Speedbandes sind auf den Cockpit-Panels zu
finden. (Siehe 2.1.1)

Jede Fluggeschwindigkeit wird als Stall, Slow, Medium, High
oder Dive Geschwindigkeit festgelegt. Auf dem Cockpit-Panel
zeigt ein Band mit weifSem Text am Rand des Air Speed Indika-
tors, genannt Speedband, an, in welchem Geschwindigkeitsbe-
reich sich die Flugzeuge befinden.

Beim SchiefSen aus dem hinteren Winkel kommt es auf den
Geschwindigkeitsunterschied zwischen Schiitze und Ziel an, da
der Auslenkwinkel relativ klein ist. Je kleiner der Unterschied,
desto leichter wird der Schuss sein.

Beim Schiefien von der Seite ist die Zielgeschwindigkeit der
Schlusselfaktor. Je langsamer das Ziel desto einfacher der
Schuss.

Beim Schiefien von vorne wird die kombinierte Geschwindig-
keit von Schiitze und Ziel berticksichtigt. Je hoher die kom-
binierten Geschwindigkeiten, desto schwieriger wird es sein,
einen guten Schuss zu erzielen.

Rear Angle 7

ger= = Attackers speed : =
STALL SLOW |MEDIUM| HIGH DIVE

= STALL +1 +2 -1 -4 -6
2/ SLOW 0 +2 0 -2 -4
w

2% | MEDIUM -1 0 +1 0 -2
i3]

8 HIGH -4 -3 -1 -1 -1
=

= DIVE -8 -5 -3 -2 -3

Side Angle
STALL | SLOW |MEDIUM| HIGH | DIVE
| STALL | -2 4 -2 Z 4
2| sLow 5 -3 -4 5 -6
% MEDIUM| -8 -6 5 -8 -9
& HIGH -11 -8 -9 -10 -11
£ DIVE 14 -10 11 12 14

* Frontal Angl

: ~ Attackers speed W
STALL | SLOW |MEDIUM| HIGH A DIVE
¢ STALL +3 +4 0 -4 -8
2 SLOW +1 +2 5 -6 -10
£ MEDIUM 0 0 -4 -8 12
%f’ HIGH -3 -2 -6 -12 -16
= DIVE & -6 -10 -14 -20




Schussphase
Luftkampl / Schusswinkel, Bordschiitzen

6.3.5 Schusswinkel Modifikatoren fir Bordschiitzen

Regel 6.3.5.1 Der Schusswinkel fiir Bordschiitzen wird mit Hilfe des Firing Arc Templates ermittelt und
der Modifikator wird in der entsprechenden Bordschiitzentabelle nachgeschlagen. Die Ge-
schwindigkeiten der feuernden Bordschiitzen und des Ziels werden auf dem entsprechenden
Speedband auf den Cockpit-Panels der beteiligten Flugzeuge angezeigt.

Regel 6.3.5.2 Die ,,Parallel flight“ Tabelle wird verwendet, wenn die Flugrichtung des Zielflugzeugs inner-
halb von 45° zur Flugrichtung des feuernden Flugzeugs liegt.

Regel 6.3.5.3 Die ,,Angriff Flugzeug“ Tabelle wird verwendet, wenn das Zielflugzeug mit seinen feststehen-
den vorderen Schusswaffen auf das feuernde Flugzeug zuriickschiefien kann. Die ,, Angriff
Flugzeug, Heckwinkel“ Tabelle, die sich auf der Tabelle ,Angriffsflugzeug” befindet, dient zum
Schieflen auf Ziele, die das Angriffsflugzeug aus dem hintere Bereich angreifen.

Regel 6.3.5.4 Die Tabelle ,,Andere Situationen“ wird in allen anderen Situationen als in den Tabellen
»Parallelflug” und ,,Angriffsflugzeug” verwendet.
Bordschiitzen haben ihre eigenen Tabellen, um ihren Schusswinkel-Modifikator zu finden. Die
Schussbereiche werden etwas anders bestimmt, da die Waffen der Bordschiitzen unabhingig
von der Flugrichtung des Flugzeugs aufihre Ziele gerichtet werden konnen.

Wenn ein Pilot in einem einsitzigen Flugzeug seine Waffen ab-
feuert, ist die Schusslinie immer identisch mit der Flugrichtung.
Dies ist nicht der Fall bei Bordschiitzen, die flexible Waffen s " Air gunners airplane speed

Air gunner - Parallel flight

verwenden, und deshalb haben die Bordschiitzen ihren eigenen 2 STALL | SLOW |MEDIUM| HIGH | DIVE
Satz Schusswinkeltabellen. K]

2 STALL 5 -7 -7 -8 9
Die drei Bereiche, in die die Bordschiitzen einwirken konnen S| SLOW 9 8 2 2 -10
sind: £ MEDIUM| -8 9 9 -10 -11

&| HIGH -10 -11 -10 -10 -11
Parallelflug: ) ) ) <| DIVE -13 -14 -13 -12 -12
Das Ziel fliegt in etwa parallel und in der gleichen Richtung
wie das schieflende Flugzeug. Die Definition von Parallelitét ist,
dass die Flugrichtungen zwischen dem Flugzeug und dem Ziel
innerhalb von 45 ° zueinander liegen miissen. Dies gilt sowohl
fir die horizontale als auch die vertikale Ebene.

4
v

Der Bordschiitze verwendet die Parallelflug Tabelle zur
Schussbereichsmodifikation. Da die Flugrichtung
beider Flugzeuge innerhalb von 45° liegt.
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Angreifendes Flugzeug:

Ist anwendbar, wenn auf ein Flugzeug geschossen wird, das
einen giiltigen Schuss auf das schieflende Flugzeug mit seinen
festen, vorwirts schiefSfenden Maschinengewehren hat. Dies
hilft dem Bordschiitzen, die Flugbahn des gegnerischen
Flugzeugs vorherzusagen. Beachten Sie, dass, wenn sich zwei
Bordschiitzen auf diese Weise duellieren, keiner von ihnen
diese Tabelle benutzen kann.

Beachten Sie auch, dass die Tabelle in zwei Untertabellen auf-
geteilt ist. Wenn das Ziel das abfeuernde Flugzeug von hinten
bedroht, werden die rot eingefarbten Modifikatoren in der
Tabelle verwendet. Der Schusswinkel wird im Zweifelsfall mit
Hilfe des Arc Templates bestimmt. Denken Sie daran, dass ein
bedrohendes Flugzeug den entsprechenden Modifikator der
Air Gunner's Base Initiative auslost. Siche Regel 6.1.4

Der Bordschiitze benutzt die Angriffs-
Sflugzeugtabelle zur Schusswinkelmo-

difikation, wenn er auf den Albatros

A schiefst. A.

K

Andere Situationen: Diese Tabelle deckt alle Situationen ab,
die von den beiden anderen nicht abgedeckt werden.

Air gumer - All others situations

Air gunners airplane seed

g STALL | SLOW MEDIUM HIGH | DIVE
= | STALL -5 -6 -7 -8 9
3| slow | 7 8 9 -10 5
._é” MEDIUM|  -10 -1 12 -13 -14
Y HIGH 12 -13 ‘14 -15 -16
Z bne -13 -15 -16 -17 -18

6.3.6 Dauerfeuer

Schussphase
Lultkampf / Schusswinkel, Bordschiitzen

Air gnner - Attacin airplane

rn nd Red numbers = Attack from behind

STALL SLOW | MEDIUM & HIGH DIVE
STALL +3/+5 -4/0 -6 /-2 -8/-6 -10/-11
SLOW -3/+4 -6/0 -8/-3 -10/-7 | -12/-10

MEDIUM | -6/ +1 9/-2 -11 /-4 | -12/-6 -15/-8
HIGH -9/-2 -11/-4 -13/-5 -14/-7 -17/-9
DIVE -11/-4 -13/-6 -15/-7 -17/-8 | -20/-11

Attacking airplane

Der Bordschiitze benutzt die roten Modifikationen auf
der Angriffsflugzeug Tabelle zur Schusswinkelmodifikati-
on, wenn er auf den Albatros B schiefst.

SIDE ANGLE

Der Bordschiitze verwendet die Tabelle ,, Andere
Situationen*, da die Situation weder auf , Angriffs-
flugzeug“ noch auf , Parallelflug” passt.

SchiefSen, bis der Lauf rot gliiht ...

Regel 6.3.6.1 Wenn ein Flugzeug fiir zwei oder mehr aufeinanderfolgende Spielziige auf das gleiche Ziel
feuern kann, und zwar beide Male aus dem hinteren Schussbereich, kann das schiefiende
Flugzeug sich fiir die Verwendung von Dauerfeuer entscheiden. Dauerfeuer gibt dem Basis-
schuss, beim zweiten und den folgenden Schiissen, einen +3 Modifikator, verdoppelt aber die
Chance auf eine Fehlfunktion (siehe Regel 6.3.7) und verwendet 1,5 Kistchen der Munition.

Dauerfeuer ist eine Option fir Piloten, die sich seit zwei aufein-
anderfolgenden Spielrunden am Heck desselben gegnerischen
Flugzeugs befinden. Der Pilot halt einfach den Abzug gedrtckt
und vertraut auf Gott und die Ballistik, um das Ziel mit Blei

vollzupumpen. Der Nachteil ist, dass die Wahrscheinlichkeit ei-
ner Fehlfunktion der Maschinengewehre verdoppelt wird (siehe
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Regel 6.3.7). Der Vorteil ist, dass der Pilot einen +3-Modifikator
auf seine zweiten und folgenden Basis Schiisse bekommt, wenn
er gut genug ist, ,im Sattel” zu bleiben. Dauerfeuer verbraucht
sehr schnell Munition; fur jeden Dauerfeuer-Schuss (2. und
folgende) streichen Sie 1,5 Munitionskistchen im Cockpit-Pa-
nel durch (also 2 Runden Dauerfeuer verbrauchen 3 Muniti-
onskistchen).



Schussphase
Luftkampf / FeuerstoBlange und Munition

6.3.7 Feuerstofslange und Munition

Giirtel von 500 oder Trommeln von 100?

Regel 6.3.7.1

Der Schiitze kann wihlen, einen langen oder einen kurzen Feuerstof$ (long/short burst) abzu-

feuern. Ein langer Feuerstof$ fithrt zu keiner Anderung des Basis Schusses. Ein kurzer Feuer-
stof gibt dem Basis Schuss einen -2-Modifikator, aber das Maschinengewehr kann keine Fehl-

funktion haben. Siehe Regel 6.3.9

Regel 6.3.7.2

Ein langer Feuerstof3 verbraucht ein volles Munitionskistchen. Ein kurzer Feuerstof$ verwen-

det ein halbes Munitionskistchen. Dauerfeuer verwendet eineinhalb Munitionskistchen.

Regel 6.3.7.3

Das Nachladen des Maschinengewehrs eines Piloten erfordert 2 Pilotenaktionen und es kon-

nen keine Schiisse in dem Spielzug abgegeben werden, in dem das Nachladen stattfindet.

Regel 6.3.7.4

Das Nachladen des Maschinengewehrs eines Bordschiitzen dauert einen Spielzug, bei dem

keine Schiisse abgegeben werden konnen.

Der Schiitze kann wihlen, ob er einen langen Feuerstofy mit viel
Munition abfeuert oder einen kurzen Feuerstof3, der wertvolle
Munition spart. Ein kurzer Feuerstof$ hat den zusatzlichen
Vorteil, dass das Maschinengewehr nicht versagen kann. Das
bedeutet, dass das Wiirfeln einer ,20 keine Fehlfunktion

des Maschinengewehrs verursacht. Je weniger Kugeln, desto
schwieriger ist es, das Ziel zu treffen, was zu einem -2 Modi-
fikator fiir den Basis-Schuss fahrt. Beachten Sie, dass es auch
moglich ist, einen noch lingeren Feuerstof$ abzugeben, aber
Dauerfeuer erfordert, das der Schiitze zwei oder mehr aufein-
anderfolgende Runden lang auf dasselbe Ziel aus dem hinteren
Schussbereich geschossen hat. Siehe Regel 6.3.6

Die Verwendung von Munition wird durch das Auskreuzen
der mit ,Munition” gekennzeichneten Kastchen auf dem
Cockpit-Panel vermerkt. Selbst wenn ein Flugzeug 2 Ma-
schinengewehre hat, ist nur ein Satz Kastchen vorhanden, da
beide Gewehre gleichzeitig feuern. Die einzigen Ausnahmen
sind Flugzeuge mit einem synchronisierten und einem nicht
Beispiel 1.

Eine Se5a hat einen langen und einen kurzen Feuerstofs
verwendet. Das Vickers hat noch Munition iibrig, aber das
Lewis-Gun kann nur noch einen kurzen Feuerstof§ abgeben,
bevor es leer ist.

+1 GUNNERY SKILL

AMMUNITION - 1 VICKERS

ANEER
1 LEWiS pad BN

AMMO DRUMS

6.3.8 Anzahl der Maschinengewehre

synchronisierten Maschinengewehr (z.B. Se5a und Nieuport
17), bei denen einem Maschinengewehr vor dem anderen die
Munition ausgeht. Auf diesen Flugzeugen hat jedes Maschinen-
gewehr seine eigene Munitionsanzeige.

Die meisten Maschinengewehre fiir Bordschiitzen und einige
feste Maschinengewehre verwenden Magazine, die nur 100-150
Patronen aufnehmen konnen. Normalerweise bringt der Pilot
oder Bordschitze Ersatzmagazine mit, die es ermaéglichen,
wihrend des Kampfes nachzuladen. Fiir Bordschiitzen nimmt
das Nachladen einen vollen Spielzug in Anspruch, bei dem er
die Waffe nicht abfeuern kann. Fur Piloten erfordert das Nach-
laden neben dem Spielzug auch noch 2 Pilotaktionen, um das
Magazin zu ersetzen. Diese zwei Pilotaktionen werden auf die
Anzahl der Manover angerechnet, die der Pilot zum Manovrie-
ren seines Flugzeugs ausfithren kann.

Die verbrauchten Magazine werden auf dem Cockpit-Panel
durchgestrichen, wenn sie gewechselt werden. Ungenutzte
Schusse in einem ausgewechselten Magazin gehen verloren.
Beispiel 2.

Ein Albatros DVa hat zwei lange und einen kurzen Feuerstofs
verwendet. Das Munitionskéstchen mit nur einem , Strich“
ist das halbe Kiistchen, das fiir den kurzen Feuerstofs mar-
kiert ist.

+1 GUNNERY SKILL

AMMUNITION - 2 IMG/08

XIXIN] ||

Mehr Waffen bedeuten mehr Blei ...

Regel 6.3.8.1

Ein Schuss mit einem Maschinengewehr fithrt zu einem -3 Modifikator fiir die Anzahl der

Erfolge nach einem erfolgreichen Schuss. Es ist moglich, mit einer negativen Anzahl von Erfol-

gen in die Schadenstabelle zu gehen.

Wihrend des Ersten Weltkrieges und besonders in der zweiten
Halfte, flogen die meisten Kampfflugzeuge mit 2 Maschinenge-
wehren. In ICOG wird dies als Standard angesehen, daher gibt
es keine Modifikatoren ftr das Schiefien mit 2 Maschinenge-
wehren.

Da die Feuerrate fiir diese frithen Maschinengewehre nicht
sehr hoch war, hat dies keinen Einfluss auf die Fahigkeit, den
Gegner tatsichlich zu treffen, aber mit weniger fliegenden
Projektilen wird das Schadenspotential verringert, was der
Anzahl der Erfolge in der Schadenstabelle einen -3 Modifika-
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tor verleiht. Das bedeutet, dass alle Piloten und Bordschiitzen,
die nur ein Maschinengewehr benutzen, 3 von der Anzahl der
erzielten Erfolge abziehen mussen, wenn der Schuss das Ziel
getroffen hat. Beachten Sie, dass dies zu einer negativen Anzahl
von Erfolgen fithren kann, aber der Schuss trifft immer noch
und fiigt Schaden zu.

Andere Typen feuern 3 oder mehr Maschinengewehre zur glei-
chen Zeit und erreichen damit +1\W4 fiir die Anzahl der Erfolge.
Alle diese Modifikatoren werden im Cockpit-Panel fiir den
entsprechenden Flugzeugtyp aufgelistet.
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6.3.9 Fehlfunktionen

Regel 6.3.9.1

BuddabuddabudKlonk!

Jedes Mal, wenn ein Feuerstof§ abgefeuert wird, besteht die Gefahr einer Fehlfunktion der
Waffe(n). Wenn beim Schief3en eines einzelnen Maschinengewehrs eine echte ,20“ beim
Gunnery Skill Test gewiirfelt wird, hat die Waffe eine Fehlfunktion. Beim Abfeuern von dop-
pelten Maschinengewehren tritt die Fehlfunktion bei einem Wurf von ,,19-20“ auf.

Bei Verwendung von Dauerfeuer wird das Risiko einer Fehlfunktion verdoppelt, d.h.: ,,20“ wird
zu ,19-20“ und ,,19-20“ wird zu ,,17-20“ Munition wird stets verwendet, auch wenn eine Fehl-
funktion auftritt und muss auf dem Cockpit-Panel markiert werden.

Hinweis: Wenn kurze Feuerstofie abgegeben werden, kann es nicht zu einer Fehlfunktion kom-
men, unabhingig vom Wiirfelergebniss.

Regel 6.3.9.2

‘Wenn eine Fehlfunktion auftritt, wiirfeln Sie 1W6 und konsultieren Sie die ,,Maschinenge-

wehr-Fehlfunktionstabelle” (Malfunction Table).

Die im Ersten Weltkrieg verwendeten Maschinengewehre
waren bertchtigt fir ihre geringe Zuverlassigkeit, wenn sie

mit dem Synchronisationsgetriebe verbunden waren, das es
ihnen erlaubte, durch den Propellerkreis zu schiefSen, ohne die
Propellerblitter zu treffen. Dartiber hinaus sind die Segeltuch-
gurte, die die Patronen halten, in der Hohe eingefroren, was es
fir die Vorschubmechanismen schwierig machte, richtig zu
funktionieren.

Eine Fehlfunktion kann alles bedeuten, von einem einfachen
Problem, das sofort behoben werden kann, bis hin zu einem
oder zwei Maschinengewehren, die einer grofieren Reparatur
im Depot bediirfen. Eine gewtirfelte ,20” 16st eine Fehlfunktion
an einem einzelnen Maschinengewehr aus. Eine gewtirfelte ,19

oder , 20" 16st eine Fehlfunktion bei Doppelmaschinengeweh-
ren aus. Bei der Verwendung von Dauerfeuer verdoppelt sich
die Wahrscheinlichkeit einer Fehlfunktion. Bei jedem Feuer-
stofs muss die entsprechende Munitionsmenge durchgestrichen
werden, auch wenn eine Fehlfunktion aufgetreten ist.

Wenn eine Fehlfunktion auftritt, wiirfeln Sie 1W6 und
konsultieren Sie die Maschinengewehr-Fehlfunktionstabelle
(unten). Die Tabelle hat mehrere Eintrége, die es dem Piloten
oder Bordschutzen erlauben, seine Watfen zu reparieren. Far
Piloten nimmt eine Reparatur ein oder zwei Pilotaktionen in
Anspruch. Dies bedeutet, dass die Anzahl der Pilotaktionen,
mit denen der Pilot seine Waffe repariert, gegen die verfugbare
Anzahl der Pilotaktionen zum Fliegen des Flugzeugs angerech-
net wird. Es ist moglich, Reparaturen auf mehrere Spielziige zu
verteilen.

MACHINE GUN MALFUNCTION 1W6

Fehlfunktionen treten auf, wenn beim Gunnery skill check in der Schussphase hoch gewiirfelt
wird. Je mehr Maschinengewehre es gibt, desto hoher ist die Chance auf eine Fehlfunktion.

Gibt es mehrere Maschinengewehre, ist es moglich, die nicht betroffenen weiter zu verwenden.
In der Spielrunde, in der das Maschinengewehr repariert wird, ist kein Schief3en erlaubt.

1 MG = Fehlfunktion bei einer normalen 20 3 MG = Fehlfunktion bei 20,19,18
2 MG = Fehlfunktion bei 20 und 19 4 MG = Fehlfunktion bei 20,19,18,17

Dauerfeuer verdoppelt die Wahrscheinlichkeit einer Fehlfunktion. Bsp.: 2 MG die Dauerfeuer schief3en
bekommen eine Fehlfunktion bei 20,19,18 und 17. Kurze Feuerstof3e 16sen keine Fehlfunktion aus.

1 Der Bolzen ist verklemmt, die Waffe kann nicht repariert werden. Wenn der Schiitze
mehrere Maschinengewehre hat, wird in dieser Tabelle fiir das nichste MG gewirfelt.

2 Patronengurt / Magazin beschidigt. Das MG kann nicht weiter verwendet werden.

(Das Magazin kann fiir 2 Pilotaktionen und 1 Spielzug gewechselt werden.) *
3 Patrone falsch geladen. Die Reparatur dauert 2 Spielziige und kostet 4 Pilotaktionen. *
4  FEine Patrone ist verklemmt. Die Reparatur dauert eine Runde und kostet 2 Pilotaktionen. *
5  Der Bolzen kommt nicht zuriick. Ein paar Schlige beheben den Fehler. Kosten 1 Pilotaktion *
6  Ein kleiner Stof3 korrigiert den Fehler. Kann beim nichsten Spielzug schief3en. *

* Mit diesem MG kann in dieser Runde nicht geschossen werden. Ess ist erst wieder
verfiigbar in dem Spielzug, nachdem es repariert wurde.
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6. 3 . 1 0 D ie S Chadenstabelle Eine magische Kugel oder ein unbeschddigtes Scheunentor ...

Alle Schaden, die von Flugzeugen verursacht werden, die zu finden.

auf andere Flugzeuge schieflen, sind auf der Schadenstabelle Alle Ergebnisse auf der Schadenstabelle werden sofort wirksam
(Damage Table) zu finden. Nachdem ein Schuss erfolgreich und das Ergebnis wirkt sich auf alle nachfolgenden Ereignisse
sein Ziel getroffen hat, wird die Anzahl der Erfolge berechnet, aus. Das bedeutet, dass ein Flugzeug seinen eigenen Schuss
indem der Wiirfelwurf vom Basisschuss abgezogen wird. Dann  oder die Méglichkeit, ein Ziel zu bombardieren, verlieren
wiirfel einen weiteren W20 und addiere den Wurf zu der An- kann, wenn es vor seinem eigenen Zug in der Initiativsequenz
zahl der Erfolge und konsultiere die Tabelle, um das Ergebnis getroffen wird.

DAMAGE TABLE - SINGLE ENGINE AIRPLANES
Ergebnisse 1-20 1W20 + erzielte Anzahl von Erfolgen

Du hast den Seidenschal des Piloten getroffen. Der Gliicks-Score des Opfers wird dauerhaft um eins erhéht. Dies gilt
auch dann, wenn der Angreifer den Schadenswiirfel erneut wiitfeln mochte.

Nur ein paar verstreute Locher in der Leinwand. -2 auf die Structural Strength

GroBere Locher in der Leinwand. -3 auf die Structural Strength

Driihte und Holme wurden getroffen. Das Flugzeug verliert 1W3 +2 auf die Structural Strength
Tragflichenstrebe gAeErroffen‘ Das Flugzeug verliert 1W3 +3 auf die Structural Strength

1
2
3
4  Das Fahrwerk ist zerstort. Bei der Landung muss auf die Emergency landing table gewtirfelt werden, -3 in Structural Strength
5
6
7

Bespannung zerrissen. Das Flugzeug vetliert sofort 2 Energiecinheiten und wird von nun an 2 Energiceinheiten pro
Spielrunde verlieren. -3 auf die Structural Strength

8 Steuerflichen getroffen. Alle Kurven missen von nun an mit einem Kurventemplate groB3er geflogen werden, als auf
dem Airspeed Indicator angezeigt. Das Flugzeug verliert 1W3 +3 auf die Structural Strength.
9 Ein wichtiger Draht ist durchtrennt! Fithre einen Structural Strength Test gegen die verbleibende Structural Strength durch.
10 Das Hohenleitwerk ist getroffen! Das Flugzeug verliert 1W4 +2 auf die Structural Strength + einen Structural Strength
TTest gegen die verbleibende Structural Strength durchfiihren.

1 Fliigel getroffen, man hort das Holz splittern..... Das Flugzeug verliert 1W4 +3 auf die Structural Strength.
Structural Strength Test gegen die verbleibende Structural Strength.

12 Steuerflichen verklemmt! Alle Kurven miissen von nun an mit zwei Kurventemplates groler geflogen werden, als angezeigt.
Das Flugzeug verliert 1W4 +3 auf die Structural Strength + Structural Strength Test gegen die verbleibende Structural Strength.

Waffe getroffen. Wiirfel 1W6: 1-4 ein MG defekt, 5-6 2 MG defekt — Gilt nur fiir Waffen die nebeneinander montiett sind, bei
13 £°

getrennt positionierten Waffen ist nur eine defekt.

Motor getroffen. Wiirfel 1W4

1. Der Motor liuft ungleichmifBig. Das Flugzeug verliert in allen nachfolgenden Bewegungsphasen 1W4
Energieeinheiten in Schritt 5.6. Der erste Verlust tritt sofort ein.

2. Teile des Propellers wurden abgeschossen. Das Flugzeug verliert in allen folgenden Bewegungsphasen in Schritt 5.6 zwei
14 Energiecinheiten. In jeder Bewegungsphase, in der die Geschwindigkeit 150 km/h iibersteigt, wird ein Structural Strength
| Test durchgefiihrt.
3. Ein Zylinder ist getroffen. Das Flugzeug vetliert in allen nachfolgenden Bewegungsphasen 3 Energieeinheiten
in Schritt 5.6. Der erste Verlust tritt sofort ein.
4. Rauch bricht aus! Wenn die Geschwindigkeit des Flugzeugs nicht innerhalb der nichsten zwei Ziige 200 km/h oder
mehr erreicht, wird der Motor am Ende des zweiten Zuges in Brand geraten.

15 Benzinleitungen eines Motors getroffen. Wurfel 1W6+2. Das sind die verbleibenden Spielrunden bis der Tank leer ist.
Bei einer 8 geht das Flugzeug in Flammen auf wie unter 27 +

Pilot oder Bordschiitze wurden am Arm oder Bein getroffen. Fortitude minus 1W6.
16  (Bei einem Flugzeug mit einem oder mehreren Besatzungsmitgliedern an Bord — wird gewtirfelt, um die Chance auf
cinen Treffer gleichmiBig zu verteilen: Pilot 1-3 und Bordschiitze 4-6 auf einem w6

17 Pilot am Arm oder Bein verwundet. Fortitude minus 1W6 Q

Langer Feuerstof3 ins Cockpit. Der Pilot und ein Bordschiitze wurden getroffen. Bei einem oder mehreren Schiitzen an

Bord wird gewtirfelt, um die Chance auf einen Treffer gleichmiBig zu verteilen: Schiitze 1 1-3 und Schiitze 2 4-6 auf

einem W6. Der Schiitze verliert 2W6 Fortitude. Q) Fiir den Piloten wiirfle mit 1W4 fiir seinen Schaden:
1. Die MG-Munition wird getroffen und geht hoch. Der Pilot verliert 1W10 an Fortitude. Die Hauptbewaffung

18 (wie bspw. die Doppel-MG’s) wurde unbrauchbar gemacht.
2. Fin Querrudersteuerdraht wird durchtrennt. Die Rollrate des Flugzeugs wird von nun an verdoppelt.
3. Der Steuerkniippel wird getroffen und aus der Hand des Piloten gerissen. Der Pilot muss einen Pilotingtest
bestehen oder er gerit in einen Spin. Die Spinregeln miissen dann sofort ausgefiihrt werden (siehe 5.5.15 Spin)
3 4. Es wurde alles zerschossen! Splitter und Glas treffen den Piloten. Der Pilot verliert 1 an Fortitude. Der Pilot zuckt

zurtick und verliert die Nerven. -4 wird dem néchsten Initiativwurf hinzugefiigt. Notiere das auf dem Initiativ Sheet!

Mehrere Drihte wurden getroffen. Bei jedem Man6ver muss ein Structural Strength Test durchgefiithrt werden — der

19 ciste Test muss sofort nach Erhalt des Treffers durchgefiihrt werden. Das Abfeuern fester MGs zihlt hier als ein
Manéver, da der Pilot Neigung und Gieren anpassen muss. Kurven ab GréBe P gelten in diesem Fall nicht als Manéver.
Die Landung des Flugzeugs muss als Notlandung ausgefiihrt werden. (Siehe 5.5.17 Landung)

hmlﬁufer! Wiirfel noch einmal auf die Schadenstabelle, diesmal aber mit 2W20 (ignoriere die erzielten Erfolge):Wenn das
20 Flugzeug Bomben trigt, werden sie getroffen und das Flugzeug explodiert sofort. Jedes Flugzeug innethalb von 4 Bewegungs-
einheiten wiirfelt einen unmodifizierten Wurf auf die Schadenstabelle.
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DAMAGE TABLE - SINGLE ENGINE AIRPLANES
Ergebnisse 21-30 1W20 + erzielte Anzahl von Erfolgen

Holme und Drihte getroffen. Das Flugzeug verliert 2W4 +3 in Structural Strength. Structural Strength Test gegen
die verbleibende Structural Strength durchfiihren.
}Pﬂot und ein Bordschiitze sind am Korper getroffen! Beide verlieren 2W6 auf ihre Fortitude.
22 (Bei mehreren Besatzungsmitgliedern an Bord — wird gewiirfelt, um die Chance auf einen Treffer gleichmiBig zu

iverteilen: Pilot 1-3 und Schiitze 4-6 auf 1W6) Q)

Der Hauptholm wurde getroffen. Das Flugzeug verliert 3W6 auf die Structural Strength. Structural Strength Test gegen
23 die verbleibende Structural Strength durchfithren. Alle Kurven von nun an 3 Templates grofer als angezeigt.

Pilot ist am Kopf getroffen! Er verliert 3W6 Fortitude. Wenn er Giberlebt hat er in der nichsten Runde einen Black out.
\Das Flugzeug muss in der nichsten Bewegungsphase auf seinem aktuellen Kurs geradeaus fliegen. v

24

25 Motor getroffen. Wiirfel 1W6: 1-2 Der Motor ist tot! 3-6 Feuer! + Gleiches Verfahren wie bei Schadensnummer 27.

26 Motor getroffen. Der Motor stoppt sofort. Wiirfel 1W6: bei 3-6 fingt der Tank Feuer wie unter Schadensnummer 29. +

27 Der Tank ist getroffen. Das Flugzeug fingt Feuer. Nach 2W6 Runden etreicht das Feuer das Cockpit und der Pilot stirbt. +

Der Fliigel ist zerfetzt. Dann entfernt er sich selbst aus seiner Befestigung und verschwindet nach hinten. Das Flugzeug geriit in
28 lcinen nicht abfangbaren Spin. Beachte die Spinregeln, aber ignoriere den Flying Skill Test, da der Spin nicht abgefangen werden

lkann. Hat der Pilot Gliick und triigt einen Fallschirm, erhilt er -2 auf seinen Fallschirmwurf.

Der Tank explodiert und der Pilot fingt Feuer. Er springt aus dem Flugzeug und fallt als menschliche Fackel zu Boden.

29 Alle Piloten in einer Entfernung von 4 Bewegungscinheiten miissen einen Fortitude Test bestchen um weiter zu kimpfen.
Jeder nicht bestandene Test zwingt den Piloten zum Heimflug, da er genug hat und die Nerven vetliert.

fDas Cockpit ist total durchléchert. Der Pilot und alle Besatzungsmitglieder im Cockpit (einschlieBlich der
30+ Beobachterposition) wetden auf der Stelle getotet.

Luftsiege:
4. Flugzeuge die explodieren, in Flammen aufgehen, auf dem Boden aufschlagen, in der Luft zerbrechen oder wo der
Pilot getotet wird, werden dem letzten Piloten (oder Bordschiitzen) als Luftsieg angerechnet, der in den letzten 2
Runden auf das Flugzeug geschossen hat, egal ob das Flugzeug getroffen wurde oder nicht. *

2. Piloten, die verwundet werden oder deren Motor unfreiwillig stoppt miissen einen Fortitude Test gegen den
verbleibenden Fortitude bestehen um im Kampf zu bleiben. Im Falle eines verpassten Tests gilt das Flugzeug als
“erzwungene Heimreise” und wird dem letzten Piloten, der das Flugzeug getroffen hat, als solches g,ltgeschieben.*

3. Flugzeuge, die cine Notlandung auf dem Spielfeld durchfithren, werden als Luftsieg fiir den letzten Piloten gewertet,
der dass Flugzeug getroffen hat. Notlandungen auBerhalb des Spielfeldes werden nicht als Luftsieg gewertet. . &

Bemer! n:
& Flugzeuge, die beschidigt sind und ihre Heimatbasis nicht erreichen kénnen, missen auch nach Beendigung des
Kampfes bewegt werden, um die Ergebnisse einer Notlandung zu bestimmen. Wenn das Flugzeug eine Notlandung
auf dem Spielfeld macht, auch nach Ende der Mission, gelten die Regeln fiir die Luftsiege weiter.

+ Fiir alle brennenden Flugzeuge gilt folgende Regel: Einmal pro Spielrunde, nach jeder Bewegungsphase, wiirfle
1W6. Bei einer 1 etlischt das Feuer. Ein Ergebnis von 6 bedeutet, das das Flugzeug explodiert und die gesamte
Besatzung sofort getotet wird. Ergebnisse von 2-5 gehen von der Structual Strength des Flugzeugs ab. Ein brennendes
Flugzeug hat keine Initiative und bewegt sich daher zuerst. Das brennende Flugzeug kann nicht schiefien und folgt
den gleichen Regeln wie ein Flugzeug mit “erzwungener Heimreise” (Regel 6.3.14).

@ Bei allen Treffern auf den Piloten und die Besatzung, die den Verlust von Fortitude verursachen, muss der Verwundete
gegen seine verbleibende Fortitude testen, um im Kampf zu bleiben: (Siche 6.3.13 und 6.3.12.2). Bei allen Treffern auf
Piloten und Besatzung, die einen Verlust der Fortitude verursachen, erhilt der Verwundete einen entsprechenden
negativen Modifikator auf seine Awateness, Flying and Gunnery Fihigkeiten gemif3 1.1.3.
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6.3.11 Schadenstabelle fiitr mehrmotorige Flugzeuge

Hat das Ziel zwei oder mehr Motoren, wird die Schadenstabelle
fiir mehrmotorige Flugzeuge verwendet. Nachdem ein Schuss
erfolgreich sein Ziel getroffen hat, wird die Anzahl der Erfolge
berechnet, indem der Wiirfelwurf vom Basisschuss abgezogen
wird. Dann wiirfel einen weiteren W20 und addiere den Wurf
zu der Anzahl der Erfolge und konsultiere die Tabelle, um das

Ergebnis zu finden.

Alle Ergebnisse auf der Schadenstabelle werden sofort wirksam
und das Ergebnis wirkt sich auf alle nachfolgenden Ereignisse
aus. Das bedeutet, dass ein Flugzeug seinen eigenen Schuss
oder die Moglichkeit, ein Ziel zu bombardieren, verlieren

kann, wenn es vor seinem eigenen Zug in der Initiativsequenz
getroffen wird.

DAMAGE TABLE - MUL ENGINE AIRPLANES

Results 1-20 1W20 + erzielte Anzahl von Erfolgen

Du hast den Seidenschal des Piloten getroffen. Der Gliicks-Score des Opfers wird dauerhaft um eins erhoht. Dies gilt
auch dann, wenn der Angreifer den Schadenswiirfel erneut wiirfeln méchte.

42 | Nut ein paar verstreute Locher in der Leinwand. -2 auf die Structural Strength
3 | GroBere Locher in der Leinwand. -3 auf die Structural Strength
4 Das Fahrwerk ist zerstott. Bei der Landung muss auf die Emergency landing table gewiirfelt werden, -3 in Structural Strength

5 | Drihte und Holme wurden getroffen. Das Flugzeug verliert 1W3 +2 auf die Structural Strength

6  Tragflichenstrebe getroffen. Das Flugzeug vetliert 1W3 +3 auf die Structural Strength

Bespannung zerrissen. Das Flugzeug verliert sofort 2 Energiecinheiten und wird von nun an 2 Energiecinheiten pro

Spielrunde verlieren. -3 auf die Structural Strength

8

Steuerflichen getroffen. Alle Kurven miissen von nun an mit einem Kurventemplate gréBer geflogen werden, als auf
dem Airspeed Indicator angezeigt. Das Flugzeug verliert 1W3 +3 auf die Structural Strength.

9 Em wichtiger Draht ist durchtrennt! Fiihre einen Structural Strength Test gegen die verbleibende Structural Strength durch.

10 Das Hohenleitwerk ist getroffen! Das Flugzeug verliert 1W4 +2 auf die Structural Strength + einen Structural Strength

Test gegen die verbleibende Structural Strength durchfiithren.

11 Fliigel getroffen, man hort das Holz splittern.....

Das Flugzeug verliert 1W4 +3 auf die Structural Strength. Structural

Strength Test gegen die verbleibende Structural Strength.

12 Steuerflichen verklemmt! Alle Kurven miissen von nun an mit zwei Kurventemplates grofer geflogen werden, als angezeigt.
Das Flugzeug verliert 1W4 +3 auf die Structural Strength + Structural Strength Test gegen die vetbleibende Structural Strength.

13 Der Bordschiitze, der dem Angreifer am nichsten ist, wurde getroffen. Fortitude minus 1WG6.
Motor getroffen. Wiirfel 1WG6, bei 1-3 linker Motor, bei 4-6 rechter Motor.

Wiirfel 1W3

1. Der Motor lauft ungleichmafig. Das Flugzeug verliert in allen folgenden Bewegungsphasen in Schritt 5.6 eine

Energieeinheit. Der etste Verlust tritt sofort ein.

14 2 Teile des Propellers wurden abgeschossen. Das Flugzeug vetliert in allen folgenden Bewegungsphasen in Schritt 5.6 eine
Energiecinheit. In jeder Bewegungsphase, in der die Geschwindigkeit 100 km/h tibersteigt, wird cin Structural Strength

Test durchgefiihrt.

3. Rauch bricht aus! Wenn die Geschwindigkeit des Flugzeugs nicht innerhalb der nichsten zwei Ziige 200 km/h oder
mehr erreicht, wird der Motor am Ende des zweiten Zuges in Brand geraten. + Der Pilot kann den rauchenden
Motor abstellen, um emen Brand zu vermeiden, aber er kann ihn nicht wieder starten!

15

Benzmlelmng:n eines Motors getroffen. Wiirfel 1W6 bei 1-3 linker Motor, 4-6 rechter Motor. erf nochmal 1W6+2. Das
sind die verbleibenden Spiclrunden bis der Tank leer ist. Bei ciner 8 geht das Flugzeug in Flammen auf wic unter 27! +

;Pilot oder Bordschiitze wurden am Atm oder Bein getroffen. Fortitude minus 1W6.

16 (Bei cinem Flugzeug mit einem oder mehreren Besatzungsmitgliedern an Bord — wird gewiirfelt, um die Chance auf einen
Treffer gleichmaBig zu verteilen: Pilot 1-3 und Bordschiitze 4-6 auf einem W6) 2

1 7 Pl]ot am Arm oder Bein Verwundet Fortitude minus 1\‘(/6@

Langer Feuerstof ins Cockplt Der Pilot und ein Bordschiitze wurden getroffen Bei cinem oder mehreren Schiitzen an

Bord wird gewiirfelt, um die Chance auf einen Treffer gleichmiBig zu verteilen: Schiitze 1 1-3 und Schiitze 2 4-6 auf
cinem W6. Der Schiitze vetliert 2W6 Fortitude. Q) Fiir den Piloten wiirfle mit 1W4 fiir seinen Schaden:
1. Pilot in der Schulter getroffen. Verliert 1W6 in Fortitude. 2
18 2. Ein Querrudersteuerdraht wird durchtrennt. Die Rollrate des Flugzeugs wird von nun an verdoppelt.

3. Der Steuerkniippel wird getroffen und aus der Hand des Piloten gerissen. Der Pilot muss einen Pilotingtest

bestehen oder er gerit in einen Spin. Die Spinregeln miissen dann sofort ausgefiihrt werden (siche 5.5.15 Spin)

4. Es wurde alles zerschossen! Splitter und Glas treffen den Piloten. Der Pilot verliert 1 an Fortitude. Der Pilot
zuckt zurtick und verliert die Nerven. Die nichste ManGverphase muss mit einer P-Kurve in eine beliebige
_ Richtung mit mindestens der Hilfte der Bewegungseinheiten des Flugzeugs beginnen. O

Mehrere Drihte und Stteben smd getroffen Von nun an sind alle Kurven 2 Templates groBer als auf dem AJrspeed Indlcatoyg

19 Das Flugzeug vetliert 2W4 +3 auf die Structural Strength + Structural Strength Test gegen die verbleibende Structural Strength.

; Irrliufer! Wenn das Flugzeug Bomben trigt, werden sie getroffen und das Flugzeug explodiert sofort. Jedes Flugzeug
2 /innerhalb von 4 Bewegungseinheiten wiirfelt einen unmodifizierten Wurf auf die Schadenstabelle. Sind keine Bomben an
| Bord, wiirfel noch einmal auf die Schadenstabelle, diesmal aber mit 2W20 (ignoriere die erzielten Erfolge).
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Schussphase
Luftkampf / Die Schadenstabelle fiir mehrmotorige Flugzeuge

DAMAGE TABLE - MULTI ENGINE AIRPLANES
Results 21-30 1W20 + erzielte Anzahl von Erfolgen

Holme und Drihte getroffen. Das Fluézeug vetliert 2W6 in Structural Strength. Structural Strength Test gegen die
21 verbleibende Structural Strength durchfithren. Das Flugzeug muss jedes Mal, wenn es cine Kurve enger als O fliegt und wenn
es Bomben fallen lisst einen weiteren Structural Strength Test durchfiihren. Bei der Landung wird der Pilot gezwungen auf die
Emergency landing table zu wiirfeln.

Motor getroffen. Wiirfel 1W6, bei 1-3 linker Motor, bei 4-6 rechter Motor. Der Motor stoppt sofort! Wirf noch 1W6. 1-3
AuBer viel schwarzem Rauch passiert nichts. 4-6 Motor und Tank fangen Feuer wie unter Schadensnummer 27.

22

23 Der Hauptholm wurde getroffen. Das Flugzeug verliert 3W6 auf die Structural Strength. Structural Strength Test gegen

die verbleibende Structural Strength durchfithren. Alle Kurven von nun an 3 Templates grof3er als angezeigt.

Pilot und ein Schiitze sind am Korper getroffen! Fortitude minus 2W6. (Bei mehreren Besatzungsmitgliedern an Bord —
wird gewtrfelt, um die Chance auf einen Treffer gleichmiBig zu verteilen: Pilot 1-3 und Schiitze 4-6 auf 1W6) &)

24

Motor getroffen. Wiirfel 1W6, bei 1-3 linker Motor, bei 4-6 rechter Motor. Der Motor stoppt sofort! Witf noch 1W6.
1-2 AuBer viel schwarzem Rauch passiert nichts. 3-6 Motor und Tank fangen Feuer wie unter Schadensnummer 27.

25

26 Pilot ist am Kopf getroffen! Er vetliert 3W6 Fortitude. Wenn er tibetlebt hat er in der nichsten Runde einen Black out.
‘Das Flugzeug muss in der nichsten Bewegungsphase auf seinem aktuellen Kurs geradeaus fliegen. <&

Der Tank ist getroffen. Das Flugzeug fingt Feuer. Nach 1W6 Runden erreicht das Feuer das Cockpit und der Pilot
erleidet jede Runde 1W6 Schaden auf Fortitude. +

Der Fligel ist zetfetzt. Dann entfernt er sich selbst aus seiner Befestigung und verschwindet nach hinten. Das Flugzeug geriit in

28 cinen nicht abfangbaren Spin. Beachte die Spinregeln, aber ignoriere den Flying Skill Test, da der Spin nicht abgefangen werden
kann. Hat der Pilot Gliick und triigt einen Fallschitm, erhilt er -2 auf seinen Fallschirmwurf.

27

Der Tank explodiert und der Pilot fingt Feuer. Er springt aus dem Flugzeug und fillt als menschliche Fackel zu Boden. Alle

29 Piloten in ciner Entfernung von 4 Bewegungseinheiten miissen cinen Fortitude Test bestehen um weiter zu kimpfen. Jeder
nicht bestandene Test zwingt den Piloten zum Heimflug, da er genug hat und die Nerven verliert. Das Feuer kann nicht geléscht
werden und das Flugzeug ist nicht mehr zu retten.

30 + Das Cockpit ist total durchldchert. Der Pilot und alle Besatzungsmitglieder im Cockpit (einschlieBlich der
Beobachterposition) werden auf der Stelle getétet. Das Flugzeug geht in einen nicht abfangbaren Spin tiber.

Luftsiege:
1. Flugzeuge die explodieren, in Flammen aufgehen, auf dem Boden aufschlagen, in der Luft zerbrechen oder wo der
Pilot getétet wird, werden dem letzten Piloten (oder Bordschiitzen) als Luftsieg angerechnet, der in den letzten 2
Runden auf das Flugzeug geschossen hat, egal ob das Flugzeug getroffen wurde oder nicht. ¥

2. Piloten, die verwundet werden oder deren Motor unfreiwillig stoppt miissen einen Fortitude Test gegen den
verbleibenden Fortitude bestehen um im Kampf zu bleiben. Im Falle eines verpassten Tests gilt das Flugzeug als

“erzwungene Heimreise” und wird dem letzten Piloten, der das Flugzeug getroffen hat, als solches gutgeschieben. &

3. Flugzeuge, die eine Notlandung auf dem Spielfeld durchfiihren, werden als Luftsieg fiir den letzten Piloten gewertet,
der dass Flugzeug getroffen hat. Notlandungen auflerhalb des Spielfeldes werden nicht als Luftsieg gewertet. &

Bemerkungen:

& Flugzeuge, die beschidigt sind und ihre Heimatbasis nicht erreichen kénnen, miissen auch nach Beendigung des
Kampfes bewegt werden, um die Ergebnisse einer Notlandung zu bestimmen. Wenn das Flugzeug eine Notlandung auf
dem Spielfeld macht, auch nach Ende der Mission, gelten die Regeln fiir die Luftsiege weiter.

+ Fiir alle brennenden Flugzeuge gilt folgende Regel: Einmal pro Spielrunde, nach jeder Bewegungsphase, wiirfle
1W6. Bei einer 1 erlischt das Feuer. Ein Ergebnis von 6 bedeutet, das das Flugzeug explodiert und die gesamte
Besatzung sofort getotet wird. Ergebnisse von 2-5 gehen von der Structual Strength des Flugzeugs ab. Ein brennendes
Flugzeug hat keine Initiative und bewegt sich daher zuerst. Das brennende Flugzeug kann nicht schieBen und folgt
den gleichen Regeln wie ein Flugzeug mit “erzwungener Heimreise” (Regel 6.3.14).

® Bei allen Treffern auf den Piloten und die Besatzung, die den Verlust von Fortitude verursachen, muss der Verwundete
gegen seine verbleibende Fortitude testen, um im Kampf zu bleiben: (Siehe 6.3.13 und 6.3.12.2). Bei allen Treffern auf
Piloten und Besatzung, die einen Verlust der Fortitude verursachen, erhilt der Verwundete einen entsprechenden
negativen Modifikator auf seine Awareness, Flying and Gunnery Fihigkeiten gemif3 1.1.3.
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Schussphase
Luftkampf / Schiden an Besatzung und Flugzeug

6.3.12 SChﬁden an Besatlung und Flugzeug Blut oder Ol auf der Frontscheibe?

Das Ergebnis aus der Schadenstabelle wird sofort wirksam, und
die Folgen sind in der Tabelle beschrieben. Im Allgemeinen gibt
es drei Arten von Schiden: Crew, Struktur- und Motor.

Das Schadensresultat zeigt nicht direkt an, ob der Schaden
ausreicht, um das Flugzeug abzuschieflen oder zum Abbruch zu
zwingen. Damit dies geschehen kann, miissen die Bedingungen
in 6.3.12 oder 6.3.13 erfiillt werden.

Hinweise zu den Schadensergebnissen:

Die Crew ist verletzt

Wenn ein Pilot oder Bordschiitze getroffen wird, werden

sein Fortitude und Awareness Score, sowie seine Flying- und
Gunnery Skills um die Hohe des erlittenen Schadens reduziert.
Wenn der Fortitude Score des Piloten auf ,0“ oder weniger re-
duziert wird, ist er tot und das Flugzeug trudelt dem Boden zu.
Wenn der Flying Skill des Piloten auf ,0” oder weniger reduziert
wird, kann er nicht langer sein Flugzeug kontrollieren und es
trudelt zu Boden.

Reduzierungen im Awareness-Score wirken sich auf zukiinftige
Initiativwiirfe aus. Dies wird auf dem Cockpit-Panel und auf
dem Initiativblatt vermerkt.

In den meisten Fallen wird ein verwundeter Pilot gezwungen
sein, einen Fortitude Test zu bestehen, um im Kampf zu blei-
ben. Dies stellt die Fahigkeit dar, den Schmerz zu ertragen und
konzentriert zu bleiben, oder umgekehrt den Uberblick tiber
die Situation zu verlieren, in dem Glauben, dass der Tod nah ist
und das einzige was zdhlt ist, in Sicherheit und nach Hause zu
kommen. Siehe 6.3.14: Flugzeug erzwungene Heimreise

Motorschaden

Verschiedene Arten von Schaden konnen sich auf den/die
Motor(en) auswirken. Die meisten Ergebnisse fithren dazu,
dass der Motor bei jeder Geschwindigkeitsanpassung Energie-
einheiten verliert. Andere Ergebnisse ergeben einen variablen
Leistungsverlust, z.B. 1\W4 Punkte, der von nun an bei jedem
Geschwindigkeits-Anpassungsschritt gewtirfelt wird.
Schiden an Motoren sind kumulativ, wenn mehr als ein
Schaden entsteht. Wenn der Verlust von Energie in jeder Runde
grofier ist als die Gesamtmenge an Energie die zur Verfagung
steht, frisst sich der Motor fest und stoppt. Hinweis: Dies ent-

6.3.13 Siege gutschreiben

hilt nicht die variablen Motorschiden (aber der Motor stottert
dann ganz schon).

Structural Damage (Strukturelle Schéiden)

Die meisten Schiden bedeuten eine Verringerung des Structu-
ral Strength Score des Flugzeugs. Das Cockpit-Panel listet den
Structural Strength Score des Flugzeugs auf, der empfangene
Schaden wird von diesem Wert abgezogen. Beachte, dass die
meisten Doppelsitzer und andere grofie Flugzeuge auf Grund
ihrer Grof3e eine feste Punktzahl haben, von der zuerst der
empfangene Schaden abgezogen wird, bevor er von der Structu-
ral Strength subtrahiert wird. Wenn die Structural Strength ,0
erreicht, ist die Hohe des Schadens die das Flugzeug aushalten
kann erreicht und das Flugzeug fillt einfach auseinander und
die Einzelteile trudeln auf den Boden.

Wenn das Schadensergebnis einen Structural Strength Test
verlangt, wird 1W6 Wurf auf die Structural Failure Table
durchgefiihrt, wenn der Structural Strength Test nicht bestan-
den wurde.

7 Sfcrqctural failure 1W6

" Zuerstwerden die Fliigel aus dem Rumpf gerissen,
1 | dann vetlisst der Motor ihn und der witbelnde
Propeller zerkleinert den Rest in Stiicke.

2  Der Hauptholm bricht und ein Fliigel wird
| abgerissen. Die Ubetreste trudeln zu Boden.
Ein lautes Knacken ist vom oberen Fliigel zu héren
3 und der Stoff wolbt sich auf seltsame Weise... Die
Structural strength wird mit 3W6 reduziert.
| Eine Strebe zwischen den Flichen I6st sich und ver-
4 | schwindet mit einem Stiick Stoff hinter dem Flug-
| zeug. Structural strength wird mit 2W6 reduziert.
Die Fliigel biegen sich und der Stoff ist mehrmals
5 | getissen, zwei Spanndrihte teien und hingen lose.
Structural strength wird mit 1W6+3 reduzert.
Lieber biegen als brechen! Erstaunlicherweise
6 passiert nichts!

Das ist, worum es geht ...

Regel 6.3.13.1

Flugzeuge, die Feuer fangen, explodieren, wihrend Manévern auf dem Boden aufschlagen, in

der Luft zerbrechen, oder wo der Pilot getitet wird, gelten als abgeschossen. Der ,Sieg’ wird auf
den letzten Piloten oder Bordschiitzen gutgeschrieben, der es in den letzten beiden Spielrun-
den beschossen hat, egal ob das Feuer das Ziel getroffen hat oder nicht.

Regel 6.3.13.2

Piloten, die verletzt sind, oder ein Flugzeug mit einem festgefressenen Motor fliegen, miis-

sen eine Fortitude Test bestehen. Wenn dies nicht gelingt, wird das Flugzeug nach Hause
geschickt. Das Ergebnis wird als ,Feind gezwungen, nach Hause zu fliegen‘ dem letzten Piloten
oder Bordschiitzen gutgeschrieben der auf das Ziel innerhalb der letzten zwei Spielrunden
geschossen hat, egal ob das Feuer getroffen hat oder nicht.

Regel 6.3.13.3

Jedes Flugzeug, das eine Notlandung noch auf dem Spielbrett macht, wird als abgeschossen

gewertet. Der ,Sieg’ wird auf den letzten Piloten oder Bordschiitzen gutgeschrieben, der das
Flugzeug getroffen hat. Flugzeuge die eine Notlandung auf8erhalb des Spielbrettes machen
werden nicht gutgeschrieben, solange die Flugzeuge das Spielbrett vom gleichen Rand verlas-
sen wie dem, mit dem sie das Spiel begonnen haben, es sei denn, die aufgefiihrten Bedingun-

gen in der Regel 6.3.13.1 sind erfiillt.

Beschidigte Flugzeuge die nicht in der Lage sind aus eige-
ner Kraft nach Hause zurtickzukehren massen immer ihre
Bewegung abschlieflen um eine Notlandung zu absolvieren.
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Schussphase

Luftkampf / Erzwungene Heimreise

Dies gilt auch, wenn das Szenario vorbei ist. Wenn das Flugzeug  keine weiteren Schaden durch das Feuer. Bei einem Wurf von

gezwungen ist, eine Notlandung noch auf dem Spielbrett zu ,6" explodiert das Flugzeug und die gesamte Crew wird sofort
machen, gelten die Regeln ftr das abschieflen. getotet. Ein Flugzeug mit einem Feuer an Bord kann keine
Jedes Flugzeug, das Feuer fingt erhilt einen zusatzlichen seiner Waffen abfeuern, und folgt den gleichen Regeln wie ein
1W6 Structural Damage fiir jeden Spielzug den es brennt. Bei Flugzeug, das nach Hause zurtickkehren muss.

einem Wurfvon 1" wird das Feuer geloscht und es entstehen

6 . 3 . 1 4‘ El‘ Zwungene Heiml' eise Tapferer Held oder elender Feigling?

Regel 6.3.14.1  Wenn ein Pilot verwundet ist oder sich sein Motor festfrisst, ist er verpflichtet, einen Fortitude
Test zu bestehen um im Kampf zu bleiben. Wenn er diesen Test nicht besteht, wird der Pilot
und das Flugzeug gezwungen nach Hause zu fliegen und er muss das Flugzeug aus dem Kampf
manovrieren um sofort nach Hause zu fliegen.

Regel 6.3.14.2  Wenn ein Bordschiitze verwundet wird, ist er verpflichtet, einen Fortitude Test zu bestehen
um weiter zu kimpfen. Wenn er diesen Test nicht besteht, kann er fiir den Rest des Spieles
seine Waffe nicht abfeuern oder Bomben werfen.

Regel 6.3.14.3  Jedem Flugzeug, das gezwungen ist nach Hause zu fliegen, ist es untersagt, seine Waffen
abzufeuern oder Bomben zu werfen ab dem Moment an dem das Ergebnis erzielt wurde. Das
Flugzeug muss in Richtung der eigenen Spielbrettseite manovrieren und so schnell wie mog-
lich das Spielbrett verlassen.

Regel 6.3.14.4  Wenn ein Flugzeug das nach Hause fliegen muss Bordschiitzen an Bord hat, die nicht aufSer
Gefecht gesetzt sind ist es nur ihnen erlaubt Flugzeuge angreifen, die ihr eigenes Flugzeug
angreifen und die Bedingungen fiir das , Attacking Airplane“ und , Attacking Airplane from
behind“ Bordschiitzen Arc Tables erfiillen.

Wenn ein Pilot verwundet wird und Punkte von seinem Forti- nicht besteht, ist er zu sehr damit beschéftigt nicht das Be-
tude Score verliert, muss er einen Fortitude Test gegen seine wusstsein vom Blutverlust zu verlieren oder er neigt dazu, sich
restlichen Fortitude Punktzahl bestehen. Dieser Test bestimmt, — mit seinen Wunden zu beschiftigen anstatt andere Aufgaben
wie er mit dem Schock und Schmerzen umgeht: Wenn er den auszufiithren. Im Endeffekt ist er aus dem Kampf raus.

Test besteht, beifst er die Zahne zusammen und kampft weiter ~ Gleiches gilt, wenn sich der Motor eines Flugzeugs festfrisst.

- wenn auch mit den reduzierten Werten in seinen Statistiken Der Pilot muss einen Fortitude Test bestehen. Wenn er besteht
die durch die Wunde entstanden sind - der Spieler kann be- kann er in seinem neuen Segelflugzeug weiterkdmpfen, wih-
schliefSen den Piloten nach Hause zu schicken und den Kampf rend er nach einem Ort zum Landen sucht. Besteht er nicht,
an einem anderen Tag fortzusetzen. Wenn der Pilot seinen muss er sofort den Kampf abbrechen und versuchen tiber

Test nicht besteht, ist der Schmerz und Schock zu viel oder die den Rand des Spielbretts nach Hause zu kommen, um sich zu
Aussicht zu sterben zu schrecklich, und der Pilot entscheidet, retten. Wenn der Pilot seinen Test wegen eines Motorschadens
dass Diskretion der bessere Teil der Tapferkeit ist, und wendet nicht besteht wirkt es sich auch auf die Bordschiitzen aus. Da
sich nach Hause. Dies wird in der Regel die gegnerische Seite ihnen sehr wohl bewusst ist, wie gefdhrlich ihre Situation ist,
mit einem Missions Siegpunkt belohnen. wird er nur Feinde angreifen, die sein eigenes Flugzeug direkt
Wie bei den Piloten gibt es auch ein Limit, wie viel Bord- angreifen, d.h. einen Angriff auf sein Flugzeug anktndigen
schiitzen ertragen konnen, bevor sie den Willen zu kimpfen und die Bedingung aus den angreifenden Flugzeug Arc-Tables
verlieren. Wenn ein Bordschiitze verwundet wird, muss auch er  erfullen.

einen Fortitude Test machen. Wenn er besteht, kann er weiter Jedes Flugzeug, das gezwungen ist, wegen eines Motorschadens
am Kampf teilnehmen jedoch mit den Einschrankungen die nach Hause zu fliegen wird in der Regel der gegnerischen Seite

aus der Wunde entstanden sind. Wenn der Schiitze seinen Test ~ einen Missions Siegpunkt bringen.
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BEISPIEL EINES ICOG SPIELS

Im Folgenden siehst Du ein Beispiel fiir eine Spielsession in
ICOG. Thomas Lefgren (Loeffe), ein Mitglied der Spieltest-
gruppe hat diesen Abschlussbericht verfasst. Das Spiel wurde
im Rahmen einer laufenden Kampagne in ICOG gespielt. Es

kann Verweise auf Regeln geben, die nicht von diesem Regel-
buch abgedeckt werden, vor allem auf kommende Kampagne-
regeln. Dennoch sollte es ein gutes Gefiihl dafiir vermitteln,
worum es bei I[COG geht. Amiisieren Sie sich.

April 1917 (,,Blutiger April“) - Sektorpatrouille iiber Nueville St. Vaast

In diesem aufregenden Kampf versuchen deutsche Jager Alli-
ierte Aufklarungsflugzeuge, die die Front tiberquert haben und
mit frechen Fotos auf dem Riickflug nach Hause sind, abzufan-
gen.

Alliierten Jagergruppen wurde befohlen in den spezifischen
Sektoren zu patrouillieren, die ihre Aufklarungstlugzeuge kreu-
zen, in der Hoffnung die deutschen Jiger abzufangen die die
Aufklarer gestort haben.

Aufstellung:

4 Alliierte (Franzosische) Jager

4 deutsche Jager

1 Alliierter Aufkldrer zu Beginn der Runde 2
1 Alliierter Aufklarer zu Beginn der Runde 6

Die Aufklirungsflugzeuge werden, zuféllig, beim Ab- oder
Heimflug, aus zufalligen Stellen entlang der Plattenkanten
beginnen. Sie miissen das Spielbrett gegentiber ihren Startposi-
tionen nicht mehr als 5 Runden spiter verlassen. Wenn sie dies
tun, erhalten sie (jeweils) 1 Punkt far die Seite der Alliierten.

Normale Punktevergabe gilt auch:
2 Punkte fur ein abgestiirztes Flugzeug und
1 Punkt far ein ,nach Hause geflogenes” -Flugzeug.

Jede Seite besteht aus 2 Spielern die jeder 2 Kampfflugzeuge
steuern. Franzosen: Andreas und Jakob, Deutsche: Loeffe und
Lars. Die Piloten / Flugzeuge werden zufallig durch einen
Wirfelwurf aus den Spieler Staffel Planen ausgewahlt (da jede
Spieler Staffel acht Piloten hat wird ein 1W8 verwendet). Die
Piloten sind an ein bestimmtes Flugzeug gebunden, welches sie
nutzen, bis sie ein neues bekommen.

Alliierte Piloten / Flugzeuge gewtrfelt:
- Pelardon (Nieuport 17) - Andreas

- Comisard (Nieuport 24) - Andreas

- Dupont (Nieuport 17) - Jakob

- Franck (Spad S.VII) - Jakob

Deutsche Piloten / Flugzeuge gewtirfelt:
- Schmiel (Albatros DIII) - Thomas

- Von Gliick (Albatros DIII) - Thomas

- Vernichthofen (Albatros DIII) - Lars

- Sturmdrang (Albatros DIII) - Lars

Die Franzosen fliegen eine Vielzahl von Flugzeugen, wih-
rend die Deutschen alle die fahige und stabile Albatros DIII
Plattform nutzen. Die franzosischen Nieuport 17 und 24s sind
nicht ganz so leistungsstark, konnen die Deutschen aber bei
niedrigen Geschwindigkeiten auskurven. Sie sind auch weniger
stark mit nur einem MG bewaffnet. Die einsame Spad SVIIL ist
ein ,Energie-Kampfer”, mit leistungsstarkem Motor und guten
Kletter- und Sturzflugfihigkeiten.

Set-up-Regeln variieren von Szenario zu Szenario, aber in
diesem konnen sich die Franzosen aufstellen, wo sie wollen. Sie
mussen in Formation fliegen, konnen aber in einer zufalligen
Richtung fliegen.

Die Franzosen wihlen eine Aufstellung in der Mitte des Bret-
tes, was uns Deutsche im Grunde dazu zwingt, ,eine Ecke zu
withlen®, da wir einen Mindestabstand zu ihrer Gruppe einzu-
halten haben. Beiden Gruppen fliegen zu Beginn der Schlacht
auf mittlerer Hohe.

Wir Deutschen wissen, dass ein Aufklarungsflugzeug nur 2
Runden nach dem Start erscheint, welches wir stoppen miissen
um die Franzosen vom Punkten abzuhalten, aber wir haben
keine Ahnung ob das Flugzeug hinfliegt oder auf dem Weg
nach Hause ist und wo an der langen Frontlinie es erscheinen

wird.
Runde 1

Die Deutschen teilen sich in zwei Gruppen auf mit der Absicht,
das Spielfeld besser abzudecken, wenn das Aufklarungsflug-

zeug in Runde 2 erscheint. Die Gruppen sind meine Piloten
Gliick / Schmiel auf der linken Flanke, und Lars' zwei Jager
Vernichthoven und Stiirmdrang auf der rechten Seite.

Die Franzosische-Gruppe macht weite Kurven um sich in
einem weiten Bogen aufzuféchern und erreicht die Deutschen




von zwei unterschiedlichen Anflugwinkeln.

Es gibt noch keinen Kontakt, da die Flugzeuge noch zu weit
voneinander entfernt sind, aber in der nachsten Runde werden
sie definitiv aneinander vorbeifliegen.

Runde 2

Ein britisches Aufklarungsflugzeug kommt an! Der Pilot; Lieu
Upton und sein Beobachter kommen in einer veralteten B.E.2¢
an, ein ziemlich nutzloser Zweisitzer mit niedriger Geschwin-
digkeit und der Unféhigkeit geradeaus oder zu den Seiten (!)
zu schiefSen, auf Grund der Platzierung des Schiitzen vor dem
Piloten und zwischen den beiden Fliigeln.

Ungliicklicherweise fiir die Deutschen kommt es fast gegen-
tiber ihren Startpositionen an und es wird eine harte Jagd es zu
erwischen, bevor es das Spielbrett verlassen kann.

Die Flugzeuge wiirfeln alle far Initiative, was mit einem offenen
W10 erfolgt (10er Wiirfe werden wiederholt und auf das Er-
gebnis addiert usw.). Dieser Wurf wird zum Pilot Reaction Stat
hinzugeftgt (normalerweise 13-18, neue Piloten werfen 2W6+6
um diesen Wert zu bekommen, dieser kann sich spiéter erhéhen
durch die gewonnene Erfahrung).

Die schlechteste Initiative bewegt sich zuerst, so haben die bes-
ten Piloten den Vorteil, sich zuletzt zu bewegen, so dass sie die

Feinde besser angreifen konnen. Man muss immer auf Feinde
achten, die sich nach einem bewegen, denn sie konnen so ma-
novrieren, dass sie in dieser Runde auf dich schiefden konnen.
Der Initiative Score wird modifiziert, wenn das Flugzeug durch
ein anderes Flugzeug von der Riickseite oder an den Seiten
bedroht wird. Wenn ein feindliches Flugzeug ihr Flugzeug aus
dem Rear Arc bedroht, erhalten Sie einen Malus von -4. Wenn
das Flugzeug vom Side Arc droht ist der Malus -2.

Die Strafen sind kumulativ, deshalb konnen Sie bis zu -6 auf
Thren Wurf bekommen! Keine Strafen in Runde 2, da die Flug-
zeuge gerade beginnen, einander nahe zu kommen.

Aufin den Kampf:

Schmiel / Gliick haben die Franzosen in ihrem Sektor geschla-
gen, sie haben die tiberlegene Initiative, so dass die Franzosen
gezwungen sind, sich zuerst zu bewegen.

Die Franzosisch Flugzeuge versuchen, so nah wie moglich an
die deutschen Jiger zu kommen, um ein ,Uberschieflen” der
deutschen zu erzwingen, wenn diese sich bewegen, ... aber
Franck wird ein wenig zu mutig und versucht, seine beige
SPAD VII herumzuwerfen und vorauszuahnen, wo Gliick nach
seinem Zug enden wird, damit er ihn besser nachste Runde
jagen kann.

Gluck sieht dieses Kommen und macht den alten Zug-/Schub

mit seinem Steuerkniippel, zum ersten klettert er tiber die
SPAD, um dann direkt nach unten zu tauchen, um seinen Flug-

weg in Richtung Franck zu verkutirzen. Er schafft es unglaublich
nahe heranzukommen (was nach einer , Kollisionspriifung®
schreit, gegen den Luck Stat jedes Piloten).

Beiden Piloten vermasseln den Test! Dies zwingt Gliick dazu,
einen seiner kostbaren Wiederholungswiirfe einzusetzen um
eine Kollision zu vermeiden (er macht den Re-Roll). Pech, aber
jetzt ist er im Killer Abstand fur einen Seitenschuss auf Franck.

Inzwischen taucht Schmiel unter die franzésischen Flugzeuge
um Geschwindigkeit aufzubauen, mit der Absicht das Aufkla-
rungsflugzeug zu erreichen, das langsam tiber die Frontlinien in
der gegentiberliegenden Ecke des Schlachtfeldes dimpelt.

Auf der anderen Seite greift der Deutsche Vernichthofen die
franzosischen Flugzeuge an, welche vor ihm ausweichen und
drehen, um nicht in sein Fadenkreuz zu geraten, wihrend
Stiirmdrang ein weite Kurve fliegen muss um das Spielbrett zu
tiberqueren.

Schussphase (Runde 2)

Schusse in ICOG sind Frontal-, Seiten- oder Heckschisse, je
nachdem, von welchem Sektor das ankommende Flugzeug
schiefSt. Seitenschtisse sind am schwierigsten, da der Feind
schnell durch Ihr Fadenkreuz fliegt. Die Schwierigkeit beruht
vor allem auf der Geschwindigkeit des Feindes. Frontalschiisse
konnen auch sehr hart sein, durch die kombinierten Geschwin-
digkeiten der beiden Flugzeuge, wenn sie aneinander vorbei
rasen. Heckschiisse sind offensichtlich die besten mit grofien
Boni, wenn Sie mit der Geschwindigkeit ihres Gegners mithal-
ten konnen und direkt an seinem Hinterteil kleben.

Nur ein Schuss in dieser Runde - Gliick hangt wenige Meter
von Francks Seite und feuert eine Salve. Es ist ein Seitenschuss.

Die Schwierigkeit eines Seitenschusses wird berechnet basie-
rend auf

A) Die Entfernung - in diesem Fall sehr nahe, das Maximum
von +6 um zu treffen.

B) Die Geschwindigkeit des Feindes - Dupont fliegt mittlere
Geschwindigkeit, Gliick mit niedriger Geschwindigkeit, das
ergibt auf dem Side Table eine -6 um zu treffen.

C) Das Flugzeug kann eine -1 / + 1-Modifikation haben, basie-
rend auf seiner Stabilitét als Geschtitzplattform (+0 in diesem
Fall).

D) Der Shooting Skill des Piloten - Gliick ist ein sehr erfahrener
Pilot mit 16 in seinem Gunnery stat.

Das Ergebnis ergibt sichausa + b + c+d = (+6) + (-6) + (0) +
(16) = 16 um zu treffen (auf einem W20)

Gliack wrfelt eine 11 und trifft!! Die Anzahl der Erfolge wird
dann berechnet, wie weit du unter dein Zielergebnis gewtirfelt
hast:, 11" auf einer 16-zu-Treffen entspricht 5 Erfolgen (5 unter
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der erforderlichen Anzahl).

Die 5 Erfolge werden zu einem ,Damage Wurf” (ein weiterer
W20) addiert und auf der Damage Tabelle aufsummiert. Gliick
wiirfelt nur eine ,3" die zu den fiinf Erfolgen hinzugefiigt wird
und die Summe ,8" wird dann auf der Damage Table nachge-
schlagen (alles Gber 20 wird in der Regel ein Instant Kill sein).

Das Ergebnis fir 8 ist: ,Ruder getroffen - strukturelle Schaden
am Flugzeug (1W3 + 3) und leichte Abnahme der Turning
Ability (-1 Turning)”

Kein todlicher Schuss, aber Gliick entscheidet sich, nicht noch
einmal zu wiirfeln, denn er hat bereits einen von seinen 2 Re-
Rolls wahrend des Kollisionscheck mit Dupont verwendet.

Runde 3

Nun hat Franck einen Nachteil auf seine Initiative in dieser
Runde, denn Gliick bedroht ihn immer noch von der Seite (Side
Arc -2), aber seinen anderen franzosischen Kollegen ergeht es
nicht viel besser, als es ans wirfeln geht. Die Franzosen sind
offenbar durch die frithen Schiisse erschreckt und haben lau-
sige Reflexe in dieser Runde. ,Mon Dieu, sie benutzen richtige
Munition!! Bose Deutsche!”

Die Kise-Esser versuchen, den vorbeifliegenden deutschen Ja-
gern auszuweichen, die immer noch geradewegs tiber das Spiel-
feld auf das Aufklarungsflugzeug zu halten. Wie auch immer,
ein guter Anfang einen Franzosen abzuschiefSen ist gemacht
und die Franzosen wissen das und versuchen auszuweichen, so
gut sie konnen.

Die Franzosen nutzen ausgezeichnetes defensives Fliegen, um
weder Stiirmdrang noch Schmiel ein leichtes Ziel zu sein, wenn
sie an der Reihe sind sich zu bewegen.

Vernichthofen bekommt Commisard ins Visier, aber er ist
am Ende der effizienten Schussdistanz und der deutsche Pilot
entscheidet sich, seine Munition fiir einen besseren Schuss zu
sparen. (Wahrscheinlich wire dies gewesen auf eine 1 oder 2
mit einem W20 zu treffen, und 19-20 sind bei 2 MGs Waf-
fenklemmer, es ist es also nicht wert.)

Franck jedoch hat nicht so viel Gliick. Als er Glick zu entkom-
men versucht, indem er geradeaus von ihm wegfliegt und dann
in letzter Sekunde auf den deutschen Jiger zudreht, unter-
schitzt er die Manovrierfahigkeit des Albatros DIII. Er endet
damit, dass der deutsche Veteran direkt hinter ihm herunter
stofSt, bereit einen weiteren Schuss auf ithn abzugeben. Dieses
Mal von hinten!

Schiisse von hinten sind weit todlicher als von der Seite. Die
Unterschiede in der Geschwindigkeit werden betrachtet,
erweisen sich aber als sehr gering, beide Flugzeuge fliegen mit
mittlerer Geschwindigkeit, was nahezu optimal ist. Dieses Mal
hat Gliick einen satten 16-to-Hit, bekommt 8 Erfolge und fuigt
somit 8 auf den W20 Schadenswurf hinzu, auf insgesamt 16:
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Der Pilot wurde getroffen! Franck und sein Cockpit werden
durch MG Feuer beschossen, aber unglaublicherweise ist er

nur in der Schulter getroffen worden. Franck muss nun einen
JFortitude” Test durchftthren (1\W20 gegen den restlichen Forti-
tude-Score) um im Kampf zu bleiben, aber versagt. Sein Re-Roll
versagt auch. Zu viel Schmerz!

Franck ,entscheidet” das es dieser Kampf nicht wert ist zu
sterben, und lenkt sein Flugzeug heimwarts. Das Flugzeug
kann jetzt fir den Rest des Spiels nur defensiv fliegen, und die
Deutschen erhalten 1 Punkt fir ein ,nach Hause geflogenes®
Flugzeug!

Runde 4

In einer Reihe von Pech und verfluchten W10 Wrfen ver-
pfuschten die Franzosen ihre Initiative noch einmal und miis-
sen alle ihre Flugzeuge zuerst bewegen. Die -2 von Comissard
(mit Vernichthofen drohend von der Seite) und -4 von Franck
(weil er verwundet ist -4 auf seine Fortitude) helfen bei den
Ergebnissen nicht wirklich.

Auf der angenehmen Seite fiir die Alliierten ist der britische
Aufklarer B.E.2¢ nur noch eine Runde vom verlassen der Karte
entfernt und bringt ihnen damit 1 Punkt. Er hat durch abtau-
chen versucht Geschwindigkeit zu machen und hat sich soweit
wie moglich von der Action abgewendet, aber mindestens 2
Albatros DIIT schlieflen mit tiber 200km/h auf und werden
wahrscheinlich in der nichsten Runde einen Schuss abgeben.

Franck umklammert seine blutende Schulter und taucht seine
beige SPAD VII aus dem Kampf in Richtung Heimat, wihrend

seine beiden Freunde in ihren silbergrauen Nieuports durch
ihr Ausweichen in der letzten Runde etwas zurtickgelassen
worden sind. Jetzt drehen beide ein, um dahin zu kommen,
wo offensichtlich die Action sein wird: Rund um das fliehende
Aufklarungsflugzeug.

Schmiel, der durch Abtauchen Geschwindigkeit aufgebaut

hat schafft es in Angriffsdistanz zum Aufklirungsflugzeug

zu kommen, ist aber leider zu weit weg etwas zu treffen. Das
Aufklarungsflugzeug hat Geschwindigkeit aufgebaut (rund 175
km/h) und ist schwer von der Seite zu treffen. Er verschiefSt
einen chancenlosen Base Shot von 6, ist aber in die richtige
Richtung geneigt, um das Flugzeug zu umrunden fiir einen
weiteren Schuss in der néchsten Runde.

Gluck positioniert sich in der Zwischenzeit kopfiiber um die
Moglichkeit zu haben einfach nach unten zu ziehen um dem
Aufkldrer in der nachsten Runde gegeniiber zu stehen, wihrend
Vernichthofen seinen Riicken deckt. Es ist nun von drei Seiten
von Albatros DIIT umgeben und steht vor einer schwierigen
Herausforderung im nachsten Zug zu entkommen.



Runde 5

Das Glick der Franzosen bei der Initiative wendet sich! Er-
staunlicherweise wiirfelt das Aufklarungsflugzeug eine 10 auf
dem W10 und damit insgesamt 14, und schlagt damit sowohl
Vernichthofens und Schmiels gute Wiirfe. Glick macht seinem
Namen alle Ehre und schafft auch in Summe eine 16 und
bekommt damit vielleicht eine Chance es zu erwischen, bevor
es fliichten kann.

Wahrend die Deutschen ihr Gliick verfluchen, versuchen sie, so
zu manovrieren, dass Lieu Upton in dem Aufklirungstlugzeug
irgendwie magisch in ihren Visieren endet, nachdem er sich
bewegt hat, aber es ist viel zu leicht fur den Aufkldrerpiloten,
ihre Schusskegel zu vermeiden . Er wihlt stattdessen zu klettern
und fliegt ganz in die Nahe von Glick und zwingt ihn damit
tber das Ziel hinauszuschiefSen.

Aber das wird er nicht tun! Glick beschlieft, dass es an der Zeit
ist, eine Legende zu werden oder bei dem Versuch zu sterben

- Gliick versucht, ein ,Abkehr vom Flug"-Mandéver aus seiner
Trickkiste zu ziehen.

»Abkehr vom Flug” beinhaltet das Flugzeug auf Stall-Geschwin-
digkeit zu bringen, und es im Grunde aus dem Himmel fallen
zu lassen. Dann gewinnt der Pilot hoffentlich wieder die Kon-
trolle tiber das Flugzeug und beginnt wieder zu fliegen. Dies
erlaubt Manover wie den berithmten Immelmann, welcher die
einzige Moglichkeit ist, Gluck hinter einen Feind zu bekom-

men, der so nah bei ihm ist.

Wiahrend er den Steuerkniippel zuriickzieht steigt Glick auf
bis er die Stall-Geschwindigkeit erreicht hat, das Flugzeug fallt
wieder herunter und zeigt direkt nach unten auf die Oberseite
des Aufklarungsflugzeugs! Erfolgreiches Fliegen. Alles was
jetzt noch benotigt wird, ist die Kontrolle tiber das abgewiirgte
Flugzeug wieder zu erlangen. Gliick ist ein ausgezeichneter
Pilot mit 16 in seinem Flying Stat. Er muss nur auf einem W20
weniger wiirfeln. Aber er vermasselt es! Eine saubere 20 wird
gewdlrfelt. Er nutzt seinen letzten Re-Roll um die Kontrolle
wieder zu gewinnen, aber leider ist sein Glack abgelaufen, eine
19! Gott im Himmel!

Gluck ist nun perfekt platziert, aber das Flugzeug ist vollig
aufler Kontrolle und beginnt ein heftiges Trudeln nach unten
vorbei an dem Aufklarungsflugzeug! Verdammt noch mal! Es
wire ein perfekter Schuss gewesen.

Inzwischen hat Dupont in die Jagd auf die Albatrosse eingegrif-
fen und dreht seine Nieuport 17 herum fiir einen Seitenschuss
auf Stiirmdrang,. Er trifft, schafft aber nur das Furnier des
Rumpfes zu durchdringen, was keinen grofien Schaden macht.

Runde 6

Lieu Upton im abfliegenden Aufklarungsflugzeug sagt ,bis
dann und Dank far all die Aufmerksambkeit, Hunnen!” und
verlasst die Karte, um seine Aufklarungsmission fortzusetzen.
Die Alliierten bekommen 1 Punkt, und es steht 1:1.

Gleichzeitig kommt ein neues Aufklarungsflugzeug an! Dies-
mal eine riicckkehrende Fe2b, mit Pilot Brunswick am Steuer
und Beobachter Bonham bemannt die Geschiitze. Das Flug-
zeug ist aufSerdem mit wertvollen Aufklarungsfotos deutscher
Truppenbewegungen und -positionen beladen. Es startet in
einer weiteren unglicklichen Position fiir die Deutschen, genau
dort, wo sie ursprunglich ihr Spiel begonnen hatten! Die 3 Al-



batrosse, die Lieu Upton jagten miissen wieder zurtick fliegen ..
und zwar schnell!

Glick noch immer sein Gliick verfluchend, schafft es, die DITI
aus dem Trudeln zu bringen (puh!), und sie in Richtung des
neuen Aufklarungsflugzeuges zu lenken. Nachdem er durch
den Immelmann und den Stall an Geschwindigkeit verloren
hat, wird er schnell von seinen beiden Kameraden mit viel ho-
heren Geschwindigkeiten tiberholt welche ebenfalls auf einem
Abfangkurs zum Aufklarungsflugzeug sind.

Die Deutschen tiberlegen, ob es nicht ein taktischer Fehler war,
so viele Flugzeuge zur Verfolgung des ersten Aufklarungsflug-
zeuges zu verwenden, da sie nun fiir ein paar Runden aus dem
Kampf ausgeschieden sind, wahrend sie tiber die Karte rasen,
um aufzuholen.

Nur Starmdrang hat in der Mitte der Karte verweilt und sieht
jetzt seine Chance, nach unten zu stiirzen und Brunswick/Bon-
ham frontal anzugreifen. Gliicklicherweise sind die franzosi-
schen Jager in seinem Sektor in dieser Runde keine Bedrohung.

Das Aufklarungsflugzeug dreht und taucht ab, um die Ge-
schwindigkeit zu erhchen, aber Stiirmdrang hat es im Visier,
bereit, eine Salve abzugeben. Die Fe2b schnappt sich das
schwenkbare Lewis und zielt auf den ankommenden Deut-
schen, aber Stirmdrang darf seinen Schuss als erstes abgeben
(der Heckschiitze wiirfelt eine neue Initiative gegen das ankom-
mende Flugzeug, wenn er angegriffen wird).

Stirmdrangs frontale Salve trifft den Motor der Fe2b und redu-
ziert deren Geschwindigkeit und Manovrierfahigkeit! Das wird
den Albatrossen wirklich helfen, den Riickstand aufzuholen.

Jetzt erwidert Bonham das Feuer, verfehlt aber den Albatros, als
er mit 230km/h an ihm vorbei donnert.

Runde 7

Die Alliierten haben mal wieder Pech mit ihrer Initiative. Doch
die 3 deutschen Albatrosse sind noch weit weg und Sttirm-
drang, der letzte deutsche Jager, hat gerade das Aufklarungs-
flugzeug mit sehr hoher Geschwindigkeit passiert und muss
sich umdrehen, um es zu jagen.

Die jagenden deutschen Albatrosse tauchen alle ab, um an

Geschwindigkeit zu gewinnen und néhern sich Brunswick/
Bonham mit dem beschéadigten Motor, aber wird es rechtzeitig
sein?

Die franzésischen Nieuports umkreisen unterdessen das briti-
sche Aufklarungsflugzeug, bereit, alle ankommenden deut-
schen Jager in der nachsten Runde abzufangen.

Franck, der in Runde 3 verwundet wurde, verldsst die Karte
und kehrt nach Hause zurtick, um an einem anderen Tag den
Kampf fortzusetzen.

Runde 8

Glick, Schmiel und Vernichthofen jagen noch immer die Fe2b
mit den frechen Fotos. Gliick ein wenig weiter hinten, immer
noch versuchend, nach dem Geschwindigkeitsverlust wihrend
des Stalls wieder etwas Schwung zu bekommen.

Schmiel taucht ab, wird aber von Comisard im weifSen Nieu-
port 24 erwischt, der sich fiir einen weiten (-5) Frontalschuss
auf'ihn zu dreht. Er trifft und erzielt 13 kritische Treffer, die es
schaffen, Schmiels MG's zu treffen und eines auszuschalten (ein
W6 wird gewtirfelt, um den Schaden an den MG's zu bestim-
men und beide oder keines hétten auch ausgeschalten werden
konnen).

Vernichthofen sieht inzwischen seine Chance und steigt auf um
einen langen Schuss von hinten auf Pellardon in seiner kreisen-
den grauen Nieuport zu machen.



Ein weiterer Treffer! Dieses Mal in den Motor. Rauch bricht aus
der ahnungslosen Nieuport 17 aus, als sich langsam Flammen
um den austretenden Brennstoff herum bilden!

Pellardon weif$ jetzt, dass er schnell abtauchen muss, um zu
versuchen, das Feuer zu l6schen. Er muss bis zu 200km/h errei-
chen, um den Rauch zu loschen, oder er riskiert, sein gesamtes
Flugzeug in Brand zu setzen!

Runde 9

Initiativ-Wurf, far die Deutschen tritt erneut der schlimmste
Fall ein. Wihrend der Runde, in der sich 3 deutsche Flugzeuge
dem Aufklarungsflugzeug nahern und bereit fiir den Abschuss
sind, hat der Aufklarer Glick und schlégt sie alle. Genauso wie
es mit dem abfliegenden Flugzeug passiert ist!

Die Deutschen verfluchen ihr Gliick zum zweiten Mal. Aber
nachdem sie so viele Initiativrunden gewonnen haben, konnen
sie sich kaum beklagen. Es hilt sie nicht davon ab, es trotzdem
zu tun. Fliiche erfiillen die Luft.

Sie werden auch diesmal nicht in der Lage sein, dieses Aufklé-
rungsflugzeug zu erwischen. Bei all ihrem fritheren Gliick, die
Initiative zu ergreifen, sind sie mal wieder gescheitert, als es
daraufankam.

Das Aufklarungsflugzeug braucht jetzt nur noch eine Runde
um die Karte zu verlassen und einen zusitzlichen Punkt far Le
Aéronautique Militaire zu erzielen.

Gliick merkt, dass er das Aufklarungsflugzeug nicht erreichen
kann. Da er sein Gliick fast schon verbraucht fithlt, beschliefSt
er sich zurtickzuziehen und tiberlésst es den eifrigeren Piloten,
den Kampf in der letzten Runde unter sich auszumachen.

Pellardon driickt seine Nieuport heftig Richtung Boden und
versucht 200 km/h zu erreichen, schafft aber nur etwa 180
km/h. Er wird weiter sinken miissen, um die Geschwindigkeit
in der nachsten Runde zu erreichen und den Motor vor dem

Feuer zu bewahren.

Vernichthoven steht nun vor einer schweren Wahl; Pellardon
im rauchenden Nieuport 17 weiter zu jagen, sich Comisard im
Nieuport 24 hinter ihm zu holen oder den Kampf abzubrechen
und Pellardon entkommen zu lassen. Ohne lange Nachzuden-
ken entschlief3t sich Vernichthofen mutig, die Verfolgungsjagd
fortzusetzen und schliefSt auf fiir einen sehr nahen Schuss auf
Pellardon.

Das erleichtert Schmiel die Wahl, da auch er die tiberlege-
ne Position und Initiative von Comisard gefiirchtet hat. Da
Vernichthofen nun ein viel besseres Ziel fur Comisard darstellt,
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lardon
zu fliegen und Vernichthofen zu helfen, ihn zu erledigen.

entscheidet er sich auch dafiir, ganz in die Niahe von Pel

Pellardon hat nun zwei wiitende Deutsche, die bereit sind, seine
linke Flanke in Stiicke zu beifSen, plus einen brennenden Motor
um den man sich sorgen muss!

Comisard sieht seinen Freund in Schwierigkeiten und dreht
erwartungsgemaf zurtick, um Vernichthofen von hinten anzu-
greifen. Er muss das Flugzeug am weitesten nach vorn driicken,
schafft es aber direkt hinter Vernichthofen hochzuziehen.

Ein klassischer Abschluss eines ICOG-Spiels, 3-4 Flugzeuge in
einem sehr engen Luftkampf, bei dem alle Seiten ihre Flugzeu-
ge bis zum Limit ausreizen und versuchen, das Spiel zu ihren
Gunsten zu entscheiden.

Es stellt sich die Frage: Gibt es in der Schusslinie von Comisard
ein befreundetes Flugzeug? Wenn Pellardon in seinem Feuer-
kegel ist, wiahrend er auf Vernichthofen zielt, wird er wiirfeln
mussen, um zu sehen, ob er seinen Freund treffen wird!

Eine detaillierte Messung (und eine ausfithrliche Diskussion)
beendet die Frage. Pellardon ist nicht im Weg und Comisard
driickt ab! ... aber verfehlt den Schuss von hinten! Was fur ein
Pech fiir die Franzosen

Schmiel schiefst jetzt auf die qualmende Nieuport 17 von
Pellardon. Das Seitenruder wird getroffen und die Stabilitét des
Flugzeugs wird herabgesetzt. Pellardon muss einen Structural
Check durchftihren oder riskieren, dass das Flugzeug zerbricht,
aber er schafft es und fliegt weiter, die wenigen Sekunden bis



Vernichthofen seinen Schuss abgibt.

Die Salve zerreifst den linken Fliigel und zwingt die Nieuport zu
einer zweiten Integritétspriifung, bei hoherem Schwierigkeits-
grad, die sie nicht besteht. Die Flugel der Nieuport kollabieren
mitten in der Luft, die Uberreste taumeln in Richtung der
franzosischen Landschaft nach unten.

Das war ein sauberer Abschuss fiir die Deutschen. Pellardon
ist ,Killed In Action” und die Deutschen erhalten 2 Punkte. Es
steht nun 3:1 fiir die deutsche Seite.

Runde 10

Brunswick verldsst die Karte und kehrt mit heifSem, schabigem
Aufklarungsmaterial nach Hause zurtick, wobei er den Verbiin-
deten einen weiteren Punkt einbringt. Das Ergebnis ist jetzt 3:2
far die Deutschen.

Comisard verpasst die Gelegenheit Vernichthofen zu er-
wischen, denn der Deutsche macht eine beeindruckende
Abflugbewegung, er driickt sein Flugzeug in die Luft bis es
zum Stillstand kommt, lasst es dann schnell tiber seinen linken
Fliigel abkippen und endet schrag nach unten blickend.

Dupont, der fiir den Grofteil des Spiels anonym geblieben ist,
bekommt endlich seine Chance und fliegt ganz nah an Ver-
nichthofen heran, als dieser in einem kontrollierten Stall vom
Himmel fallt. Die Flugzeuge kollidieren fast mitten in der Luft,
aber ihr Gliick rettet sie beide.

Stiirmdrang, der die letzten paar Runden damit verbracht hat,
dem karzlich verschwundenen Aufklarungsflugzeug hinter-
herzujagen, ist nun begierig, seinen Kumpel zu retten. Er macht
eine verzweifelte Kehrtwende zuriick zu den beiden Kampfern
dartber. Er drickt das Flugzeug fast tiber seine Kapazitat hin-
aus, schafft es aber, die Structural Strength Tests zu bestehen,
die ihm die engen Kurven erlauben und voila! Endet direkt
hinter Dupont.

Stirmdrang feuert auf Dupont, mit einem todlichen Schuss
von 17 zu 1. Aber er wirfelt eine 18 und verfehlt!!! Das ist zu
gut, um aufzuhoren, also benutzt Stiirmdrang seinen letzten
Re-Roll um noch einmal zu schiefien und schafft es diesmal zu
treffen. Das Heckruder wird getroffen und etwas bleibt in der
Steuerung stecken, aber leider kein Abschuss fiir die Deutschen
in der letzten Runde.

Comissard versucht, hinter Schmiel zu kommen, da Vernicht-
hofens Immelmann ihn ohne Ziel zurtickgelassen hat, aber er
tberschiefit, weil sein Flugzeug nicht eng genug kurven kann,
um den Deutschen zu erwischen.
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Der letzte Schuss des Szenarios wurde von Dupont abgefeu-
ert, der es aber nur schaffte, ein paar Drahte vom Fliigel von
Vernichthofen zu zerschiefSen. Es konnte aber entscheidend
sein, denn Vernichthofen muss einen Structural Strength Test
machen, aber das Flugzeug knarrt nur ein wenig und bleibt in
der Luft.

Alle iiberlebenden Piloten trennen sich und kehren nach Hause
zuriick. Genug gekdmpft fur einen Tag.

Fazit

Das Spiel endete 3:2 fiir die Deutschen, was im Sinne von ICOG
ein Unentschieden bedeutet, da man mindestens 2 Punkte
Vorsprung haben muss, um einen Sieg zu erringen.

Es war ein lustiges und spannendes Szenario, das von der Un-
gewissheit der einfliegenden Aufklarungsflugzeuge beherrscht
wurde, was dazu fithrte, dass die Deutschen die meiste Zeit
damit verbrachten, ein Aufklarungsflugzeug nach dem anderen
zu jagen.

Die Franzosen hatten wirklich Pech mit ihren Initiativwiirfen,
vor allem in den Runden 2-4, aber sie bekamen gute Wiirfe
wenn sie sie am meisten brauchten: Als beide Aufklarungsflug-
zeuge in die Enge getrieben wurden und kurz davor standen,
dass sich auf'sie gestiirzt wurde, schafften sie es, den entschei-
denden Wurf zu machen.

Es hatte leicht in beide Richtungen schwingen konnen; Gliick
hatte einen Abschuss gehabt, wenn er nicht beim Immelmann
gestallt wire oder Stirmdrang in der letzten Runde. Ebenso
verfehlten die Franzosen einige todliche Schiisse von hinten,
welche ebenfalls zu Abschiissen gefiithrt haben konnten.

Es mag ein Fehler gewesen sein, dass die Deutschen 3 Albat-
rosse zur Verfolgung des 1. Aufklarungsflugzeugs verpflichtet
haben, aber das hatte sich nicht negativ auf sie ausgewirkt,
wenn sie es tatsichlich geschafft hatten, es abzuschiefSen, 2
Punkte zu erzielen und zu verhindern, dass die alliierte Seite
einen bekommt.

Auch wenn es den Deutschen nicht gelang, die Aufklarer zu
stoppen, so gingen sie doch hinaus und holten sich fast genug
Punkte um die Schlacht zu gewinnen und zeigten zeitweise
eine gewisse Eleganz bei der Steuerung der Albatrosse. Die
Franzosen hingegen zeigten mit Geschick und Geduld, wie
man defensiv fliegt, und warteten auf die Gelegenheit zum
Zuschlagen.

Ich ziehe meinen Hut vor den franzosischen Piloten, die trotz
des Verlustes der Initiative fir 3 Runden in Folge die Stimmung
aufrechterhalten haben und noch mehr ftr ihr exzellentes Flie-
gen. Sie haben nie den Fokus verloren oder wurden wihrend
dieser Runden zur leichten Beute.

Leider war der ,Blutige April“ nicht annidhernd so blutig, wie er
hatte sein konnen.
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In Clouds of Glory ist ein Miniatur-Luftkampfspiel, das von 2 bis 8 Spielern gleichzeitig gespielt werden
kann.

Es ist ein Spiel, bei dem der Spieler die Kontrolle tiber einen oder mehrere Piloten hat,

die den Luftkrieg des ersten Weltkrieges ausfechten.

Der Unterschied zu den meisten anderen Spielen dieses Genres ist, dass es wirklich drei dimensional
gespielt wird.

Modellflugzeuge die an diinnen Staben befestigt sind zeigen die genaue Hohe und Ausrichtung an.
Jedes Flugzeug verfigt dann tiber ein eigenes ,Cockpit”, das mit dem Cockpit-Panel dargestellt wird,
welches einen Geschwindigkeitsanzeiger und verschiedene Limits ftr die Leistungsfahigkeit des
Flugzeugs anzeigt. Das Cockpit-Panel enthalt auch die einzelnen Pilot-Records, die die Fahigkeiten des
Piloten zeigen.

Diese Regeln sind die Kernregeln, die zum kostenlosen Download zur Verfiigung gestellt werden. Sie
ermoglichen es Thnen, mit dem Spielen von ICOG loszulegen und das Spiel hoffentlich zu geniefien. Der
Kernregelsatz enthalt die Grundregeln fiir die Erstellung von Piloten, Zugreihenfolge, das Bewegungs-
system des Flugzeugs und die Regeln fiir den grundlegenden Luft-Luft-Kampf fiir Einsitzer, Doppelsit-
zer und mehrmotorige Flugzeuge. Die Hauptregeln bestehen aus diesem Regelbuch und einem Kom-

pendium fur Tabellen und Handouts.




