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Podczas rozgrywki w ,Bitwe o Midway” gracze beda mieli okazje wcieli¢ si¢ w dow6dcow amerykan- |

skiej lub japoniskiej floty powietrznej i stac si¢ uczestnikiem stynnej bitwy o Midway, ktéra zdecydowata [
o losach wojny na Pacyfiku. Rozgrywka przeznaczona jest dla dwéch graczy, a jej czas zalezny jest od

przyjetego Trybu Gry.
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1. ZAWARTOSC PUDELKA:

1.1. Instrukcja (1 szt.).
1.2. Duze Kafelki Planszy (7 szt. - w tym 1 Kafelek z wyspa
Midway).
1.3. Mate Kafelki Planszy (2 szt.).
1.4. Mysliwce (8 szt. - 4 amerykaniskie, 4 japonskie).
1.5. Samoloty Specjalne (4 szt. - 2 amerykanskie, 2 japonskie).
1.6. Karty (43):
1.6.1. Schemat Zasiegu Samolotéw (2 szt. - 1 amerykanski,
1 japonski).
1.6.2. Tabela Punktéw (2 szt. - 1 amerykanska, 1 japonska).
1.6.3. Karty Rozkazéw (20 szt.).
1.6.4. Karty Specjalnych Rozkazéw (4 szt. - 2 amerykanskie,
2 japonskie).
1.6.5. Karty Ostrzatu (14 szt. — 7 amerykanskich, 7 japonskich).
1.6.6. Karta Inicjatywy (1 szt.).
1.7. Zetony Manewrdéw (12 szt. - 6 amerykanskich, 6 japoriskich).
1.8. Punkty Dowodzenia (6 szt. — 3 amerykanskie, 3 japoriskie).
1.9. Znacznik Aktywacji (12 szt.).
1.10. Znacznik Punktacji (2 szt. — 1 amerykanski, 1 japoriski).
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2.3. Przygotowanie Rozgrywki:

UWAGA! Modele Samolotéw Specjalnych bedg pehic rézne role w zaleznosci od trybu 2.3.1. Gracze umieszczajg Duzy Kafelek Planszy zawie-

rozgrywki. Dla Trybu ,Polowania na Lotniskowiec” beda to Bombowce, dla Trybu ,Domi- rajacy Midway na srodku stotu.

nacji”beda to Asy. Zasady dotyczace Bombowcow i Asdw sg opisane w zasadach Trybow 2.3.2. Gracze facza pozostate Duze Kafelki Planszy

Rozgrywki. z kafelkiem zawierajagcym Midway - jak na ilustracji.
Kafelki zawierajace Lotniskowce powinny znajdowac

2. TRYB: POLOWANIE NA LOTNISKOWIEC sie po przeciwlegtych stronach Midway, a Lotniskowce

powinny by¢ skierowane do zewnatrz. W ten sposéb
zostaje utworzona Plansza.

2.1. Cel: Rozgrywke wygrywa gracz, ktéremu uda sie wprowadzi¢ na Lotniskowiec 2.3.3. Gracze wybieraja frakcje, ktdra chca zagra¢
wroga jeden ze swoich Bombowcéw (w ten sposéb zbombarduje Lotniskowiec) lub i dobieraja przeznaczone dla niej komponenty:
gracz, ktéremu uda sie zniszczy¢ wszystkie Bombowce rywala. Kiedy Bombowiec wkracza 4 Mysliwce, 2 Samoloty Specjalne (Bombowce)
na pole wrogiego Lotniskowca lub kiedy ostatni Bombowiec danej strony zostaje znisz- Schemat Zasiegu Samolotéw, 2 Karty Specjalnych
czony, nalezy natychmiast przerwac rozgrywke i ogtosi¢ zwyciezce. Rozkazéw, 6 Zetonéw Manewréw, 7 Kart Ostrzatu oraz

2.2. Czasgry: Okoto 30 - 40 min. 3 Punkty Dowodzenia.
2.3.4. Gracze rozmieszczajg swoje Samoloty w naste-

I pujacy sposob:

| e\l » Kazdy Samolot powinien znajdowac sie na polu
2.3.3 E EE@ przyjaznego Lotniskowca lub polu z nim sasiadu-

jacym.

» Dzidb kazdego Samolotu powinien by¢ skiero-
wany w strone jednej ze scianek pola, na ktérym
ten Samolot sie znajduje. Ustawienie Samolotu
bedzie miato znaczenie podczas jego dziatan.

+ Gracze umieszczaja naprzemiennie po 1 swoim
Samolocie az do wyczerpania modeli. Rozpoczyna
gracz dowodzacy sitami Japonii.

2.3.5. Gracze tasujg swoje Karty Ostrzatu i umieszczaja
je przed soba w zakrytym stosie.

2.3.6. Gracze dobierajg na reke Karty Specjalnych
Rozkazéw przypisane do frakcji, ktérg dowodza.

2.3.7. Gracze tasujg Karty Rozkazéw i tworzg z nich
obok Planszy zakryty stos. Z tego stosu ujawniaja
4 karty. Karty te stanowig Pule Rozkazéw.

2.3.8. Obok Planszy gracze umieszczaja Mate Kafelki
Planszy, Karte Inicjatywy oraz Znaczniki Aktywacji.
2.3.9. Gracze rozpoczynaja Rozgrywke.




2.4. Rozgrywka:
2.4.1. Poczatek Rundy:
« Przy kazdym Samolocie, jaki znajduje sie na Planszy gracze
umieszczaja Znacznik Aktywacji. Kazdy z graczy dobiera
3 Punkty Dowodzenia.
2.4.2. Walka o Inicjatywe:
+ Kazdy z graczy w sekrecie umieszcza w dtoni od 0 do 3 swoich
Punktéw Dowodzenia.
- Na sygnat, gracze réwnoczesnie ujawniajg, ile Punktéw Dowo-
dzenia ukryli w swojej dtoni i odrzucaja je.
+ Gracz, ktéry odrzucit wiecej Punktéw Dowodzenia, otrzymuje
Karte Inicjatywy.
« W przypadku remisu, Karte Inicjatywy otrzymuje gracz dowo-
dzacy sitami Ameryki.
2.4.3. Aktywacja Samolotow:
 Gracz posiadajacy Karte Inicjatywy wybiera jeden ze swoich
Samolotéw, ktérym chciatby wykona¢ Akcje i aktywuje go.
W tym celu odrzuca Znacznik Aktywacji, znajdujacy sie przy
tym Samolocie. Aktywowane moga zosta¢ tylko Samoloty,
przy ktérych znajduje sie Znacznik Aktywacji.
- Gracz, ktéry aktywowat jeden ze swoich Samolotéw, moze
wykonac nim jedna z dwéch Akgji: Lot lub Starcie.
- Jesli jakikolwiek Samolot na Planszy posiada jeszcze Znacznik
Aktywacji, nalezy ponownie rozpatrzy¢ Aktywacje Samo-
lotéw.

AKCJA
LOT

+ Gracz wykonuje od 3 do 4 Manewréw Mysliwcem lub od 2 do

3 Manewrow Bombowcem.

+ Manewrem nazywamy przesuniecie Samolotu o 1 pole.

Samolot nalezy przesuwac zawsze do przodu (przéd samolotu
musi by¢ zwrécony w kierunku jednej ze Scianek podstawki).
Po kazdym Manewrze gracz moze zdecydowac sie réwniez na
obroét samolotu 1 $cianke w lewo lub w prawo.

Po zakoniczeniu Lotu gracz przekazuje przeciwnikowi Karte
Inicjatywy. Nie nalezy przekazywac Karty Inicjatywy, jesli prze-
ciwnik nie posiada Samolotéw, ktére maja Zeton Aktywac;ji!

Jesli w wyniku dowolnego ruchu Samolot miatby wylecie¢ poza
Plansze, kontrolujqcy go gracz moze jq przedtuzy¢. W tym celu
doktada do niej dowolny Maty Kafelek Planszy, na ktérym nie ma
obecnie zadnych Samolotéw (bez wzgledu na to, czy Kafelek ten
znajduje sie poza Planszq, czy byt juz doktadany). Jesli Samolot
miatby wylecie¢ Poza Plansze, a nie ma juz dostepnych Matych
Kafelkéw Planszy, nalezy uznac go za zniszczony i odrzucic go.

Jesli Samolot w dowolnym momencie Lotu miatby wkroczy¢ na
pole, na ktérym znajduje sie inny Samolot, nalezy zamienic je
miejscami, nie modyfikujgc kierunku, w ktérym sq zwrécone.
Po wykonaniu takiego ruchu gracz wcigz moze obrdci¢ aktywny
Samolot o 1 $cianke. Ta zasada dotyczy takze przemieszczer,
ktére nastgpity w wyniku zadziatania efektow Kart Rozkazdw.




PRZYKLAD LOTU

Antek aktywowat swoj Mysliwiec i odrzucit Znacznik Akty-
wadji, ktory sie przy nim znajdowat.

Antek wykonat Manewr: Naprzéd + obrét w lewo. Przy okazji
minat wrogi Samolot.

Antek wykonat Manewr: Naprzéd + obrét w prawo.

Antek wykonat Manewr Naprzéd. Ten ruch sprawit, ze
Samolot wykroczyt poza Plansze, dlatego Antek dotozyt
w odpowiednim miejscu Maty Kafelek Planszy.

Antek wykonat Manewr: Naprzéd + obrét w lewo. W sumie
Antek wykonat 4 Manewry i na tym zakonczyt Akcje.

QO @

AKCJA
STARCIE

« Gracz wskazuje wrogi Samolot, znajdujacy sie w odlegtosci
maksymalnie 5 Manewréw* od aktywowanego Samolotu.

* QOdlegtos¢ podczas wskazywania celu okresla sie iloscig
Manewrdw, a nie iloscia pdl, jakie dziela oba Samoloty. Oznacza
to, ze aktywowany Samolot moze wskaza¢ na cel tylko tych
wrogoéw, na ktérych pola mogtby dotrze¢ w maksymalnie
5 Manewrach.

Aktywowany Samolot jest Atakujacym, wskazany cel jest
Bronigcym sie. Jesli Bronigcy sie posiada Znacznik Aktywadji,
nalezy odrzuci¢ ten znacznik. Nastepuje Starcie:

o Obaj gracze w sekrecie planujg dla swoich Samolotéw po
2 Manewry, ktére chcieliby wykona¢ uzywajac Zetonéw
Manewréw. Umieszczajg je zakryte na stole. Zetony beda
rozpatrywane w kolejnosci od lewej do prawe;.

Zetony Manewrdw stuza do przemieszczania Samolotu podczas Starcia.
Kazdy Zeton odpowiada jednemu Manewrowi.

2 @ -8

Ruch o 1 pole do przodu. Ruch o 1 pole do przodu Ruch o 1 pole do przodu
+ obrét o 1 Scianke + obrét o 1 Scianke
W prawo. w lewo.

- Atakujacy i Broniacy sie odkrywaja swoje Manewry, a nastepnie
je rozpatruja. O tym, ktéry z graczy rozpatruje swoje Manewry
jako pierwszy, decyduje Atakujacy. Gracz rozpatrujacy swoje
Manewry obowigzkowo rozpatruje je wszystkie, w kolejnosci
od lewej, do prawe;.




- Bronigcy sie moze zagra¢ 1 Karte Rozkazu (lub Specjalnego
Rozkazu). Zagrang karte nalezy natychmiast rozpatrzy¢ i odrzucic.

» Atakujacy moze zagra¢ 1 Karte Rozkazu (lub Specjalnego
Rozkazu). Zagrang karte nalezy natychmiast rozpatrzy¢i odrzucic.

- Jesli Atakujacy zagrat karte, Bronigcy sie moze zagra¢ w odpo-
wiedzi nowa karte. Jesli to zrobi, gracz Atakujacy réwniez bedzie
mogt odpowiedziec (tj. zagrac swoja kolejng karte). Sekwencje te
nalezy powtarza¢ do momentu, az ktérys z graczy zdecyduje sie
nie zagrywac karty. Wtedy nalezy natychmiast przejs¢ do kolej-
nego punktu.

« Jesli ktorykolwiek Samolot ma swojego rywala w Obszarze Ataku,
nastepuje Ostrzat. Ostrzeliwane moga byc¢ tylko Samoloty biorgce
udziat w Starciu. W wyniku Manewréw moze dojs¢ do sytuacji,
w ktérej to Bronigcy sie ostrzela Atakujacego lub dojdzie do
wymiany ognia.

Karty Zasiegu Samolotéw przedstawiajg mozliwosci bojowe Samo-
lotéw danej frakcji. Gérny schemat przedstawia zasieg Mysliwcow
oraz Aséw (wystepuja w Trybie Dominacji), dolny schemat przed-
stawia zasieg Bombowcéw.

Przed Ostrzatem kazdy z graczy poréwnuje pozycje przeciwnika na
Planszy, wzgledem pozycji swojego Samolotu. Pola czerwone i zétte to
Obszar Ataku, pola jasnoniebieskie i granatowe to Obszar Obrony.
Wynikiem bedzie jedna z ponizszych opgji:

Przeciwnik

Nie dojdzie do ostrzatu.
poza schematem.

Przeciwnik w czerwonym
obszarze (3).

Podczas ostrzatu odkryj 3 Karty Ostrzatu
(mozesz zniszczy¢ przeciwnika).

Podczas Ostrzatu odkryj 2 Karty Ostrzatu

Przeciwnik w zéttym obszarze (2). i X ) .
(mozesz zniszczy¢ przeciwnika).

Przeciwnik w jasnoniebieskim
obszarze (2).

Podczas Ostrzatu odkryj 2 Karty Ostrzatu
(nie mozesz zniszczy¢ przeciwnika).

Przeciwnik w granatowym
obszarze (1).

Podczas Ostrzatu odkryj 1 Karte Ostrzatu
(nie mozesz zniszczy¢ przeciwnika).

Podczas Ostrzatu gracze odkrywaja ze swoich Talii Ostrzatu tyle kart,
ile wskazuje ich Karta Zasiegu, nastepnie poréwnujg odkryte karty.
Gracz, ktérego karta posiada najwyzsza wartos¢, zostaje zwyciezca.
Ostrzat moze zakonczy¢ sie na 2 sposoby:

- Zwyciezca ma przeciwnika w swoim Obszarze Ataku - Samolot
przeciwnika zostaje zniszczony, nalezy go odrzucic.

- Zwyciezca ma przeciwnika w swoim Obszarze Obrony lub nastapit
remis — nic sie nie dzieje.

Po zakonczeniu Ostrzatu umiesécie swoje odkryte Karty Ostrzatu
z powrotem w swoich Taliach Ostrzatu i potasujcie je.

Jedli jakikolwiek Samolot aktywnego gracza posiada jeszcze Zeton
Aktywacji, gracz zachowuje Karte Inicjatywy. W przeciwnym wypadku
przekazuje ja przeciwnikowi. Jesli przeciwnik nie posiada zadnego
Samolotu posiadajacego Zeton Aktywacji, zamiast przekazywac
Karte Inicjatywy nalezy zakoriczy¢ Aktywowanie Samolotéw i przejs¢
do punktu 2.4.4.
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PRZYKLAD STARCIA @

1. Antek postanowit zainicjowac Starcie.

2. Antek wskazat swéj Mysliwiec i Mysliwiec Kasi
znajdujacy sie w zasiegu 5 Manewréw. Oboje
odrzucili Znaczniki Aktywacji swoich Samo-
lotow.

3. Oboje zaplanowali po 2 Manewry dla swoich
Samolotow.

4,  Anteki Kasia odstonili Zetony Manewréw.

5. Antek (jako Atakujacy) uznat, ze Kasia wykona
swoje Manewry jako pierwsza. Kasia przemie-
$cita swéj Mysliwiec o 2 pola do przodu.

6. Antek wykonat swoje Manewry - najpierw
przesunat Mysliwiec do przodu i obrécit go
w lewo, nastepnie przesunat Mysliwiec do
przodu i obrécit go w prawo.

7. Kasia, jako Broniagca sie, mogta zagrac¢ Karte
Rozkazu, zrezygnowata jednak z tej mozliwosci.

8. Antek, jako Atakujacy, zagrat Karte Rozkazu,
ktéra pozwolita mu wykona¢ 1 dodatkowy
Manewr.

9. Kasia zyskata mozliwos¢ zagrania swojej
karty w odpowiedzi. Tym razem zagrata Karte
Rozkazu, pozwalajaca obréci¢ Samolot.

10. Antek postanowit nie odpowiada¢ na to
zagranie.

11. Gracze poréwnali pozycje Samolotéw ze
swoimi Kartami Zasiegu.

12. Zgodnie z Zasiegiem, oboje mieli przeciwnika
na zottym obszarze, ujawnili zatem po 2 Karty
Ostrzatu i poréwnali wyniki. Najwyzsza karta
Kasi (6) byfa lepsza, niz najwyzsza karta Antka
(2), zatem Mysliwiec Antka zostat zniszczony.
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2.4.4. Jesli gracze nie posiadaja juz Znacznikéw Aktywacji, nastepuje
Faza Zakupu Rozkazow:

Karta Rozkazu

Koszt
zakupu

lkona

Gracz posiadajacy Karte Inicjatywy moze zakupi¢ wybrane Karty
Rozkazéw z Puli Rozkazéw. Aby dokonac zakupu, gracz najpierw
odrzuca tyle swoich Punktéw Dowodzenia, ile sugeruje Koszt na
wybranej Karcie Rozkazu, a nastepnie dobiera ja na reke.

Po kazdym zakupie nalezy uzupetni¢ Pule Rozkazéw tak, by znaj-
dowaty sie w niej 4 karty. Kiedy gracz posiadajacy Karte Inicjatywy
skonczy zakupy, przystepuje do nich drugi gracz.

Jesli w Puli Rozkazéw znajduja sie mniej niz 4 karty, a Stos Kart
Rozkazéw zostat wyczerpany, nalezy potasowac wszystkie odrzu-
cone Karty Rozkazéw (poza Rozkazami Specjalnymi) i utworzyc
z nich nowy stos.

Jesli graczom pozostaty jakiekolwiek Punkty Dowodzenia, nalezy
je odrzucid.

2.4.5. Nastepuje koniec Rundy. Nalezy wréci¢ do punktu 2.4.1.

3. TRYB: DOMINACJA

3.1. Cel: Rozgrywke wygrywa strona, ktéra jako pierwsza zdobedzie
ustalong liczbe Punktéw Zwyciestwa. Kiedy ktéremus z graczy uda sie
osiggnac¢ ustalony prég punktowy, gra zostaje natychmiast przerwana,
a gracz ten zostaje zwyciezca.
3.1.1. Punkty Zwyciestwa zdobywa sie poprzez niszczenie wrogich
Samolotéw i kontrolowanie Kafelka Planszy zawierajagcego Midway.
Zdobyte punkty nalezy zaznacza¢, umieszczajac swoéj Znacznik Punk-
tacji na odpowiednio wyzszej wartosci na Tabeli Punktéw.

+ Za kazdym razem, kiedy wrogi Mysliwiec ulegnie zniszczeniu
gracz zyskuje 1 Punkt Zwyciestwa.

+ Zakazdym razem, kiedy wrogi As (Samolot Specjalny) ulegnie
zniszczeniu, gracz zyskuje 3 Punkty Zwyciestwa.

+ Gracz, ktéry na koricu Rundy posiada na Kafelku zawierajacym
Midway wiecej Samolotéw niz przeciwnik, zyskuje 2 Punkty
Zwyciestwa.

3.2. Ustalcie prég Punktéw Zwyciestwa:
3.2.1. Rozgrywka Krétka (ok. 45min.) — 9pkt.
3.2.2. Rozgrywka Srednia (ok. 60min.) — 12pkt.
3.2.3. Rozgrywka Dtuga (ok. 75min.) - 15pkt.

3.3. Przygotowanie Rozgrywki:
3.3.1. Gracze umieszczaja Duzy Kafelek Planszy zawierajacy Midway
na srodku stotu.
3.3.2. Gracze obracajg pozostate Duze Kafelki Planszy na strone
zawierajaca Strefe Positkow (Pola niebieskie dla Ameryki i czerwone
dla Japonii) i tacza je z Kafelkiem Midway w taki sposéb, by Strefa
Positkow zawsze byta skierowana do zewnatrz.
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PRZYKLAD PRZYGOTOWANIE PLANSZY DO TRYBU DOMINACIJI

% Strefa Positkdw Japonii
% Strefa Positkéw Ameryki

3.3.3. Gracze wybierajg swoja frakcje (zaczyna mtodszy) i dobieraja
przeznaczone dla niej komponenty: 4 Mysliwce, 2 Samoloty Specjalne
(Asy), Schemat Zasiegu Samolotéw, 2 Karty Specjalnych Rozkazoéw,
6 Zetondéw Manewrdw, 7 Kart Ostrzatu, 3 Punkty Dowodzenia oraz
Karte Punktacji wraz ze Znacznikiem Punktacji.

UWAGA!
W tym trybie rozgrywki Samoloty Specjalne petnig role Aséw, nie
Bombowcéw. Utrata Aséw nie oznacza przegranej, jednak jest
znaczacym ciosem, poniewaz nie da sie przywréci¢ ich do gry. Asy
posiadaja kilka specjalnych zasad, ktérych nalezy przestrzegac
w tym trybie rozgrywki:
As porusza sie jak Mysliwiec i korzysta z Zasiegu Mysliwca danej
frakcji.
. As podczas Starcia planuje 3 Manewry i podczas rozpatrywania
swoich Manewréw musi poming¢ 1 z nich.
As podczas Ostrzatu dodaje +1 do wyniku kazdej swojej Karty
Ostrzatu.

3.3.4. Gracze rozmieszczaja swoje Samoloty:

+ Kazdy Samolot powinien znajdowac sie na polu znajdujacym sie
w Obszarze Positkéw swojej frakgji.

« Dzidb kazdego Samolotu powinien by¢ skierowany w strone
jednej ze $cianek pola, na ktérym ten Samolot sie znajduje. Usta-
wienie Samolotu ma znaczenie podczas jego dziatan.

- Gracze umieszczaja naprzemiennie po 1 swoim Samolocie az do
wyczerpania modeli. Rozpoczyna gracz dowodzacy sitami Japonii.

3.3.5. Gracze tasujg swoje Karty Ostrzatu i umieszczajg je przed soba
w zakrytym stosie.
3.3.6. Gracze dobieraja na reke Karty Specjalnych Rozkazéw przypisane
do frakgji, ktérg dowodza.
3.3.7. Gracze tasuja Karty Rozkazéw i tworzg z nich obok Planszy zakryty
stos. Z tego tosu ujawniaja 4 karty, tworzac w ten sposéb Pule Rozkazéw.
3.3.8. Gracze umieszczajg obok Planszy Mate Kafelki Planszy, Karte Inicja-
tywy oraz Znaczniki Aktywacji.
3.3.9. Gracze umieszczaja przed soba Tabele Punktéw swojej frakcji
i obok niej ktada Znacznik Punktacji swojej frakgji.
3.3.10. Nalezy rozpocza¢ rozgrywke.

3.4. Rozgrywka:
3.4.1. Rozgrywka przebiega tak samo jak w przypadku Trybu ,Polowanie
na Lotniskowce”, z nastepujacymi zmianami: [2.4.5.] Nastepuje koniec
Rundy. Przed rozpoczeciem nowej Rundy nalezy rozpatrzy¢ ponizsze
punkty:

« Jedli ktéras strona posiada wiecej swoich Samolotéw na Kafelku
zwierajacym Midway, otrzymuje 2 Punkty Zwyciestwa.

- W kolejnosci zgodnej z Karta Inicjatywy gracze wprowadzaja do
gry swoje Mysliwce, ktére zostaty zniszczone (nie wprowadzajg
Aséw). Mysliwce nalezy umieszcza¢ na wolnych polach Strefy
Positkéw swojej frakgji. Kiedy gracze wprowadzg wszystkie swoje
Mysliwce, nalezy rozpocza¢ nowg Runde (punkt 2.4.1).

4. INNE WARIANTY ROZGRYWKI

Jesli interesuja was dodatkowe warianty rozgrywki, zapraszamy do zapo-
znania sie z nimi na naszej stronie: www.boredgames.pl/battle-of-midway
Znajdziecie tam miedzy innymi tryb dla 3-4 graczy.

™



SPIS ROZKAZOW

PRZYSPIESZENIE
Wykonaj 1 dodatkowy Manewr swoim Samolotem.

ZWOD

ATAK Z ZASKOCZENIA
Nie zagrywajcie wiecej Kart Rozkazéw w obecnym Starciu,
natychmiast przejdzcie do rozpatrywania Ostrzatu.

®)
(®)
©

. S . . BECZKA
Przesun swéj Samolot na najblizsze pole po jego lewej . . . R A
. . L . . . W trakcie Ostrzatu zignoruj karte przeciwnika z najwyzsza
lub prawej stronie w linii prostej (tak, jak pokazuje to .
! wartoscia.
ikona).
ZAWROT UNIK
Obro6¢ swoj Samolot o 180 stopni. Pomincie Ostrzat w obecnym Starciu.
PETLA SZOSTY ZMYSL
Cofnij ruchy twojego Samolotu wynikajace Cofnij ruchy twojego Samolotu wynikajace z Zetonéw
z Zetondw Manewrdw. Manewréw. Mozesz je ponownie zaplanowac.
SPECJALNY ROZKAZ AMERYKI SPECJALNY ROZKAZ JAPONII
SPLOT THACHA
Twéj S lot, kté ie bi dziat Starciu,
r - n\;\/tc;)chni?;:)t c\)Nykor?lrj)j/e :.llgdatllgsfy gsfrlzal: sVIZierosvr;:;/ WETERANI
At R . ' . Podczas Ostrzatu odkryj 1 dodatkowa Karte Ostrzatu.
L"a w przeciwnika zaangazowanego w Starcie. W czasie
dodatkowego Ostrzatu przeciwnik réwniez odkrywa

Karty Ostrzatu, ale nie moze zniszczy¢ twojego samolotu.
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