Instrukcja do prototypu gry
„Mega lotnicy 1918 – 1925”
…………………………………………………………………………………………
Gra porusza tematykę 7, Eskadry Myśliwskiej im. Tadeusza Kościuszki (tzw. "Eskadra Kościuszkowska"). Był to pododdział lotnictwa myśliwskiego Wojska Polskiego z lat 1918-1925, walcząca podczas wojny polsko-ukraińskiej i wojny polsko-bolszewickiej, w której służyli m.in. ochotnicy amerykańscy. Wcześniej nosiła nazwy III Eskadry Lotniczej i 7 Eskadry Lotniczej.

1. Komponenty:
- plansza
- 4 żetony samolotów
- 4 karty pilotów, po 2 na stronę konfliktu
- 4 talie kart pilotów po 8 kart
- 6 kostek do gry
- żetony punktów życia
KARTA PILOTA – każda karta posiada:
- grafikę na środku karty
- w górnym lewym rogu liczbę wskazującą ilość punktów życia (PŻ)
- w prawym górnym rogu liczbę wskazującą wartość obrony pilota (OBR)
- w dole karty imię pilota
[bookmark: _GoBack]- na rewersie karty krótki opis pilota
KARTA AKCJI – każda karta akcji posiada:
- w lewym górnym rogu wartość inicjatywy (INI)
- w prawym górnym rogu wartość obrony pilota (OBR)
- pod wartością inicjatywy (INI) – ilość punktów ruchu (RUCH), poniżej wartość ataku (ATAK)
- w dolnej części karty nazwę umiejętności specjalnej (jeśli jest)
2. Cel gry
Gracze wcielają się w pilotów jednej ze stron konfliktu polsko-bolszewickiego. 
W czasie rozgrywki będą toczyć między sobą pojedynki powietrzne przez 8 rund. Zwycięży ten gracz, którego pilot zniszczy samoloty przeciwnika przed upływem 8 rund lub też zada najwięcej punktów obrażeń przeciwnikowi po jej zakończeniu. 
3. Przygotowanie rozgrywki.
Każdy z graczy wybiera stronę konfliktu. Ewentualnie może ona zostać przyznana 
w drodze losowania. Gracz bierze dwa żetony przedstawiające samoloty wybranej strony walki, odpowiadające im karty pilotów oraz żetony życia. Kostki należy umieścić w zasięgu obu graczy. 
Gracze rozmieszczają swoje samoloty na planszy, zaczynając od pilota z najwyższą wartością inicjatywy na swojej karcie. Samoloty muszą zostać rozmieszczone na najbardziej zewnętrznych polach planszy. Pomiędzy samolotami musi znajdować się co najmniej jedno pole przerwy.
4. Przebieg walki
Rozgrywka składa się maksymalnie z 8 rund, do chwili gdy skończą się karty akcji w talii gracza. Każda runda składa się z następujących etapów:
a) Wybór karty akcji
Każdy z graczy wybiera w tajemnicy kartę akcji, którą chce zagrać w danej rundzie. Kładzie ją zakrytą obok Karty pilota. Wybiera tak kartę dla obu swoich pilotów.
b) Sprawdzenie inicjatywy
Gracze jednocześnie odsłaniają wybrane wcześniej Karty akcji. Gracze będą wykonywać akcje w kolejności od najwyższej wartości inicjatywy – 8, aż do niemniejszej – 1.  Jeśli kilka kart ma tę samą wartość inicjatywy, wtedy pierwszeństwo ma gracz polskiej strony (runda nieparzysta) lub strony bolszewickiej (runda parzysta).
c) Wykorzystanie Kart Akcji
Gracz wykonuje akcje, które widnieją na wybranej przez niego karcie. 
RUCH – gracz może poruszyć swój samolot o taką liczbę pól, jaka liczba widnieje na jego Karcie Akcji. Samolot można poruszyć jedynie do przodu, na środkowy, prawy lub lewy hex znajdujący przed dziobem samolotu.  Po zmianie hexa, dozwolone jest przesunięcie dziobu samolotu w prawo lub lewo, o jeden brzeg hexu. Gracz może przemieścić się przez pole zajęte przez innego gracza.
Zabronione jest poruszanie się wstecz, lub zakończenie ruchu na polu zajętym już przez inny samolot. W takim wypadku, gdyby ruch skończył się na zajętym już polu, gracz musi zatrzymać swój samolot na polu przed tym samolotem. Zabronione jest wykraczanie poza pola planszy, gdyby miało dojść do takiej sytuacji, gracz musi zakończyć swój ruch 
na skrajnym polu i musi odwrócić dziób swojego samolotu tak, aby w przyszłej rundzie móc wykonać akcję ruchu.
ATAK – jeśli gracz ma w zasięgu maksymalnie dwóch pól wrogi samolot, jak również cel znajduje się na hexach przed dziobem samolotu atakującego, może spróbować zaatakować wroga. Żeby zaatakować, gracz rzuca taką ilością kostek, jaka widnieje przy wartości Ataku. Każdy wynik równy i większy od wartości Obrony przeciwnika oznacza zadanie uszkodzenia. 
Jeśli wrogi samolot znajduje się w odległości jednego pola od atakującego, wyniki 
z kości nie ulegają zmianie. Jeśli jednak znajduje się on dwa pola od atakującego, od każdego wyniku na kostce atakujący musi odjąć „1” i dopiero takie wyniki może porównywać 
z wartością obrony atakowanego. 
Za każde zadane obrażenie atakujący zabiera atakowanemu jeden żeton życia. 
AKCJE SPECJALNE
Poniżej znajduje się opis Akcji specjalnych, które zawarte są na części Kart Akcji:
- Gdzie on się podział? – W tej rundzie nikt nie może atakować pilota, który zagrał tę kartę.
- Szybkostrzelny – W tej rundzie pilot atakuje dwukrotnie. Może zaatakować dwa razy tego samego pilota lub dwóch różnych. Oczywiście, muszą być w zasięgu ataku.
- Beczka – po zagraniu karty gracz umieszcza żeton swojego samolotu na polu za samolotem, który znajdował się tuż za nim. Jeśli nie ma takiego samolotu akcja przepada.
- Furia – w tej rundzie pilot dodaje jeden do każdego rzutu kostką, ale każdy atakujący go 
w tej rundzie samolot również dodaje jeden do wyniku kości podczas ataku.
- Taktyk – niezależnie od wartości inicjatywy zagranych w tej rundzie Kart akcji, pilot wykonuje swoje akcje z Karty Akcji jako pierwszy. 
- Farciarz – pilot może przerzucić (rzucić jeszcze raz) wszystkimi kośćmi ataku.
- Nie takim już uciekałem – w tej rundzie atakujący pilota, który zagrał kartę z tą umiejętnością rzucają dwiema kośćmi mniej. 
- Sokoli wzrok – podczas ataku w tej turze pilot obniża potrzebny wynik do trafienia wroga 
o jeden.
- Opadam jak liść – atakując pilota, który zagrał w tej turze tę kartę należy wyrzucić o jedno oczko więcej na kości, by zadać mu obrażenia.
- Lecę w dół – możesz poruszyć w tej turze samolotem pilota, który zagrał tę kartę o jedno pole więcej.
- Ostro w prawo – pilot może wykonać w tej rundzie dodatkowy ruch o jedno pole w prawo.
- Ostro w lewo – pilot może wykonać w tej rundzie dodatkowy ruch o jedno pole w lewo.
d) Zakończenie rundy
Po wykonaniu wszystkich akcji z zagranych w tej rundzie Kart Akcji, te są odkładane na bok i nie będą już mogły być wykorzystane w tej rundzie.
5. Zakończenie gry
Gra może zakończyć się na dwa sposoby:
A) Jeden z graczy wyeliminował dwa samoloty przeciwnika
B) Jeśli po upływie 8 rund, samoloty obu graczy znajdują się na planszy, gracze liczą żetony obrażeń, które zadali przeciwnikowi. Ten, który ma ich najwięcej zwycięża. 
W przypadku remisu, zwycięża gracz, który posiada samolot z największą liczbą punktów życia. Jeśli nadal gracze remisują, gra jest nierozstrzygnięta. 

Karta specjalna – King Kong
Gracz posiadający w swoich szeregach pilota Merian C. Cooper posiada jedną dodatkową Kartę Specjalną, którą może zagrać w określonych okolicznościach. Jeśli samolot wroga, który jest atakowany przez Merian C. Cooper posiada ostatni punkt życia, to zamiast rzucać kośćmi, gracz kierujący tym pilotem może zagrać kartę King Kong. Karta automatycznie niszczy wrogi samolot. 
Jest to nawiązanie do udziału amerykańskich pilotów - ochotników zwerbowanych przez Meriana C.Coopera i Cedrica Fauntleroya. Lotnicy amerykańscy przybyli z inicjatywy gen. Tadeusza Rozwadowskiego, który podjął samodzielnie decyzję o ich zwerbowaniu.
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