
INSTRUKCJA
Gra dla 2 graczy w wieku 8-108 lat



ELEMENTY GRY

20 kart samolotów Ententy

20 kart samolotów Państw Centralnych

15 kart zwycięstwa

WSTĘP
Gra Asy przestworzy osadzona jest w realiach walk powietrznych 
z czasów pierwszej wojny światowej. Celem gry jest pokonanie 
przeciwnika. Wygra gracz, który podczas serii pojedynków 
zdobędzie więcej kart zwycięstwa. 
Każdy gracz dysponuje talią 20 kart samolotów. Na każdej z nich 
przedstawiony jest inny samolot myśliwski z okresu Wielkiej 
Wojny. Każdy samolot posiada 5 cech charakterystycznych: 
prędkość, manewrowość, zasięg, siłę ognia oraz pułap. Każda 
 z cech może mieć wartość od 1 do 5. 
Jeden z graczy wciela się w dowódcę sił Ententy (Wielka Brytania, 
Francja, Rosja), a drugi reprezentuje koalicję Państw Centralnych 
(Niemcy, Austro-Węgry).

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Bristol F2.B

 4 5 4 3 5

Wielka Brytania, Capt. S. Dalrymple i 2Lt G. Beagle

139. Squadron RFC, 5 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Bristol Scout

 1 3 2 3 2

Wielka Brytania, Major Lanoe G. Hawker,

24. Squadron RFC, 7 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Sopwith Pup

 2 4 3 4 3

Wielka Brytania, Flt Sub-Lt. Alfred W. Carter

3. Naval Squadron RNAS, 17 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Sopwith Triplane

 3 3 5 5 3

Wielka Brytania, Flt Sub-Lt. Herbert V. Rowley,

1. Naval Squadron RNAS, 9 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Nieuport 23.C1

 3 2 4 5 3

Rosja, Por. Boris Guber

19. KAO, 3 zwycięstwa powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

SPAD 7.C1

 4 4 4 3 3

Francja, Capt. Georges M.L.J. Guynemer

Escadrille SPA 3, 53 zwycięstwa powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Sopwith Snipe

 5 4 4 4 5

Australia, Capt. Thomas C.R. Baker,

4. Squadron AFC, 6 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Sopwith Dolphin

 5 2 5 2 5

Wielka Brytania, Capt. William M. Fry,

79. Squadron RFC, 11 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Nieuport 11.C1

 2 3 2 4 3

Francja, Capt. Armand de Turenne

Escadrille N 48, 15 zwycięstw powietrznych

SIŁA OGNIA

11.C1

44 34 4 3

AArrmand de Turenne

, , 15 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Nieuport 17.C1

 2 2 3 5 4

Francja, Adj. René P. M. Dorme,

Escadrille N 3, 23 zwycięstwa powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

SPAD 13.C1

 5 2 5 3 5

Francja, Sous-Lt. Léon Jean-Pierre Bourjade,

Escadrille SPA 152, 28 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Airco D.H.2

 1 4 2 4 3

Wielka Brytania, Capt. Sheldon H. Long,

24. Squadron RFC, 9 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Sopwith Camel

 2 4 3 5 5

Wielka Brytania, Major William G. Barker

139. Squadron RFC, 50 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Nieuport 25.C1

 3 3 4 4 3

Francja, Lt. Charles Nungesser,

Escadrille V 116, 43 zwycięstwa powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

F.E.8

 2 5 2 1 3

Wielka Brytania, 2 Lt. John Hay

40. Squadron RFC, 6 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Hanriot HD.1

 2 5 2 3 3

Belgia, Sous-Lt. Willy O.F.J. Coppens,

9éme Escadrille Belge, 37 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Morane Saulnier N

 3 1 1 4 2

Wielka Brytania, Capt. Robert R. Smith-Barry,

60. Squadron RFC

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Nieuport 28.C1

 5 1 3 4 5

Stany Zjednoczone, 1st Lt. Edward V. Rickenbacker,

94th Aero Squadron, 26 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Vickers FB.5

 1 5 1 2 3

Wielka Brytania, Lt. Gilbert S. M. Insall i AM T. H. Donald,

11. Squadron RFC

SIŁA OGNIA

FB.5

22 32 2 3

aa,, Lt. Gilbert S. M. Insall i AM T. H. Donald,

RRFFC

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

S.E.5a

 5 4 4 4 5

Wielka Brytania, Capt. Gwilym H. Lewis

40. Squadron RFC, 12 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Albatros D.II

 2 2 3 3 4

Niemcy, Ltn. Wilhelm Leusch,

Jasta 19, 5 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Siemens-Schuckert D.III

 4 3 5 4 4

Niemcy, Ltn. Alfred Greven,

Jasta 12, 4 zwycięstwa powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Fokker Dr.I

 2 4 3 5 4

Niemcy, Rittm. Manfred von Richthofen,

Jagdgeschwader I, 80 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Albatros D.III (Oeff ag)

 4 2 4 4 5

Austro-Węgry, Ffb. Eugen Bönsch,

Flik 51J, 16 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Halberstadt D.II

 1 2 1 3 3

Niemcy, Oblt. Hans-Joachim Buddecke,

Jasta 4, 13 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Fokker D.III

 2 3 3 2 3

Niemcy, Hpm. Oswald Boelcke,

Jasta 2, 40 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Phönix D.I

 5 3 5 3 4

Austro-Węgry, Fregattenleutnant Friedrich Lang,

Baza morska w Pola, 5 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Pfalz D.XII

 4 3 3 2 4

Niemcy, Uff z. Bödinghaus,

Jasta 61

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Albatros D.I

 2 3 2 3 3

Niemcy, Ltn. Karl Büttner,

Jasta 2

SIŁA OGNIA

s D.I

3 33 3 3

aarrl Büttner,

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Fokker D.VII

 5 2 4 4 4

Niemcy, Ltn. Joseph Mai,

Jasta 5, 30 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Albatros D.III

 3 4 3 4 5

Niemcy Obl. Erich Löwenhardt,

Jasta 10, 54 zwycięstwa powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Roland D.VIa

 3 3 4 4 4

Niemcy, Obl. Otto Kissenberth,

Jasta 23b, 20 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Albatros D.V

 3 3 3 3 3

Niemcy, Lt. Fritz Rumey,

Jasta 5, 45 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Fokker E.II

 1 3 2 2 2

Niemcy, Kurt von Crailsheim,

FFA 53, 1 zwycięstwo powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Aviatik D.I

 4 4 4 4 4

Austro-Węgry, Obl. Frank Linke-Crawford,

Flik 60J, 27 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Junkers D.I

 4 3 5 4 5

Niemcy, nr seryjny 5815/18,

Jednostka i pilot nieznane

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Roland D.IIa

 2 3 2 3 4

Niemcy, Ltn. Hans M. Pippart

Kasta 1, 22 zwycięstwa powietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Pfalz D.III

 2 4 2 3 4

Niemcy, Ltn. Fritz Höhn,

Jasta 21s, 21 zwycięstw powietrznych

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Pfalz D.IIIa

 3 4 3 3 4

Niemcy, Hptm. Rudolf Berthold,

Jagdgeschwader II, 44 zwycięstwa powietrzne

SIŁA OGNIA

.IIIa

3 43 3 4

oowwietrzne

PRĘDKOŚĆ ZASIĘG PUŁAP SIŁA OGNIAMANEWROWOŚĆ

Fokker D.VIII

 2 2 4 3 4

Niemcy, Oblt. zur See Gotthard Sachsenberg,

Marine Feld Jasta 1, 31 zwycięstw powietrznych

2



PRZYGOTOWANIE GRY
Gracze ustalają, którą stronę będzie reprezentował każdy z nich 
(Ententa lub Państwa Centralne).
A Każdy gracz otrzymuje talię 20 kart samolotów sił, które wybrał. 

Gracze tasują swoje talie i układają w stos rewersem do góry. 
B Każdy gracz bierze do ręki po 5 kart samolotów z wierzchu 

swojego stosu.
C 15 kart zwycięstwa należy podzielić na 5 stosów według 

pięciu cech samolotów:  
- prędkość, 
- manewrowość, 
- zasięg, 
- siła ognia, 
- pułap. 

5 stosów kart zwycięstwa należy położyć na środku stołu 
w zasięgu graczy. Karty zwycięstwa muszą leżeć awersem 
do góry. 
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PRZEBIEG GRY
Podczas gry gracze toczyć będą pojedynki o karty zwycięstwa. 

PIERWSZY POJEDYNEK
Gra rozpoczyna się pojedynkiem o kartę zwycięstwa „Pułap”.
• Każdy gracz wybiera spośród kart trzymanych na ręku jedną 

kartę samolotu i kładzie ją zakrytą (rewersem do góry) przed sobą. 
• Następnie obie wyłożone karty samolotów są odkrywane. 

 Zwycięzcą pojedynku jest samolot, który posiada cechę 
 „Pułap” o wyższej wartości. 

• W wypadku remisu każdy gracz wykłada kolejną kartę 
samolotu, aż do momentu wyłonienia zwycięzcy. Jeżeli gracze 
pozbędą się wszystkich swoich kart, a wynik nadal nie będzie 
rozstrzygnięty, wówczas biorą do ręki kolejnych 5 kart 
samolotów  ze swoich stosów i kontynuują rozgrywkę. 

• Zwycięzca zabiera kartę „Pułap”, o którą toczył się pojedynek 
oraz przejmuje inicjatywę, co oznacza, że to on zadecyduje, 
 o którą kartę zwycięstwa będzie się toczył kolejny pojedynek. 

• Na koniec pojedynku gracze dobierają karty samolotów 
ze swoich talii,  tak aby znowu mieć ich 5 w ręku. 

Uwaga! Zwycięzca pierwszego pojedynku musi od razu wykorzystać 
zdobytą kartę „Pułap”, aby móc rozpocząć następną rundę. Każdą wykorzystaną 
kartę zwycięstwa należy obrócić awersem do dołu, na znak, że została użyta.  

KOLEJNE POJEDYNKI
Gracz posiadający inicjatywę (czyli zwycięzca poprzedniego 
pojedynku) wybiera kartę zwycięstwa, o którą będzie toczył się 
kolejny pojedynek. Uwaga! Gracz nie może wybrać karty z taką 
samą cechą, o którą toczyła się walka w poprzednim pojedynku. 

Przykład: Łukasz wygrał pierwszy pojedynek, który toczył się o kartę zwycięstwa 
„Pułap”. Przed drugim pojedynkiem musi zdecydować, o jaką kartę zwycięstwa 
będzie się on toczył. Nie może wybrać karty z cechą „Pułap”, musi wybrać którąś 
 z pozostałych czterech cech samolotów. Łukasz decyduje się na „Przyspieszenie”.

4



Wszystkie kolejne pojedynki toczą się na poniższych zasadach:
• Gracz, który wyłożył kartę samolotu z cechą o wyższej wartości, 

zabiera kartę zwycięstwa i przejmuje inicjatywę.
• W wypadku remisu nikt nie zdobywa karty zwycięstwa, 

a inicjatywa przechodzi do drugiego gracza.
• Na koniec pojedynku gracze dobierają tylko po jednej karcie 

samolotu (nie dopełniają do pięciu, jak to miało miejsce 
w pierwszym pojedynku).

KONIEC GRY
Gra może zakończyć się na 2 sposoby:
• Jeden z gracz nie posiada już kart samolotów (nie ma ich ani 

w talii, ani w ręku). 
W tym wypadku podlicza się posiadane karty zwycięstwa. 
Wygrywa gracz, który zdobył ich więcej. W wypadku remisu 
wygrywa gracz, który posiada więcej niewykorzystanych 
kart zwycięstwa „Siła ognia”. Jeżeli i tu jest równa liczba, 
gra kończy się remisem.

• Jeden z graczy zebrał 8 kart zwycięstwa. 
W tym wypadku wygrywa gracz, któremu udało się zebrać 
8 kart zwycięstwa. 

KARTY ZWYCIĘSTWA
Gdy gracz zdobędzie kartę zwycięstwa, trzyma ją przed sobą, 
awersem do góry. Karta ta może być wykorzystana 
podczas rozgrywki.

Prędkość 
• Kiedy można wykorzystać kartę: przed wyłożeniem swojej 

karty samolotu.
• Działanie karty: odrzuć jeden samolot z kart trzymanych 

w ręku, dobierz kolejny ze swojego stosu kart. 
• Po wykorzystaniu karty: odwróć kartę rewersem do góry.

5



Manewrowość 
• Kiedy można wykorzystać kartę: gdy obydwaj gracze wybiorą 

samoloty do pojedynku, lecz jeszcze ich nie zdążyli ujawnić. 
• Działanie karty: samolot biorący udział w pojedynku dostaje 

+1 do cechy, o którą toczy się pojedynek. Wartość cechy 
po zsumowaniu nie może przekroczyć 5.

• Po wykorzystaniu karty: odwróć kartę rewersem do góry.

Zasięg 
• Kiedy można wykorzystać kartę: natychmiast po jej zdobyciu. 
• Działanie karty: przeciwnik musi odrzucić z ręki jedną 

losową kartę. Utrata karty w ten sposób jest równoznaczna 
ze zmniejszeniem liczby kart samolotów trzymanych 
w ręku o 1 do końca gry. 

• Po wykorzystaniu karty: odwróć kartę rewersem do góry.

Siła ognia
• Kiedy można wykorzystać kartę: w przypadku remisu.
• Działanie karty: gracz wygrywa pojedynek. 
• Po wykorzystaniu karty: odwróć kartę rewersem do góry.

Pułap
• Kiedy można wykorzystać kartę: zanim przeciwnik 

posiadający inicjatywę zadeklaruje, o którą kartę zwycięstwa 
toczyć się będzie następny pojedynek.

• Działanie karty: gracz przejmuje inicjatywę i prawo wyboru 
karty zwycięstwa.

• Po wykorzystaniu karty: odwróć kartę rewersem do góry.
• Uwaga! Tylko jedna karta tego typu może być użyta podczas rundy, 

co uniemożliwi przeciwnikowi użycie karty „Pułap”, by odzyskać 
na powrót inicjatywę.
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