


2. Trzy talie kart (natarć rosyjskich, polska 
i NATO). 

3. Zestaw żetonów odzwierciedlających eska-
dry lotnicze, jednostki obrony przeciwlotni-
czej i ruiny.

4. Karta Floty Bałtyckiej.
5. Dwie kostki sześciościenne.
6. Ściągawka dla graczy.

II.  
Cel Gry

Celem strony rosyjskiej jest zniszczenie bądź 
zajęcie jak największej liczby pól „miast” na 
terytorium Polski. Strona Polska ma za zadanie 
powstrzymać przeciwnika oraz ocalić jak naj-
więcej z  polskiego potencjału gospodarczego  
i obronnego.

III.  
PrzyGotowanIe  

do rozGrywkI

1. Gracze tasują talie kart i rozkładają je na od-
powiednich polach na planszy. 

2. Gracz „rosyjski” kładzie w puli rosyjskiej po 
prawej stronie planszy wszystkie 22 żetony 
lotnicze z czerwonymi gwiazdami na rewer-
sie. 

3. Gracz „polski” rozstawia 4 zielone żetony 
obrony przeciwlotniczej na wyznaczonych 
terytoriach przygranicznych: Pomorzu 
Środkowym, Mazurach, Podlasiu i w woje-
wództwie lubelskim. Trzy niebieskie żetony 
obrony przeciwlotniczej rozstawia w dowol-
nym miejscu na terytorium Polski.

4. Gracz „polski” rozstawia żetony eskadr lot-
niczych w bazach:
•	 w Świdwinie 2 eskadry Su-22;
•	 w Malborku 1 eskadrę Mig-29;
•	 w  Mińsku Mazowieckiem 1 eskadrę  

MiG-29;

•	 w Łasku 1 eskadrę F-16;
•	 w Krzesinach 2 eskadry F-16.

IV.  
PrzebIeG tury

Turę dzielimy na 4 kolejki:

A. Rosyjską
B. Polską
C. RozstRzygnięCie
D. RuCh jeDnostek oPl

Jedna tura odzwierciedla jedną dobę walk.

A:  kolejkA RosyjskA
1. Gracz „rosyjski” sprawdza ile ma czynnych 

kierunków natarcia. Kierunki natarcia to 
rzędy żółtych strzałek na planszy ponume-
rowane cyframi od 1 do 4.  
uwaga: Czynny kierunek natarcia to taki, 
na którym nie zostały jeszcze zajęte wszyst-
kie wyznaczone terytoria. Kierunek natar-
cia numer 1 można ponadto zlikwidować 
niszcząc Flotę Bałtycką.  Za każdy czyn-
ny kierunek gracz rosyjski bierze jedną 
kartę „natarcia rosyjskie” ze swojej talii.  

2. Gracz „rosyjski” może dobrać jeszcze do 3. 
dodatkowych kart natarć rosyjskich.

3. Gracz „rosyjski” dowolnie rozmieszcza 
wylosowane karty natarć na kierunkach  
o numerach od 1 do 4. Na każdym czynnym 
kierunku musi umieścić przynajmniej jed-
ną kartę natarć, a maksymalnie dwie ( wy-
jątkiem jest Pomorze Środkowe, gdzie może 
być umieszczona tylko jedna karta). W tym 
samym czasie rozmieszczane są na dowol-
nych polach karty ataku rakietowego.

4. Gracz „rosyjski” sumuje liczbę myśliwców 
i bombowców z kart natarć, które umieścił 
na planszy. Następnie wybiera ze swojej 
puli odpowiednią liczbę eskadr myśliwców 
i bombowców. 
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Gra „Orły i  Rakiety” ma na celu przedstawie-
nie działań współczesnego polskiego lotnictwa 
wojskowego w  sytuacji bojowej. Scenariusz 
umiejscowiony jest w  niedalekiej przyszłości  
i należy go traktować jako czysto hipotetyczny. 
W  wyniku bliżej nieokreślonych kataklizmów 
(gospodarczych, ekologicznych lub wojen  
w  innych częściach świata) świat zachodni 
przestał być bezpiecznym monolitem. Jedno-
cześnie w Rosji i na Białorusi doszli do władzy 
ludzie, którzy marzą o odrodzeniu dawnego im-
perium. Aby to osiągnąć stawiają wszystko na 
jedną kartę i angażują posiadany jeszcze poten-
cjał militarny do ataku na Polskę: najsilniejsze 
państwo w Europie  Środkowo-Wschodniej. 

uwaga: Celem twórców gry nie jest szerzenie 
niechęci do jakiegokolwiek narodu. Na dzień 
dzisiejszy scenariusz wydarzeń przedstawiony 
w tej grze nie jest prawdopodobny i powstał na 
potrzeby stworzenia interesującej rozgrywki.

I. 
elementy 

składowe Gry 

1. Plansza przedstawiająca Polskę i  kraje 
ościenne. Na planszy znajduje się miejsce 
na trzy talie kart, kartę Floty Bałtyckiej, 
pule lotnicze NATO i Rosji. Plansza zawiera 
też lotniska i „miasta”, które tak naprawdę 
symbolizują zakłady przemysłowe i zbroje-
niowe na terenie Polski. Strzałki na mapie 
wyznaczając plan rosyjskiego ataku lądo-
wego na Polskę.
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nostka OPL (obrony przeciwlotniczej) będzie 
wycofywała się do łódzkiego (też o  jedno 
pole).

VI.  
walka

Starcia rozstrzygane są następująco:
Uczestnicy po kolei rzucają kostką k6 i dodają 
wynik do siły swojej jednostki. 
Zwycięża ten, kto uzyska wyższy wynik.
Kolejność rozstrzygania starć:

Gracz „polski” decyduje na których kolejnych 
terytoriach będą prowadzone walki. Na każ-
dym terytorium obowiązuje następująca kolej-
ność rozstrzygania starć:

•	 Walki myśliwców,
•	 Ataki przeciw bombowcom, 
•	 Polskie ataki przeciw celom naziemnym.

Każda eskadra posiada dwa parametry:
1. Siłę walki powietrznej, 
2. Siłę ataku naziemnego.

* W przypadku zwycięstwa bombowca w walce powietrznej atakują-

cy go myśliwiec nie jest zniszczony i bezpiecznie wraca na lotnisko,  

ale bombowcowi udaje się przedrzeć i może zbombardować wyzna-

czony cel.

1. Walka powietrzna
a) Walkę powietrzną nad danym terytorium 

rozstrzyga się jako serię pojedynków mię-
dzy znajdującymi się tam eskadrami lot-
niczymi. Podczas rozstrzygania walk po-
wietrznych bierze się pod uwagę parametr 
walki powietrznej.

Przykład: Na jednym terytorium znajdują się 
dwie eskadry rosyjskich Su-24 i dwie eskadry 
polskich F-16. Rozstrzygane są więc kolejno 
dwa starcia F-16 (siła walki powietrznej 5) 
kontra Su-24 (siła walki powietrznej 2)

b) Gracz polski może zdecydować o  za-
angażowaniu własnych dwóch eskadr 
w  walkę z  jedną eskadrą rosyjską. To 

5. Gracz „rosyjski” kładzie na wybranych 
przez siebie terytoriach w Polsce, Czechach 
lub w Niemczech swoje eskadry lotnicze.

B: kolejkA PolskA
1. Gracz „polski” losuje karty NATO: jedną 

plus tyle, tyle ile dodatkowych kart natarć 
dobrał w tej turze gracz rosyjski

Przykład: 
Gracz „rosyjski” wziął 7 kart natarć: 4 czyn-
nekierunki + 3 dodatkowe karty. 
Czyli:
Gracz polski ciągnie w tej turze 4 karty: 1 + 3
za „dodatkowe” karty natarć rosyjskich.

2. Karty NATO są ujawniane natychmiast po 
ich dobraniu, a ich efekty są kolejno od razu 
wprowadzone do rozgrywki. 

 
3. Gracz „polski” losuje 2 karty polskie (z biało

-czerwoną wstęgą na rewersie). Te karty nie 
są pokazywane graczowi „rosyjskiemu”, 
można je wykorzystać w  dowolnym mo-
mencie rozgrywki, a po użyciu są usuwane 
z gry.

4. Ostrzał przeciwlotniczy. Gracz „polski” 
może ostrzelać wybrane eskadry rosyjskie 
na obszarach, gdzie znajdują się jego żetony 
obrony przeciwlotniczej. 

5. Rozpatrywane są efekty rosyjskich ataków 
rakietowych.

 
6. Gracz „polski” umieszcza swoje eskadry 

w  dowolnych miejscach na mapie Polski, 
Czech lub Niemiec i wyznacza im cele ataku 
(eskadry, flotę lub karty natarć przeciwni-
ka).

C: RozstRzygnięCie
1. Walki powietrzne są rozstrzygane w  kolej-

ności wyznaczonej przez gracza „polskie-
go”. Po każdej walce polskie samoloty, które 
nie zostały zestrzelone, wracają na dowolne 
niezniszczone lotniska. Nie muszą wracać 
na te same lotniska, na których znajdowały 
się w chwili rozpoczęcia gry.

2. Natarcia rosyjskie, których nie udało się 
zatrzymać, powodują przejęcie terytorium 

przez Rosjan. Podbite terytorium oznako-
wuje się poprzez umieszczenie na nim od-
wróconej, zużytej karty natarcia. Wszystkie 
miasta, lotniska i  stojące na nich eskadry 
znajdujące się na zajętym terytorium zosta-
ją zniszczone.

3. Rosyjskie bombowce niszczą wybrane pola 
lotnisk lub żetony obrony przeciwlotniczej 
na terytoriach nad które zostały wysłane

4. Rosyjskie samoloty wracają do puli rosyj-
skiej.

D: RuCh jeDnostek oPl
1. Gracz „polski” może przesunąć niebieskie 

jednostki OPL o  jedno pole w  wybranym 
przez siebie kierunku.

gRA koŃCzy się WRAz z WyCzeRPAnieM 
WszystkiCh RosyjskiCh kARt nAtARĆ 

V. 
ruCh

1. Ruch eskadr lotniczych nie jest niczym 
ograniczony. Eskadry mogą być rozmiesz-
czone w  dowolnym miejscu nad Polską, 
Czechami i Niemcami.

2. Niebieskie jednostki przeciwlotnicze mogą 
pod koniec każdej tury poruszyć się o jedno 
pole w  dowolnym kierunku. (więcej o  jed-
nostkach przeciwlotniczych w rozdziale VII)

3. W  przypadku zdobycia terytorium przez 
Rosjan wszystkie  polskie jednostki prze-
ciwlotnicze wycofują się o jedno pole (także 
zielone). Jednostki przeciwlotnicze muszą 
wycofywać się po linii kierunku natarcia. 

Przykład: Rosjanie zajęli Podlasie. Stojąca  
tam jednostka obrony przeciwlotniczej musi 
wycofać się na Mazowsze (o jedno pole). Je-
śli w kolejnej turze Mazowsze padnie, to jed-

Dwudziesty dziewiąty to jedna wielka 
powierzchnia nośna. Jednego dnia mo-
żesz być nad morzem , w Bieszczadach 
i jeszcze sprawdzić co jest na Śląsku 
- pilot polskiego Fulcruma,
Mińsk Mazowiecki, pół roku przed inwazją

Typ samolotu

Siła walki powietrznej

Siła ataku naziemnego

Walka powietrzna Atak naziemny

MIG-29 4 1
Su-22 1 4
F-16C 5 5
JAS-39 Gipen 5 4
Eurofighter 6 5
L-159 Alca 2 3
F-15E 5 6
F-22 10 3

Walka
powietrzna

Atak
naziemny

Zasady
specjalne

Su-27 5 3 -
MIG-29 4 1 -

Su-24 2* 5 Bombardowanie 
strategiczne

Su-25 1* 4 -

Tu-22m 3* 12 Bombardowanie 
strategiczne

Tak naprawdę nie ma co ściemniać. 
Uczymy się tutaj zabijać, to nasze pod-
stawowe zadanie. A że przy okazji 
latamy fajnymi furami to co innego 
(śmiech) 
- z rozmowy z jednym z polskich pilotów 
myśliwskich

4 5



nostka OPL (obrony przeciwlotniczej) będzie 
wycofywała się do łódzkiego (też o  jedno 
pole).

VI.  
walka

Starcia rozstrzygane są następująco:
Uczestnicy po kolei rzucają kostką k6 i dodają 
wynik do siły swojej jednostki. 
Zwycięża ten, kto uzyska wyższy wynik.
Kolejność rozstrzygania starć:

Gracz „polski” decyduje na których kolejnych 
terytoriach będą prowadzone walki. Na każ-
dym terytorium obowiązuje następująca kolej-
ność rozstrzygania starć:

•	 Walki myśliwców,
•	 Ataki przeciw bombowcom, 
•	 Polskie ataki przeciw celom naziemnym.

Każda eskadra posiada dwa parametry:
1. Siłę walki powietrznej, 
2. Siłę ataku naziemnego.

* W przypadku zwycięstwa bombowca w walce powietrznej atakują-

cy go myśliwiec nie jest zniszczony i bezpiecznie wraca na lotnisko,  

ale bombowcowi udaje się przedrzeć i może zbombardować wyzna-

czony cel.

1. Walka powietrzna
a) Walkę powietrzną nad danym terytorium 

rozstrzyga się jako serię pojedynków mię-
dzy znajdującymi się tam eskadrami lot-
niczymi. Podczas rozstrzygania walk po-
wietrznych bierze się pod uwagę parametr 
walki powietrznej.

Przykład: Na jednym terytorium znajdują się 
dwie eskadry rosyjskich Su-24 i dwie eskadry 
polskich F-16. Rozstrzygane są więc kolejno 
dwa starcia F-16 (siła walki powietrznej 5) 
kontra Su-24 (siła walki powietrznej 2)

b) Gracz polski może zdecydować o  za-
angażowaniu własnych dwóch eskadr 
w  walkę z  jedną eskadrą rosyjską. To 

5. Gracz „rosyjski” kładzie na wybranych 
przez siebie terytoriach w Polsce, Czechach 
lub w Niemczech swoje eskadry lotnicze.

B: kolejkA PolskA
1. Gracz „polski” losuje karty NATO: jedną 

plus tyle, tyle ile dodatkowych kart natarć 
dobrał w tej turze gracz rosyjski

Przykład: 
Gracz „rosyjski” wziął 7 kart natarć: 4 czyn-
nekierunki + 3 dodatkowe karty. 
Czyli:
Gracz polski ciągnie w tej turze 4 karty: 1 + 3
za „dodatkowe” karty natarć rosyjskich.

2. Karty NATO są ujawniane natychmiast po 
ich dobraniu, a ich efekty są kolejno od razu 
wprowadzone do rozgrywki. 

 
3. Gracz „polski” losuje 2 karty polskie (z biało

-czerwoną wstęgą na rewersie). Te karty nie 
są pokazywane graczowi „rosyjskiemu”, 
można je wykorzystać w  dowolnym mo-
mencie rozgrywki, a po użyciu są usuwane 
z gry.

4. Ostrzał przeciwlotniczy. Gracz „polski” 
może ostrzelać wybrane eskadry rosyjskie 
na obszarach, gdzie znajdują się jego żetony 
obrony przeciwlotniczej. 

5. Rozpatrywane są efekty rosyjskich ataków 
rakietowych.

 
6. Gracz „polski” umieszcza swoje eskadry 

w  dowolnych miejscach na mapie Polski, 
Czech lub Niemiec i wyznacza im cele ataku 
(eskadry, flotę lub karty natarć przeciwni-
ka).

C: RozstRzygnięCie
1. Walki powietrzne są rozstrzygane w  kolej-

ności wyznaczonej przez gracza „polskie-
go”. Po każdej walce polskie samoloty, które 
nie zostały zestrzelone, wracają na dowolne 
niezniszczone lotniska. Nie muszą wracać 
na te same lotniska, na których znajdowały 
się w chwili rozpoczęcia gry.

2. Natarcia rosyjskie, których nie udało się 
zatrzymać, powodują przejęcie terytorium 

przez Rosjan. Podbite terytorium oznako-
wuje się poprzez umieszczenie na nim od-
wróconej, zużytej karty natarcia. Wszystkie 
miasta, lotniska i  stojące na nich eskadry 
znajdujące się na zajętym terytorium zosta-
ją zniszczone.

3. Rosyjskie bombowce niszczą wybrane pola 
lotnisk lub żetony obrony przeciwlotniczej 
na terytoriach nad które zostały wysłane

4. Rosyjskie samoloty wracają do puli rosyj-
skiej.

D: RuCh jeDnostek oPl
1. Gracz „polski” może przesunąć niebieskie 

jednostki OPL o  jedno pole w  wybranym 
przez siebie kierunku.

gRA koŃCzy się WRAz z WyCzeRPAnieM 
WszystkiCh RosyjskiCh kARt nAtARĆ 

V. 
ruCh

1. Ruch eskadr lotniczych nie jest niczym 
ograniczony. Eskadry mogą być rozmiesz-
czone w  dowolnym miejscu nad Polską, 
Czechami i Niemcami.

2. Niebieskie jednostki przeciwlotnicze mogą 
pod koniec każdej tury poruszyć się o jedno 
pole w  dowolnym kierunku. (więcej o  jed-
nostkach przeciwlotniczych w rozdziale VII)

3. W  przypadku zdobycia terytorium przez 
Rosjan wszystkie  polskie jednostki prze-
ciwlotnicze wycofują się o jedno pole (także 
zielone). Jednostki przeciwlotnicze muszą 
wycofywać się po linii kierunku natarcia. 

Przykład: Rosjanie zajęli Podlasie. Stojąca  
tam jednostka obrony przeciwlotniczej musi 
wycofać się na Mazowsze (o jedno pole). Je-
śli w kolejnej turze Mazowsze padnie, to jed-

Dwudziesty dziewiąty to jedna wielka 
powierzchnia nośna. Jednego dnia mo-
żesz być nad morzem , w Bieszczadach 
i jeszcze sprawdzić co jest na Śląsku 
- pilot polskiego Fulcruma,
Mińsk Mazowiecki, pół roku przed inwazją

Typ samolotu

Siła walki powietrznej

Siła ataku naziemnego

Walka powietrzna Atak naziemny

MIG-29 4 1
Su-22 1 4
F-16C 5 5
JAS-39 Gipen 5 4
Eurofighter 6 5
L-159 Alca 2 3
F-15E 5 6
F-22 10 3

Walka
powietrzna

Atak
naziemny

Zasady
specjalne

Su-27 5 3 -
MIG-29 4 1 -

Su-24 2* 5 Bombardowanie 
strategiczne

Su-25 1* 4 -

Tu-22m 3* 12 Bombardowanie 
strategiczne

Tak naprawdę nie ma co ściemniać. 
Uczymy się tutaj zabijać, to nasze pod-
stawowe zadanie. A że przy okazji 
latamy fajnymi furami to co innego 
(śmiech) 
- z rozmowy z jednym z polskich pilotów 
myśliwskich
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Przykład: Podlasie jest atakowane przez na-
tarcie z siłą 3. Wspiera je eskadra Su-25 z siłą 
ataku naziemnego 4. Łącznie siła natarcia 
wynosi więc 7. 

f) Jeżeli eskadra wspierająca natarcie zostanie 
zestrzelona lub przepędzona, jej siła nie jest 
doliczana do siły natarcia.

g) Jeżeli natarcie wspierane przez rosyjską 
eskadrę zostanie powstrzymane, ale nikt 
nie zestrzelił wspierającej eskadry, wraca 
ona bezpiecznie do puli rosyjskiej. Porażka 
natarcia lądowego nie wpływa na jej kondy-
cję.

h) Remis oznacza powstrzymanie natarcia na-
ziemnego.

3.eskorta

a) Myśliwce rosyjskie mogą zostać przydzielo-
ne do eskorty eskadr bombowych, mogą też 
ochraniać natarcia lądowe i Flotę Bałtycką. 
Osłona polega na położeniu żetonów my-
śliwców na tych samych terenach co chro-
nione jednostki.

b) Bombowce, Karty Natarć i  Flota Bałtycka 
nie mogą być zaatakowane, dopóki każda 
eskortująca eskadra nie zostanie zaanga-
żowana w walce przez przynajmniej jedną 
eskadrę polską lub NATO.

Przykład:
Eskadra bombowców Su-24 jest osłaniana 
przez dwie eskadry Migów-29. F-16 i  Euro-
figher muszą zaatakować rosyjskie Migi. 
Dzięki temu Gripen może zaatakować bom-
bowiec.

4.Bombowce

a) Bombowce w walce powietrznej.
Su-22, Su-24, Su-25 i  Tu-22mm to bombow-
ce. Ich zwycięstwo w  walce powietrznej 
nie prowadzi do zniszczenia przeciwnika. 
Zwycięski bombowiec jedynie wymyka się 
przeciwnikowi i wykonuje swoją misję bez 
przeszkód. Myśliwiec, któremu nie udał się 
atak na bombowiec wraca na lotnisko.

b) Atak strategiczny. 
Su-24 i  Tu-22mm posiadają zdolność ataku 
strategicznego. Każda eskadra, która nie zo-
stanie zniszczona ani przepędzona, może 
pod koniec kolejki rozstrzygnięć zniszczyć 
jedno dowolne pole (miasto lub lotnisko) 
albo jednostkę obrony przeciwlotniczej 
na terytorium, nad które została wysłana. 
Eskadry stojące na lotnisku zniszczonym 
przez bombowiec w  ataku strategicznym 
również zostają zniszczone

c) Samoloty wykorzystane w  danej turze do 
wsparcia Ataku lądowego nie mogą prze-
prowadzić Ataku strategicznego.

dobry sposób na upewnienie się, że ro-
syjska eskadra zostanie zniszczona. 

Przykład: Dwie eskadry F-16 atakują wspól-
nie jedną eskadrę Su-24 i  ignorują drugą. 
Łącznie mają siłę 10 przeciwko sile Su-24 
równej 2. Żaden rzut kostką nie jest w stanie 
ocalić eskadry rosyjskiej.

c) Gracz rosyjski nie może zaatakować jednej 
eskadry NATO dwiema swoimi. Jest to spo-
wodowane niższym poziomem technik wal-
ki radioelektronicznej i możliwości wymia-
ny danych strony rosyjskiej.

d) Eskadry, które przegrały walkę powietrzną 
są zniszczone i odkładane na osobny stos.  
Liczba zniszczonych eskadr obydwu stron 
będzie ważna przy podliczaniu punktów 
zwycięstwa i ustalaniu zwycięzcy.
uWAgA: Cyfra na lotnisku oznacza licz-
bę eskadr, które mogą stacjonować na nim 
w  jednym momencie. Jeśli eskadra nie ma 
gdzie wylądować, jest uznawana za znisz-
czoną. 

e) Zwycięskie eskadry wracają do puli ro-
syjskiej bądź NATO (samoloty rosyjskie 
i NATO) lub na lotniska (samoloty polskie). 
Wyczerpały amunicję i paliwo i w tej turze 
nie biorą już aktywnego udziału.

f) W przypadku remisu eskadry obydwu stron 
wracają do pul bądź baz i nie biorą już ak-
tywnego udziału w tej turze.

2. Walka naziemna 

a) Tylko wojska rosyjskie mogą zdobywać te-
rytoria w  grze. Czynią to za pomocą kart 
natarć:

b) Siła ataku naziemnego wycelowanego 
w  konkretne terytorium stanowi sumę sił 
kart natarć (jednej bądź dwóch) wymierzo-
nych w to miejsce.

c) Powstrzymywanie natarć. Przy powstrzy-
mywaniu natarcia naziemnego bierze się 
pod uwagę zsumowaną siłę z kart natarć ro-
syjskich na danym terytorium i zsumowaną 
siłę ataku naziemnego polskich samolotów, 
które zostały wyznaczone do powstrzyma-
nia natarcia. Do tych sum dodawane są rzu-
ty kostką.

Przykład: W  Podlasie wymierzone są dwie 
karty natarć o siłach 8 i 3. Razem mają siłę 
11. Atakują je dwie eskadry Su-22 (po 4 siły)  
i eskadra F-16 (siła 5). Ich łączna siła wynosi 
13. Obie strony rzucają kostkami. Obie wy-
rzucają 3. Strona polska uzyskała wyższą 
sumę i zwyciężyła: 13+3=16, wobec 11+3=14.  
Obie karty natarć są usuwane z  gry, a  pol-
skie samoloty wracają do baz.

d) Niezależnie od tego, czy terytorium zosta-
nie zdobyte czy nie, karty natarć są usuwa-
ne z gry i przestają mieć jakikolwiek wpływ 
na dalszą rozgrywkę. Co najwyżej można 
ich użyć jako znaczniki zajętego terytorium 
poprzez odwrócenie  rewersem do góry i po-
łożenie na zdobytym obszarze Polski. 

e) Wspieranie natarć Natarcia lądowe mogą 
być wspierane przez eskadry rosyjskie. Kła-
dzie się je na kartach natarć. Każda karta 
natarcia może być wspierana tylko przez 
jedną eskadrę. Każda eskadra dodaje tyle 
siły natarciu lądowemu, ile wynosi jej siła 
ataku naziemnego.

Su-27 to ładny samolot, ale trzeba od-
różnić sport i pokazy cyrkowe od 
prawdziwej walki. W moim Eurofi-
ghterze jestem w stanie walczyć z nimi  
z walkmanem na uszach
- włoski pilot, oblatywacz Eurofightera

Podejść nisko nad ziemią i zrzucić ładu-
nek tam gdzie był rozkaz – to nasze pod-
stawowe zadanie. Co się stanie potem 
to już ciężko przewidzieć. Może uda się 
wrócić
- dowódca klucza Su-22

Siła Natarcia

Liczba myśliwców Liczba bombowców
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Przykład: Podlasie jest atakowane przez na-
tarcie z siłą 3. Wspiera je eskadra Su-25 z siłą 
ataku naziemnego 4. Łącznie siła natarcia 
wynosi więc 7. 

f) Jeżeli eskadra wspierająca natarcie zostanie 
zestrzelona lub przepędzona, jej siła nie jest 
doliczana do siły natarcia.

g) Jeżeli natarcie wspierane przez rosyjską 
eskadrę zostanie powstrzymane, ale nikt 
nie zestrzelił wspierającej eskadry, wraca 
ona bezpiecznie do puli rosyjskiej. Porażka 
natarcia lądowego nie wpływa na jej kondy-
cję.

h) Remis oznacza powstrzymanie natarcia na-
ziemnego.

3.eskorta

a) Myśliwce rosyjskie mogą zostać przydzielo-
ne do eskorty eskadr bombowych, mogą też 
ochraniać natarcia lądowe i Flotę Bałtycką. 
Osłona polega na położeniu żetonów my-
śliwców na tych samych terenach co chro-
nione jednostki.

b) Bombowce, Karty Natarć i  Flota Bałtycka 
nie mogą być zaatakowane, dopóki każda 
eskortująca eskadra nie zostanie zaanga-
żowana w walce przez przynajmniej jedną 
eskadrę polską lub NATO.

Przykład:
Eskadra bombowców Su-24 jest osłaniana 
przez dwie eskadry Migów-29. F-16 i  Euro-
figher muszą zaatakować rosyjskie Migi. 
Dzięki temu Gripen może zaatakować bom-
bowiec.

4.Bombowce

a) Bombowce w walce powietrznej.
Su-22, Su-24, Su-25 i  Tu-22mm to bombow-
ce. Ich zwycięstwo w  walce powietrznej 
nie prowadzi do zniszczenia przeciwnika. 
Zwycięski bombowiec jedynie wymyka się 
przeciwnikowi i wykonuje swoją misję bez 
przeszkód. Myśliwiec, któremu nie udał się 
atak na bombowiec wraca na lotnisko.

b) Atak strategiczny. 
Su-24 i  Tu-22mm posiadają zdolność ataku 
strategicznego. Każda eskadra, która nie zo-
stanie zniszczona ani przepędzona, może 
pod koniec kolejki rozstrzygnięć zniszczyć 
jedno dowolne pole (miasto lub lotnisko) 
albo jednostkę obrony przeciwlotniczej 
na terytorium, nad które została wysłana. 
Eskadry stojące na lotnisku zniszczonym 
przez bombowiec w  ataku strategicznym 
również zostają zniszczone

c) Samoloty wykorzystane w  danej turze do 
wsparcia Ataku lądowego nie mogą prze-
prowadzić Ataku strategicznego.

dobry sposób na upewnienie się, że ro-
syjska eskadra zostanie zniszczona. 

Przykład: Dwie eskadry F-16 atakują wspól-
nie jedną eskadrę Su-24 i  ignorują drugą. 
Łącznie mają siłę 10 przeciwko sile Su-24 
równej 2. Żaden rzut kostką nie jest w stanie 
ocalić eskadry rosyjskiej.

c) Gracz rosyjski nie może zaatakować jednej 
eskadry NATO dwiema swoimi. Jest to spo-
wodowane niższym poziomem technik wal-
ki radioelektronicznej i możliwości wymia-
ny danych strony rosyjskiej.

d) Eskadry, które przegrały walkę powietrzną 
są zniszczone i odkładane na osobny stos.  
Liczba zniszczonych eskadr obydwu stron 
będzie ważna przy podliczaniu punktów 
zwycięstwa i ustalaniu zwycięzcy.
uWAgA: Cyfra na lotnisku oznacza licz-
bę eskadr, które mogą stacjonować na nim 
w  jednym momencie. Jeśli eskadra nie ma 
gdzie wylądować, jest uznawana za znisz-
czoną. 

e) Zwycięskie eskadry wracają do puli ro-
syjskiej bądź NATO (samoloty rosyjskie 
i NATO) lub na lotniska (samoloty polskie). 
Wyczerpały amunicję i paliwo i w tej turze 
nie biorą już aktywnego udziału.

f) W przypadku remisu eskadry obydwu stron 
wracają do pul bądź baz i nie biorą już ak-
tywnego udziału w tej turze.

2. Walka naziemna 

a) Tylko wojska rosyjskie mogą zdobywać te-
rytoria w  grze. Czynią to za pomocą kart 
natarć:

b) Siła ataku naziemnego wycelowanego 
w  konkretne terytorium stanowi sumę sił 
kart natarć (jednej bądź dwóch) wymierzo-
nych w to miejsce.

c) Powstrzymywanie natarć. Przy powstrzy-
mywaniu natarcia naziemnego bierze się 
pod uwagę zsumowaną siłę z kart natarć ro-
syjskich na danym terytorium i zsumowaną 
siłę ataku naziemnego polskich samolotów, 
które zostały wyznaczone do powstrzyma-
nia natarcia. Do tych sum dodawane są rzu-
ty kostką.

Przykład: W  Podlasie wymierzone są dwie 
karty natarć o siłach 8 i 3. Razem mają siłę 
11. Atakują je dwie eskadry Su-22 (po 4 siły)  
i eskadra F-16 (siła 5). Ich łączna siła wynosi 
13. Obie strony rzucają kostkami. Obie wy-
rzucają 3. Strona polska uzyskała wyższą 
sumę i zwyciężyła: 13+3=16, wobec 11+3=14.  
Obie karty natarć są usuwane z  gry, a  pol-
skie samoloty wracają do baz.

d) Niezależnie od tego, czy terytorium zosta-
nie zdobyte czy nie, karty natarć są usuwa-
ne z gry i przestają mieć jakikolwiek wpływ 
na dalszą rozgrywkę. Co najwyżej można 
ich użyć jako znaczniki zajętego terytorium 
poprzez odwrócenie  rewersem do góry i po-
łożenie na zdobytym obszarze Polski. 

e) Wspieranie natarć Natarcia lądowe mogą 
być wspierane przez eskadry rosyjskie. Kła-
dzie się je na kartach natarć. Każda karta 
natarcia może być wspierana tylko przez 
jedną eskadrę. Każda eskadra dodaje tyle 
siły natarciu lądowemu, ile wynosi jej siła 
ataku naziemnego.

Su-27 to ładny samolot, ale trzeba od-
różnić sport i pokazy cyrkowe od 
prawdziwej walki. W moim Eurofi-
ghterze jestem w stanie walczyć z nimi  
z walkmanem na uszach
- włoski pilot, oblatywacz Eurofightera

Podejść nisko nad ziemią i zrzucić ładu-
nek tam gdzie był rozkaz – to nasze pod-
stawowe zadanie. Co się stanie potem 
to już ciężko przewidzieć. Może uda się 
wrócić
- dowódca klucza Su-22

Siła Natarcia

Liczba myśliwców Liczba bombowców
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4. Jeżeli siła Floty Bałtyckiej zostanie obniżo-
na do zera lub mniej, jej karta zostaje usu-
nięta z  gry. Jednocześnie natarcie numer 
1 staje się nieczynne. Wpływa to na liczbę 
kart natarć, które może dobierać co turę 
gracz rosyjski.

5. Wyeliminowanie Floty Bałtyckiej odejmuje 
Rosjanom 2 punkty zwycięstwa. 

6. Jeżeli Flota Bałtycka zostanie zniszczona, 
a  desant lądowy już wcześniej zakończył 
się powodzeniem to kolejny atak lądowy na 
kierunku numer 1 odbywa się w  tej turze 
normalnie. Jednak po tej turze kierunek nu-
mer 1 także staje się nieczynny.

7. Flotę Bałtycką można osłaniać myśliwcami, 
ale nie można dawać jej wsparcia bombow-
ców.

8. Zaznaczanie siły floty. 
Jeżeli siła Floty Bałtyckiej wynosi 10, wów-
czas jej karta odwrócona jest na stronę 
z numerami 6-10. Prawa krawędź  karty po-
winna znaleźć się na wysokości numeru 10 
[5]. Jeżeli siła Floty Bałtyckiej spadnie do 9 
należy wtedy przesunąć kartę o jedno pole 
w  lewo, nad cyfry 9 [4]. Po spadku siły do 
5 karta jest odwracana i jej prawa krawędź 
znów umieszczona zostaje na polu 10 [5]. 
Dalsza utrata punktów ponownie wiąże się 
z przesuwaniem karty w lewo. 

XI.  
atak rakIetowy

Kartę ataku rakietowego można umieścić nad 
dowolnym terytorium Polski, Niemiec lub Czech

XII.  
warunkI  

zwyCIęstwa

Gra kończy się, gdy gracz rosyjski wykorzysta 
wszystkie karty natarcia w swojej talii. Uczest-
nicy podsumowują swoje osiągnięcia.
 
gracz rosyjski otrzymuje:
- 1 punkt
za każde zniszczone pole „miast” (zarówno 
przez naloty jak i natarcia);  
- 1 punkt 
za każde 3 zniszczone eskadry polskie  
i NATO oraz jednostki OPL;
- 2 punkty 
za zdobycie wszystkich polskich terenów nad-
morskich (odcięcie Polski od morza);
- 2 punkty 
za zajęcie wszystkich terenów graniczących 
z Niemcami (odcięcie od Zachodu);
- 1 punkt 
za skompletowanie każdego kierunku natarcia.

od punktów gracza rosyjskiego 
odejmuje się:

- 2 punkty 
jeżeli została zniszczona Flota Bałtycka;
- 1 punkt 
za każde 3 zniszczone eskadry rosyjskie (Tu-22M 
liczą się jako dwie eskadry.

Gracz rosyjski wygrywa grę jeśli łącznie zdobył 
ponad 10 punktów. W  takim przypadku ozna-
cza to, że polski potencjał wojenny został zła-
many i NATO będzie musiało poważnie się za-
stanowić, czy zajmować się kosztowną obroną. 

VII.  
obrona Prze-
CIwlotnICza 

(oPl)

1. Obrona przeciwlotnicza nie jest w  stanie 
zniszczyć całej eskadry lotniczej -  może tyl-
ko zmusić ją do przerwania zadania.

2. Niebieskie jednostki OPL można rozmieścić 
w dowolnym miejscu na planszy i poruszać 
w dowolnym kierunku o jedno pole pod ko-
niec każdej tury (patrz przebieg tury).

3. Ruch zielonych OPL - patrz Rozdział V, pkt. 
3.

4. Każda jednostka OPL wyznacza jeden cel któ-
ry chce ostrzelać. Celem może być eskadra lot-
nicza przeciwnika wyznaczona do ataku na 
pole, na którym znajduje się dany żeton OPL.

5. Parametr 4+ oznacza, że przy rzucie kostką 
k6 wynik 4,5 lub 6 sprawia, że obrana na cel 
eskadra została wypędzona i wraca do puli 
rosyjskiej.

6. Jednostki OPL można kumulować na jed-
nym terytorium, jest ono wtedy lepiej chro-
nione

7. Jednostka amerykańska wyposażona 
w wyrzutnie Patriot przepędza samoloty na 
2+. Może jednak zamiast tego na 2+ anulo-
wać atak rakietowy na obszar, w którym się 
znajduje.

8. Obrona plot może atakować myśliwce chro-
niące Flotę Bałtycką

VIII.  
Pula nato  

I Pula rosyjska 

1. Pula NATO i pula rosyjska symbolizują lot-
niska oddalone od strefy wojny, które nie 
mogą być celem ataku.

IX.  
reakCja nato

1. W ramach reakcji na ataki rosyjskie NATO 
może doraźnie przydzielić pod polskie do-
wództwo swoje eskadry. 

2. NATO przyznało Polakom dwa lotniska 
w  Niemczech i  jedno w  Czechach. Mogą 
z nich korzystać wyłącznie F-16 jako jedyne 
samoloty kompatybilne z zachodnim wypo-
sażeniem lotnisk w tych krajach  

1. Atak rosyjski na cele w Niemczech lub Cze-
chach skutkuje wejściem do gry wszyst-
kich niezaangażowanych jeszcze jednostek 
NATO.

X.  
Flota bałtyCka

1. Początkowa siła Floty Bałtyckiej wynosi 10.
2. Siła natarcia desantowanego z  Floty Bał-

tyckiej na Pomorze Środkowe nie jest brana 
pod uwagę. Ten kierunek natarcia może być 
powstrzymany tylko poprzez pokonanie 
Floty Bałtyckiej. 

3. Flota Bałtycka może zostać na stałe osłabio-
na. Traci tyle siły o ile przegra walkę z pol-
skimi eskadrami.

Przykład: Flota Bałtycka (siła 10) została za-
atakowana przez 2 eskadry Su-22 i  eskadrę 
F-16 (łączna siła ataku lądowego 13). Oby-
dwie strony rzuciły kostką i uzyskały wynik 
2. Flota Bałtycka została więc pokonana o 3 
punkty i tyle punktów siły traci. Odtąd jej siła 
w grze wynosi 7. Dodatkowo flota została po-
konana, więc natarcie desantowane na Po-
morze Środkowe zostało powstrzymane.

Stany Zjednoczone dyktują wszelkie 
trendy jeżeli chodzi o nowe technolo-
gie i taktykę. Dobrze się z nimi rozumie-
my. Możliwe, że się będą u nas szkolić
- pilot F-16, Łask. 
Dwa  tygodnie przed inwazją

Loty nad morzem należą do najdłuż-
szych i najtrudniejszych. Nie dość, że 
trzeba ubrać kamizelkę ratowniczą, to 
jeszcze warto przed taką atrakcją sko-
czyć do toalety
– pilot  F-16 

Nie wiem jak to działa, nie wiem jak się 
tym lata, ale wiem jak to rozwalić
- powiedzonko polskich przeciwlotników
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4. Jeżeli siła Floty Bałtyckiej zostanie obniżo-
na do zera lub mniej, jej karta zostaje usu-
nięta z  gry. Jednocześnie natarcie numer 
1 staje się nieczynne. Wpływa to na liczbę 
kart natarć, które może dobierać co turę 
gracz rosyjski.

5. Wyeliminowanie Floty Bałtyckiej odejmuje 
Rosjanom 2 punkty zwycięstwa. 

6. Jeżeli Flota Bałtycka zostanie zniszczona, 
a  desant lądowy już wcześniej zakończył 
się powodzeniem to kolejny atak lądowy na 
kierunku numer 1 odbywa się w  tej turze 
normalnie. Jednak po tej turze kierunek nu-
mer 1 także staje się nieczynny.

7. Flotę Bałtycką można osłaniać myśliwcami, 
ale nie można dawać jej wsparcia bombow-
ców.

8. Zaznaczanie siły floty. 
Jeżeli siła Floty Bałtyckiej wynosi 10, wów-
czas jej karta odwrócona jest na stronę 
z numerami 6-10. Prawa krawędź  karty po-
winna znaleźć się na wysokości numeru 10 
[5]. Jeżeli siła Floty Bałtyckiej spadnie do 9 
należy wtedy przesunąć kartę o jedno pole 
w  lewo, nad cyfry 9 [4]. Po spadku siły do 
5 karta jest odwracana i jej prawa krawędź 
znów umieszczona zostaje na polu 10 [5]. 
Dalsza utrata punktów ponownie wiąże się 
z przesuwaniem karty w lewo. 

XI.  
atak rakIetowy

Kartę ataku rakietowego można umieścić nad 
dowolnym terytorium Polski, Niemiec lub Czech

XII.  
warunkI  

zwyCIęstwa

Gra kończy się, gdy gracz rosyjski wykorzysta 
wszystkie karty natarcia w swojej talii. Uczest-
nicy podsumowują swoje osiągnięcia.
 
gracz rosyjski otrzymuje:
- 1 punkt
za każde zniszczone pole „miast” (zarówno 
przez naloty jak i natarcia);  
- 1 punkt 
za każde 3 zniszczone eskadry polskie  
i NATO oraz jednostki OPL;
- 2 punkty 
za zdobycie wszystkich polskich terenów nad-
morskich (odcięcie Polski od morza);
- 2 punkty 
za zajęcie wszystkich terenów graniczących 
z Niemcami (odcięcie od Zachodu);
- 1 punkt 
za skompletowanie każdego kierunku natarcia.

od punktów gracza rosyjskiego 
odejmuje się:

- 2 punkty 
jeżeli została zniszczona Flota Bałtycka;
- 1 punkt 
za każde 3 zniszczone eskadry rosyjskie (Tu-22M 
liczą się jako dwie eskadry.

Gracz rosyjski wygrywa grę jeśli łącznie zdobył 
ponad 10 punktów. W  takim przypadku ozna-
cza to, że polski potencjał wojenny został zła-
many i NATO będzie musiało poważnie się za-
stanowić, czy zajmować się kosztowną obroną. 

VII.  
obrona Prze-
CIwlotnICza 

(oPl)

1. Obrona przeciwlotnicza nie jest w  stanie 
zniszczyć całej eskadry lotniczej -  może tyl-
ko zmusić ją do przerwania zadania.

2. Niebieskie jednostki OPL można rozmieścić 
w dowolnym miejscu na planszy i poruszać 
w dowolnym kierunku o jedno pole pod ko-
niec każdej tury (patrz przebieg tury).

3. Ruch zielonych OPL - patrz Rozdział V, pkt. 
3.

4. Każda jednostka OPL wyznacza jeden cel któ-
ry chce ostrzelać. Celem może być eskadra lot-
nicza przeciwnika wyznaczona do ataku na 
pole, na którym znajduje się dany żeton OPL.

5. Parametr 4+ oznacza, że przy rzucie kostką 
k6 wynik 4,5 lub 6 sprawia, że obrana na cel 
eskadra została wypędzona i wraca do puli 
rosyjskiej.

6. Jednostki OPL można kumulować na jed-
nym terytorium, jest ono wtedy lepiej chro-
nione

7. Jednostka amerykańska wyposażona 
w wyrzutnie Patriot przepędza samoloty na 
2+. Może jednak zamiast tego na 2+ anulo-
wać atak rakietowy na obszar, w którym się 
znajduje.

8. Obrona plot może atakować myśliwce chro-
niące Flotę Bałtycką

VIII.  
Pula nato  

I Pula rosyjska 

1. Pula NATO i pula rosyjska symbolizują lot-
niska oddalone od strefy wojny, które nie 
mogą być celem ataku.

IX.  
reakCja nato

1. W ramach reakcji na ataki rosyjskie NATO 
może doraźnie przydzielić pod polskie do-
wództwo swoje eskadry. 

2. NATO przyznało Polakom dwa lotniska 
w  Niemczech i  jedno w  Czechach. Mogą 
z nich korzystać wyłącznie F-16 jako jedyne 
samoloty kompatybilne z zachodnim wypo-
sażeniem lotnisk w tych krajach  

1. Atak rosyjski na cele w Niemczech lub Cze-
chach skutkuje wejściem do gry wszyst-
kich niezaangażowanych jeszcze jednostek 
NATO.

X.  
Flota bałtyCka

1. Początkowa siła Floty Bałtyckiej wynosi 10.
2. Siła natarcia desantowanego z  Floty Bał-

tyckiej na Pomorze Środkowe nie jest brana 
pod uwagę. Ten kierunek natarcia może być 
powstrzymany tylko poprzez pokonanie 
Floty Bałtyckiej. 

3. Flota Bałtycka może zostać na stałe osłabio-
na. Traci tyle siły o ile przegra walkę z pol-
skimi eskadrami.

Przykład: Flota Bałtycka (siła 10) została za-
atakowana przez 2 eskadry Su-22 i  eskadrę 
F-16 (łączna siła ataku lądowego 13). Oby-
dwie strony rzuciły kostką i uzyskały wynik 
2. Flota Bałtycka została więc pokonana o 3 
punkty i tyle punktów siły traci. Odtąd jej siła 
w grze wynosi 7. Dodatkowo flota została po-
konana, więc natarcie desantowane na Po-
morze Środkowe zostało powstrzymane.

Stany Zjednoczone dyktują wszelkie 
trendy jeżeli chodzi o nowe technolo-
gie i taktykę. Dobrze się z nimi rozumie-
my. Możliwe, że się będą u nas szkolić
- pilot F-16, Łask. 
Dwa  tygodnie przed inwazją

Loty nad morzem należą do najdłuż-
szych i najtrudniejszych. Nie dość, że 
trzeba ubrać kamizelkę ratowniczą, to 
jeszcze warto przed taką atrakcją sko-
czyć do toalety
– pilot  F-16 

Nie wiem jak to działa, nie wiem jak się 
tym lata, ale wiem jak to rozwalić
- powiedzonko polskich przeciwlotników

8 9



XIII.  
wersja  

dla 3-4 GraCzy

a) Stroną polską może grać dwóch graczy. 
W  takim  wypadku jeden z  nich dowodzi 
maszynami wyprodukowanymi na Wscho-
dzie (Su-22 i  Migami-29) oraz jednostkami 
przeciwlotniczymi. Drugi gracz  ma pod 
swoją kuratelą F-16 i samoloty przysyłane na 
pomoc przez NATO. Gracze polscy wspólnie 
losują karty NATO, a z talii polskiej biorą po 
jednej karcie na turę.

b) Stroną rosyjską także może grać dwóch 
graczy. Jeden z  nich dowodzi kierunkami 
natarć 1 i  2, drugi kierunkami 3 i 4.Gracze 
mają do dyspozycji te eskadry, które wylo-
sują na kartach natarć i mogą dowolnie roz-
mieszczać je na planszy (mogą np.wspierać 
natarcie lądowe kolegi). Gracze rosyjscy do-
bierają dodatkowe karty natarć pojedynczo 
i  na zmianę. Jako pierwszy dobiera gracz 
sterujący kierunkami natarć 3 i 4. 

Mig-29A pojawił się w polskim lotnictwie w 1989 roku 
w Mińsku Mazowieckim. To właśnie tam sprowadzono 
pierwsze 12 samolotów tego typu. Sowieci chcieli sprze-
dać Polsce dalszych 36 maszyn, jednak politycy III RP 
odmówili, tłumacząc to słabą sytuacją gospodarczą. Z 
czasem udało się pozyskać kolejne egzemplarze MiGów. 
W drugiej połowie lat 90. dziesięć sztuk oddali Czesi, 
którzy otrzymali w zamian 11 nowiutkich śmigłowców 
W-3 Sokół. Na początku XXI wieku Polska otrzymała za 
symboliczną opłatą 1 euro następne 23 Migi 29A, tym ra-
zem od Niemiec. Dzisiaj myśliwce te stanowią wyposaże-
nie dwóch baz lotniczych - w Malborku i Mińsku Mazo-
wieckim. Obecnie modernizuje się je i przedłuża resursy. 
W służbie pozostaną do lat w. XXI wieku.

Su-22 M4 przybył do Polski w połowie lat 80. jako „su-
perbroń” na trzecią wojnę światową.   Samolot nigdy 
nie był modernizowany i dzisiaj należy do poprzedniej 
epoki. Mimo to jest zdolny do przeniesienia niemal pię-
ciu ton uzbrojenia. Według oficjalnych danych Polska 
obecnie dysponuje 32 egzemplarzami znajdującymi się 
w dwóch eskadrach, należących do bazy w Świdwinie w 

województwie Zachodniopomorskim. Hangary w Polsce 
ukrywają jednak znacznie więcej maszyn tego typu – 
dawniej było ich 120 sztuk! Wiele z nich w razie wybu-
chu wojny dałoby się przywrócić do użytku. Su-22 jest 
też najczęściej używanym samolotem w ćwiczeniach 
poligonowych.

F-16C Block 52+ nie jest samolotem opartym na technolo-
gii z lat 70. Poza płatowcem to całkowicie nowa maszyna 
wyposażona w nowoczesny radar, elektronikę i protokół 
wymiany danych Link 16. F-16 w żadnej wersji nigdy nie 
został zestrzelony w walce powietrznej. Po zakupie tej 
maszyny przez Polskę podobnego wyboru dokonały tak 
renomowane armie jak izraelska i grecka. Nie zważając 
na popularne przekonania trzeba przyznać, że F-16 był 
najlepszą maszyną oferowaną w przetargu na polski sa-
molot wielozadaniowy, lepszą nawet od nowoczesnego 
JAS-39 Gripen. Ten ostatni został zaprojektowany jako 
typowy myśliwiec i posiada znacznie mniejszy udźwig 
uzbrojenia. 

...Niewielu zdaje sobie sprawę, ale 
Polska to regionalne mocarstwo. Pod 
ostrzałem ich żołnierze nie padają na 
ziemię tylko przyklękają i otwierają 
ogień zaporowy. Lotnictwo jest liczne i 
na tyle nowoczesne na ile pozwala go-
spodarka tego kraju...
-  z czeskiego artykułu na temat stanu 
polskiej armii
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XIII.  
playInG  

wIth 3-4 players

a) Two players can play on the Polish side. If 
they wish to do so, then one player com-
mands the squadrons originating from the 
east (Su-22 and MiG-29) and the AA units. 
The other player takes command over F-16 
squadrons and all the aircrafts send by 
NATO as support. Players draw the NATO 
cards  together and each of them draws one 
card from the Polish deck each turn.   

b) Analogically, two players can also play the 
Russian side. In this case, one of them ta-
kes command over assault lines I and II, 
and the other one - assault lines III and IV. 
Both players can use those squadrons they 
received from the assault cards and can put 
them on the board freely (for example – one 
player can support the assault of another). 
When drawing additional assault cards, the 
Russian players take turns – the player who 
controls assault lines III and IV draws first.  

Mig-29A arrived to the Polish Air Force in 1989, in Mińsk 
Mazowiecki. This is where the first 12 aircraft of this type 
were tested. The Soviets wanted to sell additional 36 of 
those aircrafts to Poland, but the politicians of the ne-
wly formed 3rd Republic refused, giving “poor economic 
condition” as the reason. In time, more of these aircrafts 
appeared in Poland. In late 90s the Czechs traded 10 of 
them for 11 brand new W-3 Sokół helicopters. At the start 
of the XXI century, Poland received 23 MiG 29 A from 
Germany, for a symbolic price of 1 euro each. Today tho-
se aircrafts are stationed in 2 air bases – in Malbork and 
Mińsk Mazowiecki . They are currently going through 
modernization process. The plan is to keep these machi-
nes on active duty until the 30s of this century. 

Su-22 M4 arrived in Poland in mid-80s as the „super we-
apon” for the Third Word War. It has never been moder-
nized and today it is just a relict of the past. However, 
it is still capable of carrying up to 5 tons of armament. 
According to official data, the Polish Air Force currently 
has 32 of those aircrafts, organized into 2 squadrons, sta-

tioned in the Świdwin air base in the Western Pomerania 
district. It is believed however that the Polish hangars 
secretly keep more of them - there were 120 of them in 
the past! Many of them could be restored to active duty 
in case of war. Additionally, Su-22 is the most commonly 
used aircraft during training ground practices. 

F-16C Block 52+ is not based on the technology from the 
70s. Except for the hull, this is a brand new machine, 
equipped with modern radar, electronics and data ex-
change protocol Link 16. No F-16 in any version has ever 
been shot down in aerial combat. After Poland purcha-
sed this machine, several other countries, with highly 
renowned armies, made the same choice – Greece and 
Israel among them. Contrary to popular belief, the F-16 
was indeed the best choice offered for tender on Polish 
multitasking aircraft - even better than the highly mo-
dern  JAS-39 Gripen, which was designed as a fighter and 
has a much lower carrying capacity.  

…Few people realize that Poland is a 
regional empire. When Polish soldiers 
find themselves under enemy fire, they 
don’t drop on the ground – they kneel 
down and fire back. Their Air Force is 
numerous and as modern as the coun-
try’s economy can keep...
– fragment of an article regarding the sta-
te of Polish army, from a Czech newspa-
per
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