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Fox One es una obra de ficcion creada con fines ludicos y narrativos. No
esta afiliado, respaldado ni asociado de ninguna manera con organizaciones
militares, corporaciones, agencias gubernamentales ni entidades reales.
Todos los nombres, emblemas, estructuras y eventos descritos en este uni-
verso son producto de la imaginacion de sus creadores.

Los disenos de vehiculos, aeronaves y equipos que aparecen en el juego se
inspiran en modelos reales y son propiedad intelectual de sus respectivos fa-
bricantes y marcas registradas. Su inclusion en Fox One tiene Unicamente
propositos estéticos y ambientales, sin animo de lucro ni pretension de re-
presentacion oficial.

Los creadores de Fox One rechazan categdricamente la guerra y la violencia
en el mundo real. La representacion del conflicto en este universo se limita
estrictamente al ambito ficticio y ludico, como medio narrativo y de explora-
cion tematica, sin justificacion ni promocion de actos bélicos fuera de dicho
contexto.

Cualquier similitud con personas, entidades o sucesos reales es puramente
coincidental.
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En un mundo donde fas naciones han vuelto su mirada al cielo como piimera linea
de defensa, los cazas modernos no son $olo maguinas: son simbolos de poder, ve-
locidad y precision. Cada piioto es una élite forjada en acero, reflejos y decisiones al
limite. TU estas a punto de convertirte en uno de elios.
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/Fox One es un juego de minlaturas, o wargame, cue simula enfrentamientos
ce aviones mocdernos en un mundo ficticio.

En este Juego, te pondras a los mandos de una aeronave de combate y sur-
caras los cielos para derrotar a tus oponentes y cumplir la mision. Planifica tu
estrategia, escoge tu armamento y preparate para romper la barrera del so-
nido.

>OImo usar este fibiro

El libro cue tienes entre tus manos es el Reglamento. Aqui se describen todas las reglas que debes
conocer para pilotar tu caza ce combate, usar todo tipo de armamento y otros sistemas cdel caza.

Ademas, encontraras reglas para enfrentarte a tus amigos en duelos conocidos como "dogfights”.
Aprendleras a disputar campanas en solitario o cooperanclo con tus amigos, mejorando tus aviones y
sus pilotos en distintas Misiones.

Que encontiaias acul

Capitulo & Manual de Vuelo: Se describe el motor ce reglas cue usaras tanto en partidas PVP como
PVE.

Capitulo 2: Enfrentamientos PVE: Aqui se recogen las reglas con las que podras jugar en solitario o con
tus amigos contra la IA. Descripcion de las reglas de comportamiento de los Activos No Jugadores
(ANJs).

Capitulo 3: Jugar una Campana de Fox One: Sistema cle reglas y experiencia para llevar tu escuacron
de combate al maximo nivel.

Capitulo 4: Enfrentamientos PVP: Donde describimos la preparacion, las condliciones de victoria y las
particularidacles del juego competitivo entre jugaclores.

Capitulo 5: Alas de Acero: Descripcion y Hoja de Caza de todas las aeronaves disponibles en Fox One.

Capitulo 6: El Mundo de Fox One: Aqui se ofrece informacion detallacla del mundlo en el cue se desarrolla
la accion.

HERALD

ADVANCED MILITARY WEAPONRY
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Qué necesitas para jugai

Minlaturas de Cazas: De escala 1/400. l.os cazas cleben usar una peana cuadrada de 20x20mm. Reco-
mendamos pintar tus miniaturas de caza con los colores de tu escuadron para una experiencia mas
estética. En la web oficial de Fox One (wWww.foxonethegame.com) podras encontrar varios modelos
mocdlelados expresamente para el juego.

Dados (d6 y d20} Algunas situaciones de incertidumbre se resuelven mediante tiradas de daclos. Ne-
cesitaras tener un punado (entre 3 y 5 bastaran) de cados normales ce 6 caras (d6) y al menos 1 de
20 caras (cI20).

Mesa de juego: Una superficie que represente la zona de operaciones; el lugar clel munclo dondle se cla
el combate. Esta puecle ser una macqueta detallacla o un tapete 2d de los cue hay disponibles en
www.foxonethegame.com.

Plantillas de Rumbo: LLos cazas y misiles se mueven usando estas plantillas. Puedes fotocopiar las cue
se incluyen en la parte final cde este libro o hacerte con ellas en fisico o digital en
www.foxonethegame.com.

Hoja de Caza: Ten a mano tu Hoja de Caza cuandlo juegues; la vas a necesitar. En este libro encontraras
un monton ce estas hojas y sus respectivos modelos cle caza.

Marcadores: Este libro incluye Marcadores cjue usamos para definir ciertas situaciones de nuestra ae-
ronave o cle los enemigos.
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sapituio T Manual de Vuelo

>omencemos por explicarte las reglas referentes a la secuencia de juego y el pilotaje
de tu avion. Desde el orden en cue vas activanclo las miniaturas, pasando por la ejecucion
de maniobras y el uso cle armamento, hasta operar el radar de tu caza o usar sus con-

wamediclas.

Tanto en la version competitiva del juego como
en la cooperativa, la accion se cdivide en Turnos.
lL.os Turnos representan fracciones cle tiempo en
las cjue los cazas se mueven, maniobran, disparan
SUs armas o esquivan misiles enemigos.

Duiacion de! Tuimo

En términos de juego, un Turno comprende el
tiempo que transcuire entre la activacion de la pri-
mera miniatura, hasta la ultima. Cuandlo tocdlas las
miniaturas sobre la mesa han actuado, el Turno
termina y comienza el siguiente.

lLos Turnos se subdlividen en dos Fases cue
debes jugar en orden. Primero la Fase de Accio-
nes cde Movimiento y, cuanco tocdos hayan ac-
tuaclo en esta fase, la Fase ce Acciones de
Cabina.

l.a cantidad de cosas cue un piloto puede realizar
en cualquiera de las Fases cel Turno es limitacla,
por lo que parte de la gracia es elegir sabiamente
en qué emplearemos nuestra activacion.

iFases de Acciones de Movimiento

En esta Fase, cada miniatura (o marcador que re-
presente a un activo) puecle realizar un movi-
miento usando alguna de las Plantillas de Rumbo
que utilizamos en Fox One (ver Volando en un
caza de combate, pagina 14). Tras moverse,
debes colocar un Marcaclor de Movimiento junto
a ella para recorclar que ya no movera hasta el si-
guiente Turno cle juego.

l.os cazas tienen la obligacion de realizar un mo-
vimiento en esta Fase.

iFase de Acciones de Cabina

l.as miniaturas reciben 2 Puntos cde Accion para
gastar durante esta Fase. lLas acciones que las
miniaturas pueden realizar son muchas y estan
descritas en la seccion de Acciones de Cabina
(pagina 22). Tras actuar, cebes colocar un Marca-
cdor cde Cabina junto a ella para representar cue
ya no actuara hasta el siguiente Turno.

Recuerda cue, cuando todas las miniaturas (o
marcaclores que representen activos) actuen, el
Turno concluye y comienza uno nuevo. En ese
momento debes retirar tocos los Marcadores de
Movimiento y Cabina ce las miniaturas en la
mesa.



Jaza

l.a Hoja de Caza es la herramienta mas importante
(junto a las Plantillas de Rumbo) de las cue vas a
usar para jugar a Fox One. En ella tienes toda la in-
formacion cle tu aeronave para una consulia rapida.
Asi que vamos a empezar por darte una explicacion
de qué encontramos en cacda apartaco de la
misma.

12- La Hoja cle

Modelo

El primer dato cjue te ofrece la Hoja de Caza es su
moclelo. Todos los cazas del mismo moclelo ofrecen
las mismas caracteristicas, auncjue pueden existir
variantes que suelen identificarse por anaclir una
letra junto a su nombre (Por ejemplo: F-14 y F-1413)

Roi cle Combate

En la parte superior central de la Hoja cde Caza po-
cdemos ver el Rol cle Combate del mismo. Es el uso
general para el cual fue clisenaclo el caza.

lase
Arriba a la derecha de la Hoja de Caza se encuentra
la Clase. Esta letra representa la valoracion general
cel aparato. Siendo C, B, A y S el orden cle peor a
mejor valoracion.

tibutos Ve, Ma, Av, Ta, Ra)

lLos Atributos del caza nos muestran sus capacicla-
cles en cinco campos cliferentes. Su Velocidacd, Ma-
niobra, Avionica, Tasa de Ascenso y Raclar.

LLos atributos clel caza se valoran de 1a 20, sienclo
mejores los valores mas altos. A este numero lo
denominaremos Atributo Activo del avion. Este
valor representa la mayor o menor capaciclad de la
aeronave en ese aspecto. Es su techo prestacional.

Junto a este valor encontraras un bonificaclor cue
llamaremos Bonificador Pasivo. Esto representa las
ayudas (como el Fly by Wire) cue la aeronave
ofrece al piloto cle la misma.

Velocidadt I_a velocicad del caza representa la po-
tencia de la aeronave y su capacicacl para alcanzar
altas velociclacles.

Maniobra: I.a capacidad del aparato para realizar
alabeos y cabeceos de gran angulo de atacue.

Avibnica: |_a avionica es el conjunio de sistemas
electrénicos, de comunicacion, navegacion y control
utilizacdlos en aeronaves. Una avidnica avanzacda
permite al piloto centrarse en lo cue roclea al apa-
rato en lugar ce estar gestionando los sistemas clel
mismo.

Tasa de Ascenso: l_a capaciclad clel caza para ganar
altitucl. Una combinacion de potencia de motor, ae-
roclinamica y sistemas para funcionar a baja presion
atmosférica.

Radar: L.a potencia y eficacia clel sistema cle radar
cue permite localizar o fijar blancos a enormes dlis-
tancias.

=stacio del Caza

Baijo los Atributos del caza estan los rasgos cue se
dedlican a su estaclo actual. Cuanto Fuel le cuecla y
las Contramedliclas dlisponibles.

Fuel Representa el alcance operativo del caza. Se
consume ejecutanclo maniobras exutemas o
usando la post combustion.

CM B: LLas Contramediiclas cjue posee el aparato ce
tipo bengalas. Se usan para misiles guiaclos por in-
frarrojos (IR).

CM C: LLas Contramedliclas disponibles basaclas en
senuelos elecréonicos o chaff. Usaclos para las
armas guiaclas por raclar (A, SA).

Blindaje: I_a resistencia clel aparato a impactos ce
armmas enemigas.

Radlar

En esta seccion indicaras los blancos cue rastreas
con tu raclar. Cuanto mas avanzaclo sea el raclar de
tu caza, mas blancos poclras mantener fijaclos al
mismo tiempo.

Danos

l-.os danos cue puede recibir el aparato implican la
pérdicla total o parcial de ciertos sistemas del
mismo (si no algo peor). En esta seccion debes
anotar el Dano Estructural del caza.

Motor: LLos motores can empuje al caza. Danos en
esta parte conllevan una pérdicla consiclerable de
potencia.

Superficies de Controk l_as partes moviles en las

-
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alas y otras partes del caza cue le permiten realizar
alabeos Yy giros.

Sistemas de Armas: LLos sistemas cjue calibran y
arman el canon o los misiles antes de ser dispara-
clos.

Compresores: LLos sistemas cue permiten a la ae-
ronave volar a altas cotas cle vuelo.

Sistemas de Radar: L.os sensores y radares dis-
puestos por el aparato.

Contramedidas: l.as lanzaderas cle Contramedliclas.
Perder estos sistemas inhabilita el uso de bengalas
o chaff.

Airnamento

En esta seccion se detallan las armas que puede
usar la aeronave. Desde el nombre cle la misma, las
Unidades (U) clisponibles, sus sistemas cle guiaclo
(G), alcance (A), dano (D) y el peso (P).

e
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Carga: El peso total cue la aeronave puede cargar
manteniendo su capacicacl ce vuelo.

Capacicdades

A medicla cjue se ha iclo innovando en el campo de
la aviacion millitar, nuevos avances tecnologicos han
hecho presencia. Estas mejoras ofrecen capacicla-
cles especiales a los cazas cue las poseen:

Multi-rol: El avion puecle cargar armas Aire/Aire y
armas Aire/Tierra, asi como algunos maéculos de
guerra electronica.

Empuje Vectoriak |_as toberas clel caza puecden mo-
verse para dirigir el empuje y favorecer la manio-
brabilicladl.

Supercrucero: El caza tiene la capaciclad cle alcanzar
velocidacles superiores a Match 1(velocidad clel so-

nido) sin necesidad de un gran consumo cle com-
bustible.

Sensores Avanzados: El avion esta cdotaco con sis-

3 |
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temas de localizacion y seguimiento de blancos cue
complementan las capacidacles clel raclar.

Furlivo: La geometria y materiales clel caza estan
disenaclos para dispersar las ondas electromagneée-
ticas y minimizar la firma de raclar. Estos cazas son
dificiles cle rastrear vy fijar.

Sistemas Auxiliares: El caza posee redunclancia de
sistemas que le permiten seguir operanclo con gra-
ves danos.

13-Volanclo en un caza cle combaie

Ahora que conoces toclas las caracieristicas cle tu
caza, ha llegacdlo la hora cle ponerio en el aire.

onceptos de Navegacion

lLos primeros concepios cue cebes comprender
cuando estés pilotanclo tu caza de combate hacen
referencia a cuanto de rapido y alto vuelas. ILlama-
mos a estos conceptos Velocicac cle Navegacion
(VN) y ARitud (AR) respectivamente.

lLas aeronaves en juego deben mosuar en toco
momento la Velocicacl cle Navegacion y la Altitud a
la cque vuelan. Para ello, los jugadores usan la Ficha
cle Maniobras en su FHoja cde Caza.

l_a Ficha de Maniobras recoge todos los movimien-
10s que puedes realizar con tu avion acdemas de la
Alt y VN.

Como puedes ver en la fotografia, la VN se encuen-
ra en el lado izquierdo de tu Ficha ce Maniobras.
l.a AR de vuelo esta a la derecha. El panel central
muesta toclas las maniobras cjue puedes ejecutar,
cue aclemas estan vinculaclas a una VN.

Velocidad de Navegacion (VN)

Este valor representa la velociclad a la cue vuela la
aeronave. Siendo 1la velocidad mas baja a la que
se puede navegar y 3 la maxima en una situacion
cle combate. Cacla VN tene asignadas unas Planti-
llas de Rumbo, cjue seran las cue puedes elegir al
navegar a esa velocidad en concreto. Cuanto mas
lento vueles, mas cerracdos seran los giros cue pue-
das ejecutar, pero también sera mas facil que
avion entre en Pérdida (mas adelante) si algo no
sale como esperabas.

Antes de declarar la Plantilla de Rumbo elegjicda en
ese Turho de juego, puedes acelerar o frenar tu
avion en 1 nivel cle su VN.

Altitud (AK)

Este valor representa lo alto cue estas volanclo con




respecto ala superficie clel suelo. Del mismo moco
cue con la VN, dlivicimos el espacio aéreo en 3 cotas
de vuelo. LLos vuelos a baja cota pueclen ofrecer co-
berturas, mientras cjue volar a gran altura ofrece
ciertas ventajas tacticas.

Puedes subir o bajar en 1 el valor ce tu Altitud de
vuelo antes de declarar tu Plantilla cde Rumbo. Del
misimo mocdlo cue haces con la VN. En este ¢aso, in-
terpretamos que el ascenso o descenso se da al
inicio clel tipo cle movimiento elegiclo (como un ala-
beo en ascenso).

Plantillas de Rumbo y Movimiento
l.as Plantillas de Rumbo representan el movimiento

de tu aeronave, las guinadas o alabeos que puede
ejecutar.

suando te toca mover tu caza, debes elegir una
Plantilla cle Rumbo de la VN a la cue vuelas y colo-
carla tocanclo el laclo frontal cle la peana de w mi-
niatura. Desplaza la miniatura hasta cue cuecdle al
final cle la Plantilla de Rumbo, tocando con el laclo
trasero cle su peana el final cle la Plantilla cle Rumbo.
Después retira la Plantilla cde Rumbo de la zona cle
juego.

I-as Plantillas cde Rumbo de VN 1son azules. l.as de
VN 2 cle un color turcuesa y las VN 3 tienen un tono
verde.

l.as Plantillas cde Rumbo cuyos colores son Naranja
o Rojo indican que para ejecutarlas es necesario re-
alizar un checueo.

Chedqueos

>uandlo realizamos cualcjuier checueo cle alguno de
los Atributos Activos del caza, cdebemos obtener un
resultaclo en el c20 igual o inferior al cue muestue
nuestra Hoja de Caza. Al resultaclo en el cl20 le su-
maremos el Bonificaclor Pasivo cue nuesutro avion
muestre en el autibuto en cuestion.

Este Bonificador Pasivo nunca poclra hacer cue su-
peremos el valor clel Atributo Activo de la aeronave;
cle modlo que no pueden hacermnos fallar una tiracla.

Por ejemplo: Un jugaclor chequea la Maniobra (con
un valor cle 16) cle su IF-5. Tira el c20 y obtiene un
15. El Bonificaclor Pasivo en ese Atribuio es +2, lo
que haria cue el resuliaclo queclara en un 17. Por
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lo que solo aplicamos un +1y el resultaclo final cle
la tiracla es cle 16. Lo ha conseguiclo cle un moclo
impecable.
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Penalizadoies

l-os Penalizaclores se aplican cuanclo existen fac-
tores que dificultan la ejecucion exitosa de una
accion. Representan una dificultacl anaclida. Esto
puecle cdeberse a diferentes circunstancias cue
explicaremos en cada caso concreto.

LLos Penalizaclores siempre suponen un valor a
superar en la tiracla del c20, cue acdemas debera
ser inferior al valor checueaclo.

Por ejempilo: Un Penalizaclor cle 4 puntos en el che-
queo ce maniobra cle ese F-5 (16) significa cue re-
sultaclos cle 5 a 16 seran un éxiio. Resuliaclos cle 1
a4y de 17 a 20 seran un fallo.

Si un Penalizador excecle el valor del Atributo a
chequear, la Unica manera cle obtener éxito es con
un resultacdo en el d20 igual al Atributo Che-
cueado.

Cheduear varios Atiibutos

Algunas circunstancias del juego te pediran cue
superes dos (o incluso tres) Atributos de tu caza
eh una sola tiracla de d?20. En este caso tienes cue
tener en cuenta los valores en los Atributos che-
cueados. Si el resultado de la tiracla supera alguno
cde los Atributos checueaclos, la consideraremos
un fallo.

El Bonificaclor Pasivo cue aplicquemos en la tiracla
sera el mas alto de los Auibutos que estemos
checueanclo.

Por ejemplo: Nuestro piloto pone a prueba la ma-
niobrabiliclacl cle su nave con un giro cerraclo a alta
velociclacl. En este caso debe superar los Atributos
ce Velociclac y Maniobra cle su FF-5, ¢ue muesiran
un valor cle 1 +2 y 16 +2 respectivamente. El Pena-

lizaclor a aplicar es cle 4 punios.

Tira el cl20 y obtiene un 3. Sumamos enitonces el
Boniiicaclor Pasivo mas alio de los auibuios, que es
2. Fl resultaclo total es cle 5, lo que le ca un éxito
por los pelos.

Maniobiai

Auncjue la mayoria cde movimientos cel caza son
automaticos y no requieren ce ningun checqueo,
algunas maniobras si ponen a prueba la destreza

del piloto y las capacidacles cle vuelo de la aero-
nave.

Giros cermrados

>uando eliges una Plantilla de Rumbo cuya tona-
licacl es Naranja o Roja, debes realizar un checueo
que estara Penalizado del siguiente moclo:

Naranja: Se realiza checjueo con Penalizaclor cle 4
Puntos.

Rojo: Se realiza checueo con Penalizaclor cle 8
Puntos.

l.a siguiente tabla muestra en su primera columna
la VN a la que vuelas. l.a columna central repre-
senta la intencion de realizar algun giro cerraclo
(naranja o rojo). l.a tercera columna muestra la
posibiliclacl de que el jugador, ademas, cuiera as-
cendler 1en la Altitud mientras se realiza ese giro.

Observa la tabla cuanclo vayas a realizar algun
giro Naranja o Rojo e incluye los Atributos a su-
perar en el chequeo consiguiente, en caso de fa-
llar alguno de los Atributos, aplica lo descrito:
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Velocidad de Navegacion Viraje Naranja o Ascender Cota
Velocidad 1 Chequeo de Ma Chequeo de Ta

Fallo Viraje Anterior* -1 VN
Velocidad 2 Chequeo de Ma / Ve Chequeo de Ta

Fallo Viraje Anterior* / Viraje Anterior* -1 VN
Velocidad 3 Chequeo de Ma / Ve Chequeo de Ta

Fallo Viraje Anterior* /-1 VN -1 VN

“Inclica que el viraje cue se realiza es el inmecliatamente anterior al cue eligié en su Ficha de Maniobras.

Por ejemplo: Supongamos que nuestro F-5 quiere realizar un giro naranja en ascenso, mientras vuela a
VN 2. Segun la tabla clebe checquear los Atribuios cle Maniobra y Velocicacl cde su caza, pero iambién el cle
Tasa ce Ascenso, ya que inclico que ascenclia 1en su Altitud cle vuelo.

Tira el cl20 y obtiene un 1. El -5 tiene Ve 1, Ma 16 y Ta 13. Entonces ha superaclo 2 cle los 3 Atributos
que puso a prueba. Aplicaremos las reglas cle haber fallaclo Tasa cle Ascenso y bajaremos a 1su VN




/

Ihtercambio Altura/Velocidad

l.a Altitud de vuelo proporciona la ventaja de la
gravedad, cue los pilotos pueclen utilizar para con-
servar o aumentar la energia cle su aeronave.

>uanclo un caza realiza una maniobra Naranja o
Roja descendienclo 1nivel su Alt, aplica un Bonifi-
cador Pasivo extra de 2 puntos en esa tiracla.

>oNsSumo ce Fuel

>omo ya sabes, el Fuel representa la cantidad de

combustible cue puede llevar el avion y su al-
cance operativo. En el juego, el Fuel puecle usarse
para pedlitle al avion un extra de potencia o ma-
niobrabiliclacl. Determinaclas circunstancias permi-
ten al jugador hacer gasto del combustible del
avién a cambio cle ciertos beneficios.

-Postcombustion: Un jugaclor puede gastar 1
punto de combustible y realizar un checueo
exitoso de Velocidad para aumentar la VN ce
s$uU caza en 2 en ese Turno.

-Maniobrar: Justo tras realizar el chequeo para
la realizacion del movimiento, un jugador puede
gastar 1 punto cle Fuel para repetirlo.

-Realizar Maniobras Especiales: Hacer cual-
quiera cle las Maniobras Especiales (mas acde-
lante) consumen 1 punto ce Fuel.

-Recuperarse de una Pérdida: Un jugador
puede gastar 1 punto ce Fuel para salir auto-
maticamente cle una Pérclica.

-Salir de una Barrena: Un jugador puecle gastar
1punto cle Fuel para sumar un +6 adlicional a su
Maniobra para sacar su avion cle una Barrena.




Maniobias Especiales

Existen movimientos cue han sido utilizaclos
desde los comienzos de los combates aéreos.
Estas maniobras, auncjue arriesgaclas, ofrecen la
posibiliclacl de sorprender al rival y posicionar el
caza con una ventaja estratégica.

>omo ya hemos indicado, la realizacion de cual-
cuiera de estas maniobras implica el gasto de 1
punto de Fuel. Acdlemas, las Maniobras Especiales
exigen ser realizaclas a una VN o Alt concretas.

Entonces, debe realizar un chequeo ce el/ los Atri-
butos Activos especificaclos en la maniobra ¢on
el Penalizaclor inclicaclo.

iImmelman

El avion realiza medclio giro en tonel para queclar
boca abajo. Entonces, el piloto realiza un cabeceo
cde gran angulo cle ataque con el que quecla mi-
ranclo en dlireccion contraria, pero a una aliura in-
ferior.

A2 6 3|VN2 Chequeo: Ma([(:n8)

Fallo: Mueves Rumbo
Fjo de VN 1 Pieides 2

Exito: Realiza un
giro de 80 o 1800

cle la miniatuia. cle Alt
Desciende 1 Alt
Lazo Vertical

Fl piloto tira hacia airas cle la palanca para que el
caza realice un lazo vertical con el que volver a la
situacion inicial sin haber perdliclo energia cinética.

Fox OneX
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Alt: Cualcpiicia [VNE2 03  |Chequeo: Ma [(Pan8)
Exito: Mueves la Plantiia | Falo Gira 1800 la minia-
ce Rumbo Fijo VNL Pena- | tura. Pieides 2 VL
lizador de 2 contra todos
los ataques recibicos. Pe-
nalizador de 2 a tu Avio-
nica.

S Partida

El avion asciencle hasia queclar en posicion boca
abajo en un giro cle "C“ inverticla. El piloto realiza
meclio giro en tonel y quecla miranclo en clireccion
contraria a una altura mayor.

AR:162 |[VN:2 Chequeo: Vi, Taln6)

Exito: Realiza un | Fallo: Mueves Rumbo
giro de 1807 de la [Fjo de VN1 Plerdes 1
miniatura. Sube 1 |\

cle Alt
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Tlleras

El piloto realiza un tirabuzon con su avion para man-
tener el angulo cle atacjue mientras realiza una ma-
niobra evasiva.

ARlt: Cuaiquicia |VNE263  |Chequeo: Ma TafPnd)

Exito: Mueves la Plantiia | FaloMueves Rumbo
de Rumbo Fijo de la VN|Fjo de VN 1 Pieides 2
que declaraste. Penaliza- | v

cor de 4 contra todos los
ataques recibidos. Penali-
zadior de 2 a tu Avionica.

Situaciones Adversas

El simple hecho de navegar por el cielo realizanco
giros cerraclos, subienclo y bajando cle altitucl con-
lleva sus riesgos. Aun con tocdlas las ayudas cue
ofrecen los cazas modernos, la responsabiliclacl
ce no superar los limites de la fisica recae en el
piloto.

Pérdida

l.a Pérdicla es un momento en el que el avion deja
de generar sustentacion, por volar a muy baja ve-
locidad o realizar giros muy bruscos. Cuanclo un
pilloto entra en Pérdica piercle la capaciclad de dli-
reccion de su avion. El aparato queda "colgado®
en el cielo cdurante un breve instante cue precede
a la caida.

>uanclo un caza desciende su VN por debajo de
1 entra en Pérdida automaticamente. Coloca un
Marcaclor de Pérclida junto a la miniatura del caza.

>uando vuelva a tocarle, en lugar de declarar su
Plantilla cle Rumbo para moverse, clebe realizar un

.




chequeo contra el Auibuto cde Maniobra y Veloci-
dad del caza. Si logra éxito, recuperara el control
del avion y podra sequir volanclo a VN 1. Si falla,
descendera 1 Cota de Vuelo ese Turno y no podra
realizar mas acciones en la Fase ce Cabina.

Barrena

l.a Barrena es un tipo ce caicla en espiral cue se
procluce cuandlo la Pérclida se da cle modo asimeé-
trico. l.a aeronave comienza a girar descontrola-
cdamente mientras pierde altura.

>oloca un Marcaclor cde Barrena cuanclo un caza
entra en este estaclo.

>uanclo vuelva a tocarle, en lugar de ceclarar su

Plantilla cle Rumbo para moverse, clebe realizar un
chequeo contra los Atributos de Velocidad, Ma-
niobra y Tasa de Ascenso ce su aeronave en
lugar de realizar su movimiento normal. Esta tiracla
tiene un Penalizador de 8 puntos. Si logra éxito,
recuperara el control del avion y podra seguir vo-
lando (a partir clel siguiente Turno). Si falla, cles-
cendera 1 Cota de Vuelo ese Turno y no podra
realizar mas acciones en la Fase ce Cabina.

Colision en vuelo

Aunque el cielo ofrece un espacio enorme para
que las aeronaves se muevan por él, existe la po-
sibiliclad cle que dos aeronaves en rumbo ¢oinci-
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dente se esuellen la una contra la otra.

>uanclo las peanas de cos miniaturas no aliaclas

coincicdan en el mismo punto de la mesa (porque
una ha movido sobre la otra o viceversa), los ju-
gadores cdeben comprobar si vuelan a la misma
ARitucl.

Si es el caso, ambas aeronaves pueden (si lo de-
sean) realizar un checueo del Atributo Activo de
Maniobra. Si ninguna de ellas logra tener éxito en
dicho chequeo, habra una colision entre ellas y
cuedaran automaticamente Derribaclas.

Si no hay colision, las miniaturas deben situarse a
una separacion minima entre ellas moviénclolas
en la direccion en la que tengas que desplazarlas
lo menos posible.

Colision contra el suelo

LLa superficie terrestre es el mayor peligro al cue
se enfrentan todos los pilotos de una aeronave.

Si una miniatura de aeronave desciencle su Altitucl
por cebajo ce 1se estrellara contra el suelo y cue-
clara Derribacda automaticamente.




14~ Proceclimientos de cabina

>omo Ya sabes, los aviones tienen la obligacion

de ejecutar algun movimiento durante la secuen-
cia de un Turno. Esto representa ¢como la aero-
nave necesita tener una energia constante para
mantenerse en el aire. Pero mientras esto ocuire,
los pilotos de combate realizan muchas mas ta-
reas cjue la de clirigir su avion.

>acla vez cue se inicia la Fase de Acciones cle Ca-

bina, cada miniatura (o marcador que represente
un activo) recibe 2 Puntos de Accion (PA) para
hacer cualcuiera cle las acciones cue vamos a ex-
plicar a continuacion.

Operai Radar

Todos los cazas llevan instalaclo uno o varios ra-
dares (ademas de un monton de sensores) que
le otorgan la capaciclad de encontrar a otros apa-
ratos enemigos a grandes distancias. LLos raclares
también se usan para el guiado ce misiles ce
medio y largo alcance, de moclo cue forman una
parte crucial clel avion y su capaciclacl cle combate
mas alla clel alcance visual (el denominaclo BVR).

Un piloto puecle consumir 1 cle sus Puntos ce Ac-

¢ion de su Fase de Acciones de Cabina para ope-
rar el radar cle su caza ce los siguientes moclos:

Fljar Objetivo

>uandlo un jugador tiene a un enemigo dentro de
los 180° del frontal cle su caza, puede intentar fi-
jarlo como objetivo. Entonces el enemigo puecle
utilizar Contramedliclas Chaff para dificultar el ras-
treo cle radar.

El objetivo marca el gasto ce Chaff en su hoja y
ira 1d6 por cada Contramedlicla cue clecicla usar
para dificultar que le fijen en el radar enemigo. El
piloto atacante suma el resultaclo total de la tracla
cle su rival al Penalizador impuesto en su Atributo
Activo Raclar. Observa la siguiente tabla y aplica
los Modlificaclores al chequeo en funcion de las cir-
cunstancias:

Si el jugaclor obtiene éxito en el checueo cle Raclar

Mol
LN
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Condicion

Modificador a Radar

eléctiicas o Buvia intensa.

Cima BExtremo: Si ia Mision se iealiza en condicio-
nes de Clima Exuemo ¢como fueites toimentas | Penalizador de 3 Puntos

def teireno.

Coberturas: Volar a Alt 1 sobie Teireno Peligioso
hace que el caza se camufie con otos elementos | Penalizador de 3 Puntos

mentos del teimreno.

Enemigo a baja cota: Si ¢! objetivo a fijar vuela a
Alt 1, su fiitna radar puede confundirse con ele- |Penalizador de 5 Puntos

cuente con esta Capacidad.

Caza Furtivo: Algunos cazas estan disenacios paia
que su fiiina radai sea casi imperceptibie. Aplica
este modificador en caso de que ¢l objetivo a fijar

Penalizador de 8 Puntos

radaies.

Enemigo a gran altura: Si ¢! objetivo vuela a una

Alt de 3 sera mas facit encontrar su huelia en los | Bonificador de +3 a Radar

habra fijado el blanco y debe anotarlo en su Hoja
cde Caza. Ahora tendra la opcion de disparar misi-
les guiaclos por raclar. El nimero ce blancos cue
el avion puecdle tener fijaclos al mismo tiempo es
igual al Bono Pasivo ce Raclar del mismo (con un
maximo de 3).

Busqueda (Modo PVE)

El modo Busqueda hace que el piloto se centre
en buscar enemigos mas alla del area cle opera-
ciones, pudienclo precisar el momento y lugar por
el que nuevos enemigos tomaran presencia. In-
cluso fijandolos en el raclar antes de cue aparez-
can en la mesa de juego.

El piloto gasta TPA y hace un checqueo cle Radar
con un Penalizaclor igual a la distancia en Turnos
que le separe del momento en el que tomaran
presencia dichos refuerzos, multiplicaclo por 2.

Por Efemplo: Una busquecla realizacla 2 Turnos
antes de que lleguen los refuerzos llevara un Pe-
nalizaclor cle 4 Puntos.

Si el chequeo tiene éxito, se determinara el area
(ver Refuerzos cle ANJ en la pagina 38) por la cque
aparecera una de las miniaturas cque conformen
los refuerzos con un dado. Acdemas, el Piloto
puede fijar en su Racdar a dicha miniatura antes
ce que se integre en la zona definicla, incluso aun-
que se encuentre fuera de los 180° frontales del
avion.

Data Link

lLos cazas modlernos tienen varios sistemas de
enlace de datos que conectan los aviones de un
mismo escuadrén. Este sistema le ofrece al piloto
datos como la localizacion o estado del avion y cle




/armas de sus companeros. Pero ademas, los pi-
lotos pueclen operar activamente estie sistema
para compartir los blancos cjue tenga fijaclos en
su radar.

Un piloto puede gastar 1PA para compartiir algun
blanco que tenga fijado en su Radar con un caza
aliado en la mesa de juego. El caza cjue recibe la
informacion debe tener alguna ranura clisponible
en el apartaclo Radar cde su Hoja cde Caza. Anota
el enemigo fijacdlo en dicha ranura del mismo moclo
que si lo hubiera fijaco él mismo.

Soltar Tandues de Combustible

Algunos cazas pueden extencler su tiempo de
vuelo al agregar tancues cle combustible bajo su
fuselaje o alas acosta cle perder algo de manio-
brabiliclacl.

El piloto puecle emplear 1PA al inicio cle su Fase
ce Acciones de Movimiento, cue restaremos de
su posterior Fase cde Acciones de Cabina. El juga-
dor debe tachar con una "X (si no las usé previa-
mente) las Uniclades en la Ranura de Armamento
correspondientes para indicarlo. Después pocira
realizar su movimiento sin Penalizadores asocia-
clos al uso cde Tancues cde Combustible.

Eyeccion

Todos los cazas modernos cuentan con un sis-
tema de expulsion cde emergencia del piloto. LLa
Eyeccion es el uliimo recurso de los pilotos
cuando la situacion se ha vuelto irreversible, ya
que conlleva la pérdida automatica del caza.

Un piloto puecdle gastar 1PA para eyectarse cle su
caza. Consiceramos el caza como Derribado y re-
tiramos su miniatura cel juego.

El piloto tendra una bonificacion para calcular las
consecuencias del Derribo en la Tabla cle Supervi-
vencia del modo Campana.

Oidenes de Radio (Modo PVE)

En algunas Misiones cde Fox One tomaran presen-
cia ANJs (Activos No Jugacdlores) aliados a los cue
puedes clar ordenes en la frecuencia de radio
aliadla, clescle cabina cle tu aeronave.

Para ello el Piloto cdebe emplear 1 PA. Entonces el
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ANJ cjue él decida adoptara uno de los Objetivos
disponibles clurante el siguiente Turno. Ver (Pa-
trones de Comportamiento cde ANJs en la pagina
38).

1.5- Uso cde Armas

Antes cle comenzar a explicarte como operar los
cistintos sistemas cle armas cue un caza mo-
cermo puede desplegar, es conveniente cue co-
nozcas las dlistintas categorias cue existen para
estas.

Armas de Corto Alcance: Estas armas funcionan
dentro del alcance visual del piloto (que vendria a
ser una distancia inferior a la Plantilla de Rumbo
Fijo de Misil). Funcionan en un alcance tan cer-
cano que sus posibles cdanos se resuelven inme-
diatamente tras realizar el atacue. Ejemplos cle
estos tipos de armas son toclos los tipos cde ca-
nones, misiles de corto alcance y misiles aire tie-
rra, como el AGM-65 Pegasus.

Mislles BVR (Mas alla del alcance visual): Existen
misiles que se sirven del radar del avion para cliri-
girse a un blanco situado a una enorme distancia
del caza (decenas o incluso algun centenar de ki-
lometros). Estos misiles se localizan en la mesa
de juego mediante Marcaclores (o miniaturas) cue
se moveran con independencia en busca cle su
objetivo.

Bombas Guiadas: |_as bombas guiaclas son armas
aire/superficie que se lanzan sobre un punto cue
el avion haya sobrevolado en su movimiento, mar-
candolo con un Marcaclor. Son la unica arma clel
caza cue puecle dispararse en la Fase cle Accio-
nes de Movimiento y sus posibles danos se re-
solveran en la siguiente Fase cde Acciones ce
>abina.

4]
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Armas de Guerra Hectronica: Algunos cazas cuen-
tan con la posibiliclad cle ecjuiparse con dispositi-
vos que usan la energia electromagnética para
detectar, interceptar o destruir sistemas eleciré-
nicos enemigos, mientras se protegen los propios.

Nomenciatura de Aimamento

Todas las armas de Fox One muestran una deno-
minacion basacla en un sistema de siglas (toma-
das del inglés) que describen las caracteristicas
de dicha arma. Esto te ayucara a saber bajo cueé
concliciones funcionaran en el area de combate.

Misiles cde Corio Alcance / AASM / Air o Air Shori
range Missile

Misiles cle Meclio Alcance / AAMM / Air o Air Me-
clium range Missile

Misiles cle Largo Alcance / AALM / Air to Air Long
range Missile

Misiles Aire Tierra / AGM / Air to Grouncl Missile
Bombas Guiaclas / AGB / Air to Grounc Boml
Guerra Elecitronica / EW / Elecitronic War

Perfil ce las Aimas

>omo puedes ver en la seccion cde Armamento de
la Floja cle Caza, las armas cuentan con diferentes
auibutos que hacen referencia a capacicacles
como su alcance o el dano cue provoca al alcan-
Zar a un blanco.

Tipo: l.a casilla mas amplia clel arma inclica el mo-
delo exacto ce la misma. Su nombre técnico
acompanaclo con el apoclo que recibe. Se incluye
el numero de Unicades ecuipaclas entre parénte-
sis. Si junto al nombre del arma encuentras un "
indicara cue ese arma es Aire/Tierra. Considera-
mos el resto de armas como Aire/Aire.

Unidlades (U): Utiliza esta casilla para tachar con
una X uno cle los cuadros de ese arma cuando la
uses. Asi tendras claro cué armas le quedan a
aeronave.

Guiadlo (G): Inclica el sistema cle guia cdel arma uti-
lizacda (Radar, Infrarrojos, LLaser o Visual). Cada
sistema de guiaclo tendra unas concdliciones de tiro

Fox OneX
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optimas. O lo que es lo mismo, se vera afectaco
por diferentes circunstancias a la hora de impactar
sobre un blanco enemigo.

l.as armas cuya Guia sea Radar mostraran una A
0 SA en esta casilla. Esto hace referencia a si el
arma usa un sistema de Guiaclo Activo 0o Semi-
Activo (mas adelante).

Alcance (A): Muestra una letra cue indica el al-
cance efectivo del arma. Esta letra puede hacer
referencia a la Plantilla de Rumbo empleacla para
medlir el alcance. Pueden ser:

Velocidad de Navegacion 3 (VN3), Corto (C),
Medlio (M), LLargo (I.) o Proximiclad (P)

Dano: Indica la canticlad cle cl6 usaclos cuanclo el
arma impacta sobre un blanco.

Peso: lLa cantidad de puntos de Carga cue su-
pone llevarlo instalado en el avion. Recuerda cue
ningun caza puede excecer su capacidad cle
arga en vuelo.

\ -
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= Cono de Ataque

En la mayoria de ocasiones, las armas necesitan
que tu caza esté situado en un determinaclo an-
gulo para poder ser disparadas. Esto se repre-
senta en el juego con el Cono cde Ataque. Esta
plantilla determina el angulo en que puedes dis-
parar la mayoria ce armas cle tu arsenal.

Sitta la plantilla de Cono cde Atacue con su lado
mas estrecho cubriendo el frontal del caza ata-
cante. Prolonga, con una linea imagjinaria, la longji-
tudl del Cono cle Atacue lo necesario para clefinir
qué objetivos cuedan dentro o fuera del angulo
cle atacue del caza.

Atacue a Corwo Alcance

Todas las armas que tengan VN3 o C en su casilla
de Alcance se utilizan del siguiente moclo:

El piloto emplea 1PA y toma la Plantilla de Rumbo
Fijo de Velocicad de Navegacion 3 (Si el Alcance
inclicaclo es VN3) o la Plantilla cde Rumbo Fijo de
Misil (en caso de cue el Alcance clel arma sea C).
>oloca la Plantilla de Rumbo tocando cualcuier
punto del laclo frontal de tu caza y cdentro cel area
de Cono de Ataque. Si la Plantilla cle Rumbo llega
a tocar cualquier punto de la base de la miniatura
enemiga, estara dentro de Alcance y puedes
pasar a Resolucion clel Atacue (mas aclelante).

Cig
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Bombaideo

l.as bombas guiacdas son armas clisenaclas para
ser soltaclas al sobrevolar un objetivo. Su alcance,
por lo tanto, se denomina cle Proximiclac (P). Esto
cuiere decir que el caza bombardero puecle mar-
car hasta dos puntos de la Plantilla de Rumbo uti-
lizada. Entonces gasta 1PA (que recduciremos de
la posterior fase cle Acciones cle Cabina) y coloca
hasta 2 Marcaclores cle Bombardeo en los puntos
deseados.

Sl para cuando llegue la Fase de Acciones ce Ca-
bina hay algun enemigo en contacto con algun
Marcador, el Piloto tendra derecho a resolver el
atacjue del siguiente moclo:

l.os Penalizaclores impuestos al chequeo ce Avio-
nica son la suma de su propia VN y Alt multipli-
:aclo por 2. Sila tiracla es exitosa, realiza la tiracla
cle Dano cle la Bomba utilizacla sobre el enemigo
impactaco.
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Atacie Misies de Medio y Laigo Al-
cance

Todas las armas cue tengan M o L en su casilla cle
Alcance se uiilizan cle la siguiente forma:

El piloto declara un enemigo cjue haya fijaclo previa-
mente en su Radar y gasta 1 PA. Toma la Plantilla
cde Rumbo Fijo de Misll, situanclola clentro clel Cono
de Ataque y en contacto con algun punto del frontal
de su peana. Coloca un Marcaclor de Misil (0 minia-
tura) cde modo que su lado trasero cuecle en con-
tacto con el final cle clicha Plantilla cle Rumbo.

Desde ese momento el Misil se movera simultanea-
mente a su objetivo, usando las Plantillas de Rumbo
cde Misil clue decida el jugaclor atacante. Si en algun
momento sus Plantillas de Rumbo se superponen,
habra un posible impacto.

l_os misiles cle Medlio Alcance mueven 1 Turno, tras
lo cual los retiramos si no alcanzan al objetivo. l.os
misiles cle Largo Alcance volaran durante 2 Turnos
antes de quedarse sin combustible y ser retiraclos
del juego.

Esto define un alcance efectivo de 24 pulgaclas para
los misiles de Medio alcance y 36 para los de Largo.

Zona de no Escape

Zona de no Escape hace referencia al momento en
el cual el misil se encuentra tan cerca clel avion ene-
Mmigo cue este ya no tiene tiempo de escapar de él

En Fox One usamos esa expresion para cefinir al
momento en el que un misi de Medlio o Largo al-
cance esta a punto de alcanzar un blanco.

LLos jugaclores deben comprobar cuanclo un misil
encuentra a un blanco en su rumbo. Para ello, su-
perpon la Plantilla de Rumbo clel blanco con la Plan-
tilla de Rumbo cde Misil. Si ambas plantillas se
superponen, haremos lo siguiente.

>alcularemos los movimientos usanclo las fracciones
dle las planifllas de rumbo (1a 3) y desplazaremos las
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/mhiaturas de la aeronave y misi cle fraccion en frac-
cion y ala vez

Si misll y aeronave coincicden en fracciones de sus
Plantillas de Rumbo correlativas (11, 2-2, 3-3) habra
posible Impacto sobre el blanco. Entonces pasa a la
Resolucion del Atacue.

Resolucion de Atacues

>uanclo un piloto cumple con las condiciones ante-
riommente desciitas, realizara un checpueo de Aviénica.

>onsuliara la tabla cle Penalizaclores al Disparar, aten-
dienclo al sistema de Guiaclo cjue usa su arma y las
condliciones de juego contempladas. Si el che-
queo tiene éxito, pasaremos a resolver el Dano
sobre el activo enemigo (pagina 30).

Tabla de Penalizadores al arar

[sttuacion Penalizador |Guiadohiarrojo/Laser| Guiado Radar | Guia Visual
Iﬂamo aWe2 2 Ve - x1
Iaianc:o VN3 4 «1 - x«1
I_aiga ciistancia 2 «1 3 x1
I\lm-:b Baja Cota 2 . 2 -
I(:d:xel‘;u'a 2 «1 «1 x«
I(:i'na Exuemo 2 = %2 -
ITurbukenz:ias 2 1 x1 x1
Furtiviclacl 2 1l x2 =
IAtaque Teirrestre/Alt 2 2 «x1 = x1
IAtac:uce Teirestie/Alt 3 4 «1 - x1

Fijate en el sistema de Guiaclo del arma que estas empleand
plicandolo cuanclo se indicue.

cle la tabla:

lo y en ¢cémo las circunstancias afectan al Penalizador, multi-

En el siguiente cuadro te explicamos en qué circunstancias de juego debes aplicar lo descrito en la columna de Situacion

Vuelo a baja cota: ! blanco vuela a una

tos de teireno)
Clima Extremo: La Mision se da bajo <ii¢

aiie.

VN 2: & objetivo tiene una Velocidad de Navegacion de 2.
VN 3: & objetivo tiene una Velocidad de Navegacion de 3.

Larga distancia: Si ¢! enemigo se encuentra en la ultima seccion de fa Plantilla de
Rumbo que corresponda, aplicaremos Larga Distancia.

Cobertura: il blanco esta dentro de una zona que ofiece Cobertura (ver elemen-

Turbulenclas: E! atacante se encuentia en areas de tuibulencias.

Ataque Terrestre/Alt E ataque se realiza desde tieira contra un objetivo en el

Al de 1.

‘unstaincias de Clima Exueno.

Mo |
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Uso de Contramedidas

Casli a la vez que los sistemas cle armas se han
iclo sofisticando, o han hecho las cdefensas contra
los mismos. l_as Contramedcliclas son una clefensa
utilizacla para defendler al aparato de los misiles
enemigos, engananclo los sensores del mismo
para que confundan la senal cue les guia al caza
con otras falsas.

Antes de la Resolucion de un Atacjue, la victima
del mismo podra hacer uso de sus Contramediclas
para intentar esquivar el atacjue, en caso ce cue
sea efectuaclo con un misil (sin importar su tipo).
Usa las Contramediclas Chaff para las armas de
Guiaclo Radar (A 6 SA). Mientras que las Contra-
medcliclas cle tipo Bengalas se usan para armas cle
Guiado Infrarrojo (IR).

l.a victima del ataque marca con una "X“ en su
Hoja cde Caza, el numero cle Contrameclidas utili-
zaclas. Tirara 1d6 por cacla Contramedicla gastacla
y sumara el resultaclo total cle la tiracla a su Bono
Pasivo ce Maniobra. El total cde puntos son los Pe-
nalizacdores que se sumaran a los normales
cuanclo se realice el chequeo de Avionica.

Reglas adicionales de fas Aimas

Aplica las siguientes reglas especiales para las
armas cuanclo hagas uso de ellas.

Canén

-El caza debe encontrarse ala misma Alt que el
objetivo, o una Alt de 1 en caso de ataques a
tierra para pocler atacarle.

-El Bono Pasivo cle Avidnica clel caza sélo se
aplica si el objetivo esta Fijado en el radlar.

-El gasto de Unidacles se marca con una linea
ciagonal ”/“. Si vuelve a hacer uso de este arma
hara otra diagonal en la misma casilla para di-
bujar una "X“. Lo que significa cue la municion
del Canon del caza puecle ser usacla hasta cua-
ro veces sin rearmamento.

-No existen Contramedicdas efectivas contra
este moclo cde ataque por lo que, en muchas

Fox OneX
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ocasiones, es el favorito de los pillotos mas ha-
biles.

-Ademas, el candn de un caza es la unica arma
cue puecle dispararse contra objetivos Aire/Aire
o Aire/Tierra indistintamente.

Mislles Aire/Alre de Corto Alcance

=El piloto debe estar a una Altitud igual o dife-
renciacla en 1 clel objetivo para pocler atacarle.

-Uso de Contramedidas del tipo Bengalas per-
miticlo.

Mislles Aire/Tiemra de Corto Alcance

-El piloto debe navegar a una Alt cle 16 2

~Uso cle Contramedliclas cel tipo Bengalas per-
mitido.

Mislles Aire/Aire de Medio y Largo Alcance

-Cuando un piloto emplea una de estas armas
puede emplear 2 PA para disparar 2 misiles cle
la misma categoria, pero recuercla cue el uso de
estas armas esta limitado a blancos cue estén
fijaclos en el radar del avion.

-Si el caza atacante se encuentra a una Alt su-
perior a la cle su objetivo, suma 2 al Bono Pasivo
en Avidnica para atacar. Si ambas miniaturas
estan a ARt 3, el caza sumara cicho bono si su
TA es superior a la de su rival

-Tienen una distancia minima cde ataque, por lo
cue no pueclen ser empleaclos contra objetivos
a una distancia menor a la Plantilla de Rumbo
Fijo cle Misil.

-El Marcaclor cle Misil puede lanzarse en cual-
cuier vector cue permita el Cono de Atacjue de
nuestro caza. Esto representa la correccion cue
hara el misil en cuanto sea lanzaclo para poner
rumbo al blanco.

-Uso de Contramedliclas Chaff permiticlo.




Bombas Guladas

-Emplear TPA en el lanzamiento cde Bombas
cdesde un caza no limita la capacidacl cdle emplear
otro PA en la posterior Fase de Acciones de Ca-
bina para atacar con otros sistemas cle Armas.

-No existen Contramedcliclas contra este ataque.

Mislles Semli-Activos

Algunos misiles tienen un sistema de guiaclo cue
se sirve del Raclar cle la aeronave cue lo ha dis-
parado para guiarse hasta el objetivo. Esto se tra-
cduce en cue dicha aeronave cdebe mantener un
sequimiento focal del objetivo al que ha disparaclo
hasta que el misil llega hasta él.

Un misil cle Guiaclo Semi-Activo (SA) se retira au-
tomaticamente de la mesa si, cuanclo vaya a mo-
verse, el caza que lo guia mecliante su Raclar no
tiene al objetivo cle ese misil dentro cle su Cono
cle Ataque.

Por otra parte el caza objetivo no tendra tiempo
para realizar maniobras evasivas (ya que la alerta
ce misil en curso de su cabina se lanzara en el ul-
timo instante, solo cuanclo el misil instalaclo en el
caza se activa) y no sumara su Bono Pasivo al re-
sultado obtenido en la tiracla de Contramedliclas.

Restricclones al Atacar

Ten en cuenta cue las armas A/A no pueden uti-
lizarse contra enemigos situaclos en terra, ni las
armas A/T contra blancos en el aire.

lLos pilotos solo pueden emplear 1PA por Turno
para atacar a sus enemigos. LLos unicos casos cjue
suponen una excepcion a esta regla son las Bom-
bas guiadas y los Misilles de Medio y Largo Al-
cance.

>uanclo una miniatura es alcanzada por algun
arma debemos aplicar Dano sobre ella. Tomamos
una reserva de d6 igual al Dano que especificue
el arma empleada y realizamos la tiracla. Observa
el valor de cada d6 y aplica el resultaclo cue re-
fleja la siguiente tabla que corresponda:

e
=<l

Nadla: El impacto no provoca clanos significativos.

Dano Estructural: Auncjue no es critico, el impacio
provoca danos en alguno cle los sistemas clel apa-
rato. El atacante tira nuevamente Id6 y mira la
tabla de Estructura del Caza para cleterminar cué
sistema se ve afectaclo por el atacue.

El caza danado perdera automaticamente todos
los Bonificaclores Pasivos en el Auibuto afectadlo,
aclemas de reducirse su Atributo Activo en la can-
ticlacl reflejacla.

Entonces, debera de realizar un checueo del Atri-
buto Activo clanado, con las nuevas condliciones.
Si supera este chequeo no habra consecuencias.
Observa la siguiente tabla para aplicar las conse-
cuencias en caso de fallo en funcion del Sistema
Danaclo:

Daino sobre Cazas
Resultado dé Consecuencia
1 Nada
2-4 Daino Estiucitural
5-6 Dano Catastionico

Dano sobre otros activos

Resultado d6 Consecuencia
1 Nada
2-6 Daino Acumuiativo




AR COMIAT WARGAME

Sistema Danado

Consecuencias

Motor (Ve)

Pieides 2 VN. Solo puedes havegar a VN1

Sup. Contro! (Ma)

= avion entra en Bairena. Sin giros Rojos
0 Narahjas.

Sist. de Armas (Av)

Pieides una Ranuia de Aimnas al azar

sompiesoies (Ta)

Pisicles 1de Al Solo puedes volar a At 1

Sistemna de Radar (Ra)

Pieides todos los blancos fijados. No pue-
des fijar blancos.

l.os cazas cde combate no pueden soportar mas
de un Dano Estructural y continuar volanclo. Si la
aeronave recibe cualquier tipo de dano cuando ya
ha perdido alguno de sus sistemas, cuedara De-
rribacla y retiraremos la miniatura cue lo repre-
senta de la mesa.

Dano Catasuréfico: El impacto provoca un dano
significativo en el aparato, cue queda destruiclo al
instante. El aparato quecla Derribado, retira la mi-
niatura de la mesa de juego.

Dano Acumulativo: Otros activos militares, como
barcos, unidades cle tierra o estructuras usan un
sistema de dano acumulativo. Si se provocan los
danos suficientes (igual o mas que el Atributo
"Estructura®) el aparato o instalacion cueda des-
truicla y se retira del juego.

Daino Critico

>uanclo un Piloto Jugador obtiene un resultaclo

natural (sin aplicar Bonificaclores Pasivos) en el
d20 igual al Atributo Activo de Avidnica cle su
caza, habra causaclo un Dano Critico.

Entonces el jugaclor debe sumar 1d6 al cano del
arma cue esté empleandco para el ataque.

Blinclaje

Debido a su capacicad para volar y cargar con

I
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armas, los cazas de combate son aparatos cue
no suelen resistir cdanos importantes y continuar
siendo operativos. No obstante, algunos de ellos
si cuentan con ciertas cdefensas pasivas contra los
atacues enemigos. l.os puntos ce Blindaje refle-
jan esta caracteristica.

>uandlo un caza vaya a recibir Dano, cdebes com-
probar si cuenta con puntos de Blinclaje. Cada
punto de Blinclaje restara un daclo del Dano del
arma empleada. El piloto clel caza atacado clebe
tachar los puntos de Blindaje empleaclos en la re-
duccion cde dano para indicar que ya no cuenta
con ellos.

Por ejemplo: Un F-4 Phantom recibe el impacio cle
un misil AASM-9 enemigo. El AASM-9 provoca un
Dano ce 3 caclos. Como el F-4 tiene un Blinclaje
de 2 el jugaclor atacante tira Icl6. El resultaclo ob-
teniclo es un 3, por lo que se provoca Dano Es-
tructural en su F-4. Tiran cle nuevo el c6 y esia
vez el resultaclo obteniclo es un 6. El sistema cle
sontramedcliclas clel -4 quecla clanaclo y este se
quecla sin clefensas contra misiles, auncue puecle
seguir volanclo.

Si ese F-4 recibe cualquier tipo cle clano nueva-
menie, queclara Derribaclo.

I




1 Elect

l.a guerra electronica es el uso estratégico del es-
pectro electromagnético para obtener ventaja
tactica en el campo de combate.

1.7- Gue

Incluye interferir, enganar o clesactivar los siste-
mas cle radar, comunicacion y guiaclo clel enemigjo.
En combate moclerno, los cazas ecuipaclos con
sistemas de guerra electrénica pueden evadir
amehnazas, proteger aliaclos y alterar el curso de
una Mision.

Existen tres tipos de PODs de guerra electronica
cue funcionan cle distinto moclo.

POD de Saturacion (EWS)

Este modulo emite una poderosa senal cue crea
una interferencia en un area alrecedor cel caza.

El piloto gasta 1PA y realiza una tiracla cle Avio-
nica con Penalizaclor de 4 puntos. Si supera el
chequeo, cualquier miniatura enemiga situacla a
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una distancia de Plantilla cde Rumbo Fijo VN 2 o
menos del caza, obtiene un Penalizaclor cle 4 Pun-
tos a sus tiracdas cde Avionica, Maniobra y Raclar
hasta el final del Turno. Coloca un Marcador cle
EW (Pagina 81) junto a las miniaturas afectadas.

POD de Disrupcion Dirigida (EwD)

Este maclulo canaliza interferencias hacia un unico
aparato enemigo, incluso a enorme distancia.

El Piloto gasta 1PA y declara sobre cué miniatura
en la mesa usara el EWD. Esta debe estar situada
en los 1807 frontales del caza. El piloto realiza un
chequeo de Radar del aviéon con un Penalizaclor
de 5 puntos. Si tiene éxito, la miniatura enemiga
recibira un Penalizaclor de 4 Puntos a sus tiraclas
de Raclar y Avionica hasta el final del Turno. Co-
loca un Marcaclor de EW (Pagina 81) junto a la mi-
niatura afectaca.

POD de Autodefensa (EwWSD)

Este moclulo interfiere sobre los misiles lanzados

o
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contra el aparato. Genera interferencias electro-
magnéticas cue confuncden los sensores ce
guiaclo del misil.

Fox OneX
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El Piloto gasta 1 PA y declara cjue usa su EWDS.
Suma 3 al Penalizador en Avidnica para tocos los
misiles cue le lancen hasta el inicio de la siguiente

Fase ce Acciones de Cabina.
Tabla cle Acciones de Cabina
Acciones ce Cabina PA Sistema
Fijar blanco en Raclar 1 Chequeo de Ra. Enemigo puede usar Chaff
Buscjueda de Raclar 1 Chequeo de Ra. Pen. de distancia en Turnos x2
Data Link 1 >omparte un blanco fijacdlo en Radar con un aliaclo
Soltar Tancjues Externos 1 Gastas 1PA al inicio de Accion de Movimiento.
Eyeccion 1 Resta 2 al resultado clel d20 en Supervivencia
Ordenes de Radio 1 Da un Objetivo a un ANJ aliaclo
Atacar 1 Chequeo de Av. Consulta Uso de Armas
Guerra Electronica 1 Checueo de Av. Consulta Guerra Electronica

>apaciclacles clel

18- Uso de las

>
»,AZA

>omo ya vimos en el Capitulo 1, los cazas ce com-

bate mas modernos incorporan avances tecnolé-
gicos que mejoran su rendimiento. Vamos a ver
como se traduce esto en el juego.

Muliirol

l.os cazas con esta Capaciclacl han sido disena-
dos pensando en cue puedan operar con un ar-
senal muy amplio de armas. Tanto Aire/Aire como
Aire/Tierra.

l.os cazas con esta Capacidacl pueclen cambiar su
armamento sin necesicdacd ce ser enviados al
AMC. Sustituyendo 1 cle sus ranuras cle Arma-
mento por algun arma de la siguiente tabla:

Mislles Aire/Aire | Guiado | Akcance | Dafio | Peso
AASM-9 Stiiker R C 3 1
AGSM-65 Pegasus” IR C 4 1
AGSM-64 Ocelot” R C 4 2
AGB-12 Fury” L P 4 [ 15
I
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El caza no podra superar su capacicdad maxima de
>arga bajo ningun concepio y la configuracion clel
mismo volvera al armamento original tras la Mision.

Empuje Vectorial

El caza cuenta con un sistema ce toberas direc-
cionales que le proporcionan una maniobrabiliclacl
muy superior a la de otros aviones.

El avién con esta Capacicad puecle frenar en 2 su
VN (haciendo maniobras que serian imposibles
para otros cazas).

Antes de realizar un checjueo cle Maniobra y una
vez por Mision, el piloto puede declarar cue usara
el Empuje Vectorial cle su aeronave. El Bono Pasivo
cle Maniobra se dobla para ese checueo.

Supercrucero

Supercrucero es el nombre cue se le cla a la capa-
cidadl de superar Match 1(velocidacd del sonico) sin
hacer uso de la post combustion. Mejoras en la efi-
ciencia y rencliimiento cle los motores son las cue
proporcionan esta capaciclacl.

El avién con esta Capaciclad puecle aumentar su
VN en 2 sin tener cue gastar FUEL.

ol
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/Antes cle realizar un checjueo cle Velocidacl o Tasa
de Ascenso y una vez por Mision, el piloto puecle
declarar que usara el Supercrucero cle su aeronave.
El Bono Pasivo de Velocidacl y Tasa de Ascenso se
clobla para ese checjueo.

Sensores Avanzacdos

l_a fusion de sensores, junto a una avionica avan-
zada, permiten al piloto mantener una gran cons-
ciencia situacional en toco momento.

Un caza con esta Capacidad puede fijar blancos en
toclas direcciones. No solamente en los 180° clel
frontal clel avion.

Antes de realizar un chequeo de Aviénica o Radar,
Yy una vez por Mision, el piloto puede declarar cue
usara los Sensores Avanzacos de su aeronave. El
Bono Pasivo cle Avionica o Raclar se clobla para ese
checueo.

Furiivo

El estudio avanzaclo del comportamiento cle las
ondas electromagnéticas ha permitido a los inge-
nieros clisenar aviones y compuestos para su fa-
bricacion que los hacen invisibles al radar.

l.os aviones con la Capaciclacl Furtivo imponen Pe-
nalizaclores (8 puntos) para ser fijaclos en los ra-
dares enemigos y cuanclo son atacaclos por misiles
guiaclos por radar (3 puntos).

Sistemas Auxiliares

Algunos cazas estan disenados para aguantar
danos severos y continuar siendo operativos gra-

cias a la redundancia cle sistemas. Esta caracteris-
tica sirve para cue el caza pueca hacer uso de
eso0s sistemas alternativos cuanclo pierde los pri-
marios.

l-os cazas con la Capacicdlacl cle Sistemas Auxiliares
no seran Denribaclos cuanclo reciban mas de un
Dano Estructural. Sé6lo caeran Derribaclos por Daino
Catasuofico o por recibir el mismo Dano Estructural
cdos 0 mas veces.

Una vez por Mision, un caza con esta Capacidad
puedle repetir un chequeo cerivado de sufrir Dano
Estructural.

>ondiciones de Vuelo

l.as condliciones climaticas o de vuelo pueden tener
un peso muy importante en las operaciones.
Vamos a describir cuales de ellas afectaran al
vuelo de nuestros cazas y de cqué modo lo hacen.

1.9-

Clma Extremo: LLas temperaturas extremas (frio o
calor) puedlen afectar a algunos sistemas del caza
de modos muy diferentes. Desde condensacion en
sensores, a espesamiento de los fluidos hidraulicos
Cue afectaran alas superficies de control, al propio
raclar y algunos sistemas electronicos.

Es por ello cque anacliremos un Penalizaclor de 2
puntos a toclas las tiraclas ce Velocidadl, Avionica
Y Radar de nuestro caza ante Misiones bajo climas
extremos.

Operaciones Nocturnas: Algunas operaciones se
realizan al amparo cle la noche. lLas armas cue




cuentan con un sistema de guia (V) cuentan con
un Penalizaclor cle 2 para todos los checueos de
Avionica que implicuen dichas armas.

Terrenos Peligrosos: Algunas zonas cle la mesa de
juego representan zohas en cuya supeificie exis-
ten elementos con los cue el caza pochiia colisionar.
Torres cle tendido eléctrico, montanas y boscues
son ejemplos de este tipo de terreno.

>uanclo un piloto vuele a Alt 1 sobre este tipo cle
terreno clebe realizar un checueo cle Maniobra por
cacla movimiento que realice (sin importar cue sea
una Plantilla naranja o roja)

Wi W2 W3

Penalizador 2 | Penalizador 4 | Penalizador 6

Si el piloto eligié una Plantiilla cle Movimiento na-
ranja o roja anade los Penalizaclores y realiza una
sola tirada. Si el piloto falla el Auibuto Activo de
Maniobra en clicha tiracla recibira un Dano igual a la
VN da la que vuele sobre su aeronave en lugar cle
aplicar las consecuencias descritas en la seccion
de Giros Cerrados (pag. 17).

>onsideramos toclo Terreno Peligroso una zona de
>oberturas a efectos de disparos con algunas
armas Yy rastreo de radar.

Nubes: l_.as nubes ofrecen Cobertura para raclar y
atacjues con algunas armas a los cazas situaclos
completamente en su interior. Normalmente las
nubes se situan sobre una Altitucl cleterminacla y
afectan a las aeronaves cue vuelen a clicha Al

Zonas de turbulencias: l_.as areas de la mesa cle-
signaclas como Zonas de Turbulencias clificultaran
las maniobras y disparos cjue se realicen descle su
interior.

Un caza situaclo dentro de una Zona de Turbulen-
cias recibe un Penalizaclor cle 4 puntos a su Manio-
bra y Avionica.

Altitudes de Vuelo

lLa altura es un elemento funclamental de los com-
bates aéreos. Un aliaclo o un enemigo clepenclienclo
de la situacion y la pericia clel piloto para hacer cjue
este elemento juegue a su favor.

Fox One
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ARt 1 (T 9.800 pies)

Zona de vuelo tactico. Elegicda comunmente para
penetrar las defensas enemigas y atacjues a tierra.
Ofrece coberturas radar pero también implica ries-
gos de colision.

AR 2 (9.800- 45.000 pies)

Zona principal de combate aéreo. Considérala una
zoha neutral de vuelo. No ofrece beneficios ni im-
plica peligros.

AR 3 (45.000 a 60.000 pies)

Zona de vuelo estratégico, bombardeos a gran al-
tura y vuelos de reconocimiento.
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Sapitulo 2: Enfrentamientos PVE

El modo cooperativo o PVE (Players Versus Enviroment) ofrece a los jugadores la posi-
bilicladl cle sentirse parte cle un mismo ala cde combate. Anadiendo una enorme profun-

didad de juego y cdramatismo a las partidas.

El moclo PVE plantea Misiones a superar en colaboracion con tus amigos o en solitario.
las fuerzas enemigas seran ANJ (las siglas ce "Activo No Jugador”) controladlas por el
sistema de Inteligencia Ariificial, el cual vamos a explicar en este Capitulo.

Aunciue implica el aprenclizaje cle algunas reglas nuevas, cooperar con tus amigos en
una campana supone la experiencia mas inmersiva y memorable de jugar a Fox One.

ctivos No Jugadores (ANJs)

Usamos el término "Activo No Jugador” para re-
ferimos a todos los agentes de juego cue no se
encuentran bajo el control directo ce un jugador.
Todo lo cue no es un Activo Jugador (AJ) es, por
definicion, un ANJ.

= Tuino en PYiEE

>omo ya sabes, en Fox One la accion se dlivide en

Turmos que se dan por finalizacos cuanclo tocas
las miniaturas han actuaclo. En el modo PVE uiili-
Zamos un orden de activacion cue saltea las ac-
ciones de los Activos Jugadores (AJ) con las de
los ANJs. Mas adelante te explicaremos la se-
cuencia completa del Turno, de momento cuédate
con la idea de que tendran su momento para ac-
tuar en todos los Turnos.

2.1 Pauones cle Comporiamiento
Aciivos no jugaclores

Sin importar que sean aliados o enemigos, los
ANJ se rigen por las reglas cue vamos a describir
a continuacion. Estas definen las decisiones cue
el ANJ tomara para cumplir con su cometido en la
Mision.

dara ANJS

Recuerda que los ANJ también deben cumplir con
todlas las reglas descritas en el Capitulo 1. Manual
cle Vuelo.

Tibos de ANJs

Esta categoria engloba todas las unidacles cue
pueden desplegarse en un campo ce operacio-
nes. Helicopteros, navios de combate, vehiculos
cde tierra o baterias antiaéreas entre otros muchos
con distintas caracteristicas y capacidades.
Aunque es recomenclable el uso ce miniaturas
(sobre toclo en el caso de los cazas de combate)
para mejorar la experiencia estética, este libro in-
cluye Marcaclores para representar unos cuantos
activos cue pueclen aparecer en las Misiones de
Fox One.

Dejamos a eleccion de los jugadores cuanto im-
plicarse en el coleccionismo y pintaclo de estos
mocdlelos, pero es imprescindible cue estos ten-
gan una peana acorcle a las proporciones de su
correspondiente Marcaclor.

Regias generales de ANJs

Todlos los ANJs estan sujetos a las siguientes re-
glas ademas de las explicaclas en el Capitulo I
Manual de Vuelo.

ANJs y Encaramiento

Al igual que el resto de miniaturas, los ANJ deben
cueclar encaraclos hacia el punto exacto cue clicte
la Plantilla de Rumbo que hayan utllizaclo para su
Accion cle Movimiento. Por otra parte, un ANJ cue
entre en la mesa de juego siempre debe enca-
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rarse mirando al enemigo mas cercano.
ANJs y Movimiento

Un ANJ siempre buscara la ruta mas coria al
punto al cue se proponga llegar. LLos jugadores
debéis hacer los calculos necesarios (tomando las
Plantillas cle Rumbo) para garantizar cue se cum-
ple esta regla.

ANJs Aliados

Algunas Misiones cle Fox One anaclen ANJs como
aliadlos del Escuacréon. Estos ANJs tendran su pro-
pio turno en la secuencia de activacion en las
Fases cde Movimiento y Acciones de Cabina. Re-
sultando en un orden de activacion como este:

Activa un AJ, Activa un AN.J enemigo, Activa un
AN aliaclo. Repetir hasta cue no ¢ueclen miniaturas
por activar.
l.os ANJs aliaclos tendran un objetivo a cumplir,
cel mismo moclo que los enemigos. Si un AJ ataca
deliberadamente un ANJ Aliaclo, la Mision fracasa

automaticamente.

Refuerzos de ANJs

En ocasiones, nuevos ANJs acucliran al area de
operaciones para sumarse al combate. Cuando

s
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esto ocurre, lo primero que debes hacer es definir
el borde del tablero por el que llegaran.

Observa el mapa de la Misiéon cue esiés dispu-
tando y determina al azar uno de los bordes ene-
migos de este (marcados con unos triangulos
rojos). Entonces divide ese borde en 6 puntos de
entracla y tira 1d6 para determinar el punto de ese
borde por el que acudiran al combate.

>uando comience el Turno en el que entran en el

area de operaciones, coloca las miniaturas cle
ANJ en el punto cde entrada, pero fuera de la
mesa.

>uando le tocue moverse a dicho ANJ, coloca la

miniatura dentro del area de operaciones, pero
pegado al borde por el cue entraron. Encarala ala
miniatura no aliacla mas cercana y ponle un Mar-
-aclor de Accion de Movimiento.

ANJs v Consuimno

Ya que son elementos secunclarios clel juego, los
ANJs tienen sus propias reglas en lo cjue respecta
al uso que hacen de los elementos consumibles
cle la aeronave.

Amas: LLos ANJs no gastan sus armas cuando las
usan, por lo que no es necesario que lleves un re-
cuento de las mismas.

FUEL: l_os ANJs no pueden usar puntos de FUEL.

Contramedidas: l.os ANJs usan 1 Contramedlida
Chaff cuandlo se les intenta fijar en el raclar. Acle-
mas usan 1 Contramedida cue se acdecue al sis-
tema cle guiaclo del arma empleacla cuando se les
ataca con misiles.

El uso cle Contramedcliclas para los ANJs es ilimi-
tado

Objetivos paira ANJs

Todlos los ANJs (aliados o0 enemigos) tienen un
Objetivo definido por la Mision cue se esté clispu-
tando. Cuando le toque actuar, el ANJ llevara a
cabo las acciones cue describa su Objetivo.

Objetivo Atacar

El ANJ usa las reglas cle Combate cle ANJ contra
los objetivos especificados en su Objetivo (des-

.
4




crito en cacla Mision). Si hay varios cue sean ob-
jetivos a los que poder Atacar, elegira el mas cer-
cano a él. Si se encuentra a la misma distancia de
dos objetivos, eligelo al azar.

Objetivo Defender

El ANJ usa las reglas de Combate de ANJ contra
la miniatura mas cercana al objetivo a Defender
(clescrito en la Mision). Si el objetivo a Defencler
es destruiclo o abandona la mesa, el ANJ pasara
a Atacar al no Aliaclo mas cercano.

Objetivo Desplazarse

El ANJ usa la VN maxima de su aparato y una Akt
ce 2 para desplazarse al punto cue dicte la Mi-
sion.

Objetivo Patrulla

El ANJ se desplaza al Punto cle Ruta 1a VN y Alt
2, encarandose con el centro cel mismo. Una vez
alcance el Punio de Ruia 1, continuara cesplazan-
dose hasta el Punto cle Ruta 2 hasta alcanzarlo y
asi por todos aquellos puntos definidos en la
mesa de juego.

ANJs y Estados

Objetivo en Curso: Toclos los ANJs se encuentran
por cdefecto en el Estaclo llamaclo Objetivo en
surso. Este estado representa la intencion del
ANJ de cumplimiento cel Objetivo asignaclo tal y
como se ha descrito.

Enfrentado a: Cuanclo un ANJ es atacado por una
miniatura enemiga, entrara automaticamente en
este estado. El ANJ aplica entonces las reglas cle
>ombate de ANJ contra la primera miniatura cue
le atacé. Si la miniatura que le provoco este Es-
tado es Dernribacla, el ANJ regresara al Objetivo en
Curso que tuviera inicialmente.

Puedes marcar el Estaclo del ANJ en la Hoja cle
sontrol de ANJs, en la pagina 84.

Esta regla no se aplica sobre ANJs cle tierra y
todos los contemplaclos en la seccion Otros Acti-
vos No Jugadores (mas adelante).

coimbate de ANJs

lLas reglas ce Combate cle ANJs dictan el com-
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portamiento ce estas miniaturas cuando se ceci-
cen a destruir a un enemigo. Aplica las reglas de
comportamiento en funcion de si la victima del
atacue se encuentra en tierra o en el aire.

>ombate cde ANJ Aire/Aire: El ANJ se desplaza a
una VN de 2 hacia su enemigo, encarandose toclo
lo posible con el centro de la peana (o Marcador)
de este. Cuanclo el ANJ se situé a alcance cle

Sorta distancia (segun su armamento) desciende
su VN a 1y modlifica su Alt a la clel enemigo a ata-
car. El ANJ continuia asi hasta cue el centro de la
peana de su enemigo se encuentre cetras del
centro de su peana, en ese momento se inicia el
Dogfight contra el ANJ.

lL,os ANJs pueden realizar virajes cle un angulo
maximo de Plantilla cle Rumbo Naranja.

-Dogfight ce ANJ: Cuando sobrepase a su ene-
migo, el ANJ realizara Acciones de Movimiento en
VN 1. Girara mediante la Plantilla de Rumbo que le
permita volver a alinear su encaramiento con el
centro cle la peana de su enemigo lo antes posi-
ble. Este giro se realiza en la direccién en la cue
le implicqque menos movimiento hacerlo. Si no esta
claro hacia qué lado tiene la ruta mas corta, el ANJ
girara hacia un lado al azar.

En todo momento el ANJ emplea sus 2 PA para
Acciones de Cabina atendiendo a la distancia cue
le separa cle su enemigo, en el siguiente orden de
prioriclacl:




-El ANJ emplea un PA para disparar el Arma
Aire/Aire disponible cue le permitan las circuns-
tancias (Alcance Efectivo, Distancia de l.anza-
miento) en orcden descendente en la tabla de
Armamento del Caza. Si no dispone de Arma-
menio en Alcance efectivo, consumira su PA en
fijar a su objetivo en su Radar. Si ya tiene toclos
los blancos permitidos por su aeronave fijacdos
pero no puecle realizar el atacue (angulo de ata-
que, distancia, etc.) el ANJ consume sus PA para
pasar el turno.

combate cde ANJ Aire/Tierra: El ANJ desciende a
Alt 1y vuela a VN de 2 encaranclose al centro cle
la peana cel enemigo en tierra a destruir. Cuanclo
el centro cle la peana del enemigo se encuentre
por detras del suyo propio, realizara un movi-
miento de Rumbo Fijo. Tras lo cual reducira su VN
a 1y realizara el viraje mas aclecuaclo para enca-
rarse lo antes posible centro-centro ¢con su ene-
migo, del mismo moclo cue describimos en
combates Aire/Aire. Recuerda cue estos giros
para ANJs estan limitaclos a Plantillas cde Rumbo
Naranja.

En todo momento el ANJ emplea el PA para Ac-
ciones cle Cabina atendiendo a la dlistancia cjue le
separa de su enemigo en superficie, en el si-
guiente orden cle prioriclacl:

-El ANJ usa el PA para disparar el Arma Aire/Tierra
disponible que le permitan las circunstancias (Al-
cance Efectivo, Distancia de lLanzamiento) en
orclen descenclente en la tabla cle Armamento clel

>aza. Recuerda incluir aqui las Armas con alcance
cle Proximidad cuanclo el ANJ sobrevuele el obje-
tivo a atacar.

sl
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ANJs en Tleira

>uando un activo de tierra ataca a un enemigo en
el aire, los proyectiles lanzados deben luchar con-
ra la fuerza de graveclad y por ello cuentan con
desventajas contra objetivos a gran altura.

l.os ANJs en tierra (6 ARk 0) pierclen la Ultima sec-
cion de la Plantilla cde Rumbo corresponcliente a
su alcance efectivo para atacar contra enemigos
cue se encuentren en Alt 3.

Guiado de Misiles BVR de ANJs

LLos jugaclores cleben realizar los movimientos de
los misiles cde Medio y Largo Alcance cue los
ANJs disparan. El misil dlel ANJ buscara encarar el
centro de su frontal con el centro del objetivo al
que se dirige. El misil se dirigira al punto clonde el
Activo Jugaclor termine su accion cle movimiento
en el mismo momento cue él.

El panorama de la guerra no s6lo moviliza a cazas.
lLas fuerzas militares mocdernas cuentan con uni-
clades como helicopteros, tancues, flotas de com-
bate y otros que tomaran presencia en las
Misiones ce Fox One. Puedes encontrar algunas
Hojas cle ANJs, asi como los Marcadores para re-
presentarlos a partir cle la pagina 80 ce este libro.

Auncue ya conoces las mecanicas de muchos cle
€s0s rasgos, vamos a explicar brevemente los
atributos especificos cue afectan a estos activos.

Recuerda que estos ANJs también pueden aclop-
tar Objetivos y contar con Rasgos de ANJ (mas
adelante).




Movil (Si o No): Este atributo representa la capa-
cidadl de algunas uniclacles para desplazarse por
el area de operaciones.

l.a capacidacl cle movimiento de estas uniclacles
puecle variar enormemente entre una y otra. Se
representa con cos cifras; inclicancdonos la Plantilla
cde Rumbo usada (1,2 6 3) y las fracciones de la
plantilla que usa al desplazarse (1,2 6 3 nueva-
mente). En el caso de cue la unidad vuele, como
un helicopiero, la primera cifra también nos indica
la Alt a la que el ANJ puedle volar.

l.a uniclad se activara en la Fase de Movimiento
como cualcuier ANJ, segun la secuencia de juego
PVE, y se encarara automaticamente hacia la cli-
reccion a la cue su Objetivo le dlicte cdesplazarse.

Por ejempilo: Un HAS-68 es un Helicoptero con "Mo-
viliclacl: 1-3°. Esto significa que se activa en la Fase
cle Movimiento como el resio cle ANJs, pero acle-
mas nos indlica que usa la Plantilla cle Rumbo cle VN
1 avanzanclo los 3 segmentos cle la misma.

Si el ANJ no cuenta con Movilidacdl, como las es-
tructuras, debes ignorarlo en la secuencia de la
Fase de Movimiento y no lo actives, ya cue no
hara nada.

Operativo (Si 0 No): Este atributo representa la
capaciclad cel ANJ para operar cdurante la Fase
de Acciones de Cabina.

l.a uniclad tendra un valor numeérico entre 1y 20
en su Capacicdad Ofensiva (o CO) para atacar con
armas o guerra electronica a los Pilotos Jugaclo-
res.

l.a unidad usara toclos PA sin limitacion para ata-
car a los enemigos cjue haya en alcance cle estas.
Esto representa como el activo puecle estar
siendo operaclo por mas cle un enemigo, como es
el caso de barcos o bases.

Ademas intentara usar un sistema cle armas con-
tra cacla enemigo que se encuentre en el alcance
de ataque (priorizanclo el orden por cercania).
Sdlo en el caso de cue no pueda atacar a mas cle
un enemigo, concentrara toclas sus armas sobre
un unico AJ.

Por efemplo: Una Fragata es Operativa con "CO:

»
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13 +1“ Cuenta con un sistema de armas "Misi Tie-
rra/Aire”, que usara contra el PJ mas cercano en
cuanio estié en Alcance cel arma.

Si el ANJ no es Operativo, como un bunker o un
misil crucero, ignoralo en la secuencia de Fase cle
Acciones de Cabina y no lo actives.

Capacidad Ofensiva (CO): Este atributo repre-
senta la habilicdad para atacar a los enemigos, ya
sea coh armas convencionales o con guerra elec-
irénica.

Se usa clel mismo modo cue el Atributo Activo de
Avionica de los cazas. Recuerca atender al
Guiado cel arma para aplicar los Penalizaclores
pertinentes a la tiracla de atacjue.

>ontramedlidas: Nos inclica la capacidacd (o no) de

utilizar contramedidas cuando es tacado. El nu-
mero indica cuantas contramediclas utiliza cacla
vez que se le ataca.

Estructura (Estr): l.os Danos Estructurales cue
soporta el ANJ antes cle destruirlo y retirarlo clel
juego.

Recompensa: I.os Créditos que el Escuadrén re-
cibe por destruir el ANJ. Sélo en caso ce superar
la Mision.

1]
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Rasgos cie ANJ

Algunos ANJ muestran actitucles o habilidades
cue los diferencian del resto. Esto se representa
en juego mediante los Rasgos de ANJ. Cuanclo
una Mision indicue cue algun ANJ posee alguno
de estos rasgos, los jugaclores ceberan anotarlo
en el apartado correspondiente a ese ANJ en la
Hoja de Control de ANJs (pagina 84) y asi recor-
clarlo cdurante la particla.

Audaz: El ANJ puede intentar la Maniobra Immel-
mann o la S Partica para encarar a su rival.

Huidizo: El ANJ gasta 2 Contramediclas por cada
misil enemigo cjue se le lance.

Oportunista: Si el PNJ no puede atacar a su Obje-
tivo (fuera ce alcance, fuera cde Cono de Ataque,
etc), comprueba si hay otros enemigos a los que
poder atacar (Alt, Cono ce Atacue, etc). El PN.J
atacara al objetivo mas cercano de ellos.

Obstinado: El ANJ no abanconara el Estaclo Ob-
jetivo en Curso bajo ninguna circunstancia.
Plloto Experto: El ANJ reduce en 2 Puntos todos
los Penalizaclores por Giros Naranjas o Rojos.

As Enemigo: El ANJ recluce en 2 Puntos todos los
Penalizaclores a sus chequeos, sin importar cual.

HOJAS DE ACTIVOS NO JUGADORES

Unidades de Tieira

Artilleria Antiaérea (AAA)

Moévil: NO Operativo: Si CO: 1 +1 Esu: 1 CMB: - CMC:-
Armamento G A D
>anon 12.7 mm \ VN3 1
Recompensa: 2.000 Cr
Artilleria Antiaérea Mk Il (AAA+)
Moévil: NO Operativo: Si CO: 13 +2 Esu: 2 CMB: - CMC: -
Armamento G A D
>anén 30 mm Vv VNS 2
Recompensa: 3.000 Cr
Misiles Tierra/Aire (SAM)
Moévil: NO Operativo: Sl CO: 12 +1 Estr: 1 CMB: - CMC:-
Armamento G A D
Misil Tierra/Aire IR C 2

Recompensa: 3.000 Cr
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Misiles Tierra/Aire Mk Il (SAM+)

Moévil: NO Operativo: Sl CO: 15 +2 Esu: 2 CMB: - CMC: -
Armamento G A D
Misil Tierra/Aire IR C 3

Recompensa: 5.000 Cr

Vehiculo Blinclaclo

Movil: SI (1-1) Operativo: Sl CO: 10 - Esu: 1 CMB: - CMC: -
Armamento G A D
>anén 12.7 mm \/ VN3 1

Recompensa: 2.500 Cr

Tancque Ligero

Movil: SI (1-1) Operativo: Sl CO: 10 - Est: 2 CMB: - CMC: -
Armamento (&) A D
>andén 30 mm \/ VN3 2

Recompensa: 3.000 Cr

Tancque Pesado

Moévil: SI (1) Operativo: Si CO: 12 +1 Est: 3 CMB: - CMC:-
Armamento G A D
>anon 12.7 mm \'J VN3 1
Misil Tieira/Aire IR C 2

Recompensa: 5.000 Cr




Helicopteros

AH-64 Apache

Mévil: SI (1-3) | Operativo: Sl CO: 14 +1 Esu: 2 CMB:1 CMC:1
Armamento G A D
AASM-9 Striker IR C 3
AGSM-85 Pegasus L C 2
Recompensa: 7.000 Cr
Mi-35 Hind
Movik: SI (1-3) | Operativo: Sl CO: 17 +1 Estu: 2 CMB:1 CMC:1
Armamento G A D
AASM-9 Suiker IR C 3
AGSM-64 Ocelot L C 4
Recompensa: 9.000 Cr
CH-47 Chinook
Movil: SI (1-3) | Operativo: NO CO: - Estu: 3 CMB: 2 CMC:2
Armamento G A D

Recompensa: 4.000 Cr

Bombaideros y Aviones de Caiga

Los siguientes ANJ's se rigen por las reglas ce Plantillas de Rumbo en todo momento y no pueden

ejecutar giros naranjas o 10jos. Su Altitud se marca por la segunda ciira cde su casilla Movil. Son capaces
cle realizar atacjues a tierra descle Altituc 3

AC-130 HERCULLES

Movil: SI (2-2)

Operativo: Sl

CO: 13+1

Est: 4 CMB:2 CMC:2
Armamento G A D
>anédn 12.7 mm \'/ VN3 1

Recompensa: 7.000 Cr

Y
il




AR COMIAT WARGAME

B-52 STRATOFORTRESS

Movil: SI (2-3)

Operativo: Sl

CO: 17+2

Estr: 5 CMB: 2 CMC:2
Armamento G A D
Bomba AGB-86 Meteo” - P 7
Recompensa: 10.000 Cr
B-2 SPIRITMI-35 Hincl
Movil: SI (1-3) Operativo: Si CO: 19+3 Estu: 4 CMB:2 CMC:2
Armamento G A D
AGSM-158 Panther” IR C )
Bomba AGB-86 Meteo” L P 7
Recompensa: 12.000 Cr
Navios
Fragata
Movil: SI (1-1) Operativo: Sl CO: 13 +1 Esu: 3 CMB:1 CMC:1
Armamento G A D
Canén 30 mm \'J VN3 2
>anon 12.7 mim \ VN3 1
Recompensa: 6.000 Cr
Destructor
Movit: SI (1-1) Operativo: Sl CO: 15 +2 Esu: 4 CMB: 2 CMC:2
Armamento G A D
>anon 30 mm \ VN3 2
Mist Tieira/Ailre IR C 2

Recompensa: 9.000 Cr




=stiucturas

Bunker
Movil: NO Operativo: NO CO: - Estr: 4 CMB: - CMC:-
Armamento G A D
Recompensa: 4.000 Cr
Torre cle Raclar
Moévil: NO Operativo: NO CO: - Estu: 2 CMB: - CMC:-
Armamento G A D
Recompensa: 3.000 Cr
Instalacion Militar
Moévil: NO Operativo: NO CO: - Estu: 3 CMB: - CMC:-
Armamento G A D

Recompensa: 3.000 Cr




Sigue la siguiente secuencia cle Turno cuando estés juganclo Misiones PVE, en solitario o con tus ami-
gos.

TFASE DE ACCIONES DE MOVIMIENTO

1HUno de los jugaclores elige uno de los movimientos disponibles en su Ficha cde Maniobras. Puecle
realizar las comprobaciones pertinentes antes de llevar a cabo su Accion ce Movimiento y cambiarlo
por otro cue prefiera antes ce realizarlo.

12-E1 ANJ mas cercano a una miniatura de Piloto Jugador (AJ) realiza el movimiento cue dlicte su
Patron de Comportamiento. Coloca un Marcaclor cle Activo por la cara que muestra la flecha junto a
sSu caza.

SI no esta claro cué miniatura es la mas cercana a un Piloto Jugadlor, elige al azar entre ellas cual
sera la que active primero.

13-Vuelve al punto 1y 2 repitiendo el proceso para las Acciones de Movimiento de todas las minia-

turas sobre la mesa. Cuanclo toclas han hecho sus Acciones cle Movimiento, pasamos a la fase de
Acciones cle Cabina.

2-FASE DE ACCIONES Diz CABINA

2T1Uno de los jugadores debe ser ¢f piimero en realizar sus Acciones de
>abina. Para efio, contara con 2 Puntos de Accion, aungue no podia realizar

mas de un ataque de aimas por Turno. Una vez haya iesueito sus Acciones

de Cabina, ¢! jugador debe dar fa vuelta al Maicador de Activado junto a fa

miniatuira de su asronave paira que éste muestie el icono de punto de mira.

22-1_a miniatura de ANJ mas ceicana a un AJ iealiza sus Acciones de Ca-
bina. Para «lio cuenta con 1 PA.

Si no esta claro qué miniatura ¢s la mas cercana a un Piloto Jugador, efige
al azar entie ellas cual sera la que active piimero.

2.3-Vueive al punto 4 y 5, repitiendo e proceso para las Acciones de Cabina
de todas las miniaturas sobie la mesa. Cuando todas han hecho sus Ac-
ciones de Cabina, ¢! Tuino teimina.

2.4-Retira todos ios Marcadores de Activado de las miniaturas y vuelve al
punto 1.
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>apituio 3: Jugar una Campana de
Fox One

Una campana es un grupo cle Misiones disputaclas por un mismo Escuacrén Privado cue
estan relacionaclas entre si. Forman parte cle una misma narrativa o un mismo conilicto
y tienen un orden para disputarse. Dependiendo ce la conclusion de una Mision, puecle
haber alteraciones en las mecanicas de alguna posterior, por lo cue son un moclo cle
juego icleal para acjuellos jugaclores que disfrutan ce una experiencia cle juego mas na-
rrativa. Exploremos las regjlas para jugar una campana PVIE.

En una campana PVE, un jugaclor o un grupo cle
jugadores se ponen al mando de un Escuacréon
Privaclo. lLos jugaclores deben crear el ala de
combate descde cero (creanclo a sus pilotos y eli-
giendo el nombre y emblema de la misma) y su-
perar ¢cada una de las Misiones cue plantea la
campana, recibienclo recompensas por cumplirlas
y administrando los diferentes aspectos del kEs-
cuadron.

Este Reglamento incluye una Campana de Inicia-
cion, ideal para introducirse poco a poco en las
mecanicas de este modo de juego. Pero antes,
vamos a explicarte como se juega una campana
ce Fox One.

Tipos de Campanas

-Campanas Informales: Este tipo cde campanas se
componen ce Misiones cue los jugadores toman
de las ya existentes o van cisenanclo. No tienen
un hilo narrativo mas alla cle sequir las aventuras
del Escuadréon en diferentes escenarios.

-Campanas Oficiales: l.as campainas oficiales,
como la cue se incluye en este Reglamento, se
componen cle Misiones que tienen un conflicto o
suceso concretos como hilo conductor. Cuanclo
un jugaclor o grupo cle jugadores se introcluce en
una Campana Oficial, tienen cjue jugar las Misio-
nes en el orden de aparicion y no pueden jugar
Misiones ajenas a las de la campana.

Victoria o Derrota

P
L

Si el Escuacirén cumple con el Objetivo de la Mi-
sion, recibira una Recompensa en Créclitos Estan-
dar (la moneda de Fox One) y seguramente una
aeronave de combate para su Escuadron. Ten-
dran que asumir las consecuencias ce los Derribos
que hayan sufrido, como la pérdica del caza. Y
tras jugar la Fase Logistica, podran pasar a jugar
la siguiente Mision.

Stlos jugaclores no cumplen con el Objetivo ce la
Mision o han suiriclo clemasiadas bajas durante la
misma, podran reiniciarla. Ignoraran el resultaclo
como si no hubiera ocurricdo (recolocando las mi-
niaturas a su posicion inicial, borrando el gasto cle
misiles, fuel, etc.) y podran empezarla de nuevo.

I.a Mision PVE

I.as Misiones son operaciones en las que el Es-
cuadron toma partido en un escenario bélico, te-
niendo cue cumplir con uno o0 Mas objetivos. LLas
Misiones pueden componerse de una o varias
Etapas. Esto significa cjue los jugadores cleben ce
superar los desafios cle mas cle un escenario (con
el mismo Armamento, Blindaje, Fuel, etc.) para su-
perar la Mision. Cuando la siguiente Etapa co-
mienza, todos los Pilotos gastan 1 cle Fuel si no
cuieren tener cue retirar la aeronave para esa
nueva Etapa de juego.

I.as Misiones constan de distintas caracteristicas
cue definen su naturaleza.
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Nombre: El nombre clave para la Mision.

Fecha: El dia y hora a la que se inicia la Mision
>ondicion: Inclica la presencia de condliciones cue
pueclen afectar a la Mision.

Dificuliadk: Desce C para las Misiones mas basicas
hasta S en los mayores cdesafios.

Turnos Limite: Nos indica el tiempo maximo, en el
caso de haberlo, para la ejecucion cle la Mision.

Sinopsis: Explicacion de los parametros de la Mi-
sion

Objetivos: Objetivos a cumplir por los jugaclores
Yy ANJs

Reglas: Describe si hay Reglas adlicionales cue
afectan a la Mision.

Refuerzos: Indican el tipo de ANJ que aparecera
y el Turno en el que apareceran durante la Mision.

Recompensa: Muestra la Recompensa en Crécli-
tos (la moneda del juego) que recibe el Escuadron
por el cumplimiento cde su objetivo cde Mision.
>umplir ¢con la condicion de victoria permite, acle-
mas, que el Escuadrén Privado cobre un exira por
los activos (como otros cazas, navios, tancues,
etc.) destruidos durante la Mision.

l.a siguiente tabla muestra la recompensa recibicla
por Derribar cazas enemigos durante la Mision.

orcden mostrado. Una vez hayan jugaclo tocdas las
sub fases de la Fase Logjistica, podran disputar la
siguiente Mision.

1Supervivencia

2. Insignias

3. Recompensa/Comercio

4.Mantenimiento

Caza Derribado Recompensa
C 4000
B 5.000
A 6.000
S 8.000

Fase Logistica

l.a Fase logistica representa el tiempo de recu-
peracion y mejora entre Mision y Mision. Aporta
un caracter de consecuencia a la partida, pues lo
bien (0 no tan bien) que lo hagas tendra sus con-
secuencias en este momento del juego.

Después de cacla Mision de la Campana, los juga-
dores deben sequir los siguientes pasos en el

=

>uanclo Derriban a un piloto de tu
Escuacion, debes realizar una tirada en la Tabla
cde Supervivencia para ver las consecuencias de
su Derribo. Entencdemos cue, por defecto, todos
los pilotos de tu Escuadron se eyectaran automa-
ticamente cuando son Derribacdos, pero hacerlo
activamente (ver Eyeccion) siempre tiene benefi-
cios llegado a este momento.

Tira 1d20 y mira la Tabla de Supervivencia por
cada piloto cue haya siclo Dernribaco y aplica las
consecuencias clescritas:

-

L




Tabla de Supeirvivencia

Tabla de Supervivencia
Resultado d20 Consecuencia
10 Armado Yy Preparado: La recuperacion es buena y el Denibo sufiido no tendia con-
secuencias en el piloto.
1R Falta de conflanza: & piioto tiene un Penalizador de 1punto extra a todas sus tiradas
N durante la siguiente Mision a la que acuda.
13-14 Herido: =} piioto no puede participar en la siguiente Mision.
15-16 Secuestrado: E Escuadion no podia contar con ¢l piloto hasta pagar un iescate de
) 10.000 Cr por cada Insignia que tenga dicho pioto.
17-18 Amnesia: ! piloto pierde una Insignia al azar.
19-20 Caido en Combate: iE! piloto ha muerto. Crea otio desde el inicio para que o susti-
= &
(ER

*Resta 2 al resultaclo del d20 si el piloto se Eyecto activamente durante el juego.

2-Insignias: Cuando un piloto realiza ciertas proe-
zas cdurante la Mision, recibira una Insignia. lLLas In-
signias son capaciclacles cque mejoran el
desempeno de tu piloto en distintas areas.

>uanclo un piloto cumple c¢on los recuisitos im-
puestos por una ce las Insignias, cebe anotarlo
en el area reservacla para pilotos de la FHoja cle
Escuadréon. A partir de la siguiente Mision podra
usarla.

Duelista: Derriba a 1 caza enemigo haciendo uso

cel canén cdurante una Mision.

-Aplica +1 de Bono Pasivo a tus checqueos de Avié-
nica cuando uses el Canén de tu caza.

Cahonero: Derriba a 2 cazas enemigos hacienclo

uso del canén durante una Misién.

-Aplica +1 al resultado cel d6 cuando uses el

Ms1]
Ll

>anon de w Caza.

Ballarin: Evita que un misil de Medio o Largo al-
cance ite impacie mediante maniobras.

-Aplica un Penalizaclor de 1 a todos los ataques
cue recibas con misiles.

Acrobata: Realiza 2 Maniobras Especiales con
éxito consecutivamente.

-Aplica +1 cle Bono Pasivo a tus chequeos al reali-
zar Maniobras Especiales.

Francotirador: Derriba a 2 cazas enemigos con mi-
siles ce Alcance M o L durante una Misién.

-Aplica +1 cle Bono Pasivo a tus chequeos cle Avio-
nica cuando uses misiles cle Alcance |- 0 M.

Cazador: Denriba a 3 cazas enemigjos curanie una
Mision.




/-Aplic:a +1 de Bono Pasivo a toclos 1os chequeos.

As: Derriba 5 cazas enemigos cdurante una Misiéon.

-Suma 1d6 al Dano de toclas tus tiracas.

Probado: Supera 1 Mision sin ser Derribado.

-Resta 1 al resultaclo en el d20 al tirar en la Tabla
cle Supervivencia.

Superviviente: Supera 5 Misiones sin ser Derri-

bado.

=Si obtienes un 1en el d6 al emplear Contramedli-
cdas, no gastas esa unidad.

Veterano: Supera 10 Misiones sin ser Derribaclo.

-Tus enemigos restan 1 al resultaclo en cacla d6 al
tirar Dano contra ti.

3-Recompensa/Comercio: Uno de los jugadores
toma la Hoja cle Escuadron y la actualiza incorpo-
rando la Recompensa total obienicla durante la
Mision. Siempre cue la cumplieran, claro esta. Des-
pués de eso, los jugacdores pueden consultar cual
es la siguiente Mision y prepararse para ella.

El Escuadréon podra hacer las siguientes transac-
ciones en el orcen que prefiera.

-Reparar los cazas clanaclos
-Mejorar la Base

-Comprar o vender un Caza
-Comprar Unicacles cle Apoyo

4-Mantenimiento: En esta fase, un jugaclor del Es-
cuadréon debe cerciorarse de que los puntos cle
Mantenimiento totales (cazas, unidades de
apoyo, etc.) no exceden la Capaciclad de Mante-
nimiento cle la Base. Si es asi se debe elegir un
activo (cazas, unidacles de apoyo, etc.) cue que-
dara inoperativo hasta que la Capacicad cle Man-
tenimiento vuelva a superar el Mantenimiento
recjuericlo total.

3.2-Creanclo un ala cle combate

En el modo PVE la accion se centra sobre un es-
cuadrén que ira participando en Misiones unidas
por un hilo narrativo. Este modo de juego recibe
el nombre de Campana, ya cjue suele centrarse
en varias operaciones pertenecientes a un mismo
conflicto.

>omencemos por explicarte como crear tu propio
ala de combate.

Sreando un nuevo Escuadion

Todlos los Escuadrones de Fox One se componen
ce 4 Pilotos que cebes crear antes ce comenzar
el juego. Para ello, debes anotar su nombre ce
vuelo, o alias, en la Hoja de Escuadron (ubicada
en la pagina 82). Ahora elige un Talento para
él/ella de la siguiente lista y andtalo en su apar-
tado de la Hoja de Escuaciron.

l.os Talentos representan habilidacles innatas ce
los pilotos de tu Escuadron. Todos ellos pueden
usarse una vez durante una Mision, después de
realizar la tirada cue se veria afectacla.
Conviccion: El Piloto puede repetir una tirada de
Avibnica.

Concentracion: El Piloto cuenta con 3 PA cdurante
esa Fase de Acciones ce Cabina

Rastreo: El Piloto puede repetir una tirada de
Radlar en un intento de Fijar un Blanco.

Dinamismo: El Piloto reduce los Penalizaclores a 0
en un intento de realizar una Maniobra Especial.

Predestinado: El Piloto suma 3 cde Bono Pasivo en
wodos los Atuibutos durante Turno.

Salvacion: El Piloto puede hacer cue un ANJ repita
una tiracla de 1c20.

Destruccion: El Piloto puede sumar Il a su tiracla
cle Dano.

Esquiva: El Piloto puede repetir una tiracla cde Con-
tramedliclas.

Sompia wWis Pimeiros cazas

Rispones ce 80.000 Créditos (Cr) para comprar
los 4 cazas clase C cjue prefieras para empezair.

-
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Puedes encontrar toclos los cazas disponibles
en Fox One en el Capitulo 5 "Alas de Acero” (pa-
gina 63).

l.os Créditos que sobren de esta compra se ano-
n oy "y ” LNy =a ‘“ % .
taran en el apartaclo de Creditos™ de la Hoja de
Escuadron.

lLa Base del Escuadion

Una de las partes mas esenciales de la Campana
es la gestion de la Base de tu Escuadron. Este es
el lugar desde el cue se preparan las operaciones,
se reparan y mejoran los cazas en activo, y doncle
los pilotos pasan el tiempo tras una Mision.

Del mismo moclo cue los propios aviones de com-
bate, la Base de tu Escuadron tiene una clase o
categoria. Esta delimita el nimero de cazas que
puedes albergar en sus hangares, ademas de la

AR COMBAT WARGAME
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>apacidad cde Mantenimiento de la misma. Todos

los Escuacirones comienzan la Campana con una
Base ce clase C. Durante el transcurso de la sub
fase 3 de la Fase lLogistica, el Escuadron puecle
mejorar su Base a la siguiente categoria si paga
el coste necesario. En ese momento un jugacor
cdebe anotar los nuevos valores de la Base.

-Clase de la Base: L.a categoria cle la Base.

-Hangar: Delimita el nUmero maximo de cazas cue
el Escuadrén puede tener. No puede excederse
bajo ningun concepto.

-Capackdad de Mantenimiento: El valor maximo cle
Mantenimiento que el Escuadron puede alcanzar
sin consecuencias negativas.

-Coste: L_a canticlad en Créditos a pagar para cjue
la Base asciencla a esa categjoria.

Bases Disponibies

Clase de la Base Hangar Cap. Mantenimiento Coste
C 6 8 -
B 8 12 60.000
A 10 20 120.000
S 12 36 140.000
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> azas Y Mantenimiento

Clase de Caza Mantenimiento
C 1
B 2
A 4
S 8

hstalaciones de la Base

Un Escuadron puecle anadlir nuevas instalaciones
a su Base en la sub fase 3 de la Fase Logistica.
>ada uno de estos méoclulos ofrece una mejora
permanente para el Escuadron.

>acla nueva instalacion tiene un requisito ce ca-

tegoria para tu Base. Si la Base de tu Escuadron
es igual o superior al de la categoria de la Instala-
cion, puedes comprarla. En caso contrario, cdebes
mejorar la clase de la Base antes ce comprar la
Instalacion cjue estas deseando.

Instalacion CLASE C [10.000 Cr)

Pabellon Médico: Considera "Armado y Prepa-
racdo” automaticamente a un Piloto Derribado.

Barracén de Personak Aumenta la Capacidad cle
Mantenimiento de la Base en 4.

Depésitos de Combustible: Permite anaclir Tan-
ques cle Combustible a la configuracion de tu caza
en el AMC.

Instalacion CLASE B (20.000 Cr)

Simulador de Vuelo: Un piloto elegiclo tiene +1 en
el Atributo Activo cue elija durante la Mision.

Almacén de Suministros: Aumenta la Capaciclad
cle Mantenimiento de la Base en 8.

Emblema de Escuadrén: El Escuadron puede re-
petir 3d6 de Contramedidas durante la Mision.

Instalacion CLASE A (40.000 Cr)

Taller de Aleaciones: Repara 3 puntos ce Blinclaje
por Fase Logistica sin coste adicional.

y 1

ol

Central Energética: Aumenta la Capacidad de
Mantenimiento de la Base en 12.

Laboratorio de Guerra Electrénica: Permite anaclir
EWS, EWD y EWSD a la configuracion de tu caza
con la Capacidad Mulii-rol en el AMC.

Instalacién CLASE S (80.000 Cr)

Simulador VR: Un piloto elegido tiene +1 cde Bono
Pasivo a todos sus chequeos durante la Mision.

Nucleo Energeético: Aumenia la
Mantenimiento ce la Base en 20.

>apacicacd de

Centro de Armamento Avanzado: Permite anadiir
Armamento Avanzaclo a los cazas con la Capaci-
clacl Multi-rol.

AMC (Advance Maintenance Center/
Sentio de Mantenimiento Avanzado)

El Centro cle Mantenimiento Avanzaclo es una ins-
talacion, a la que le acompanan un buen numero
de ingenieros y técnicos, que trabajan para mejo-
rar las prestaciones y alterar la configuracion cle
tus cazas cle combate.
El Escuadron cuenta con un AMC junto a su Base
> al comenzar la campana. Esto les habilitara a
mejorar los cazas de Clase igual o inferior a la pro-
pia Base. Cuando el Escuacrén mejore su Base a
una nueva Clase, el AMC también ascenclera a
esa categoria, habilitando la mejora de nuevos
cazas.
Por ejemplo: Un Escuaciron cuya Base es de Clase
B puecle desbloquear el AMC. Lo que les permitira
mejorar los cazas cle Clase C y B.

Mejorar un Caza de Combate

Durante la sub fase 3 Recompensas/Comercio cde
la Fase Logjistica, el Escuaciron puede manclar uno
cde sus cazas al AMC. Dicho caza no poclra acudir
a la siguiente Mision, ya cue los técnicos e inge-
nieros de tu escuadron estaran trabajando en él

Suando la Mision finalice, debes (o debéis) decidir
el/los aspecto/s cel caza a mejorar.

|.J
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Clase del Caza a mejorar| Capacidad de Mejora |Mantenimiento (Coste por mejora
C 3 +] 5.000 Ci
B 3 +] 20.000 Cr
A 4 2 80.000 Cr
S =4 +} 200.000 Cr

El desarrollo del caza se divicle en tres blocues
principales, llamacdos: Capaciclacl Ofensiva, Capa-
cidacl Defensiva y Manejo. Dependienclo cle la ca-
liclacl clel caza, cdlejara mas margen cde mejora a los
ingenieros clel AMC. Esto significa que los cazas
de Clases mas bajas admitiran mas mejoras cjue
los mas punteros. Ten en cuenta que no se puede
instalar la misma mejora mas cle una vez.

Un jugador del Escuadron debe tomar una Hoja
de Caza en blanco (al final del libro) y anotar
todos los Atributos y rasgos cue tiene dicha ae-
ronave, pero anaclienclo los aumentos de las me-
joras elegjiclas

Anadle la letra correspondiente a la mejor insta-
lada junto al nombre del caza. Usa una "a“ para la
n - £ = LN . £ e
>apacidad Ofensiva, una "A" para la Defensiva y
una "Q“ para el Manejo.

Por ejemplo: FF/A-18Alpha (si la mejor elegicla me-
Jora la Capaciclacl Ofensiva)

Capacidad Ofenslva (a): El equipo técnico mejora
los sistemas de atacjue de la aeronave, optimi-
zando la integracion de armas, moclernizanclo
sensores de punteria y ajustanclo los algoritmos
cle disparo. Se instalan nuevos misiles, se recalibra
la computaclora balistica y se mejora la capaciclad
cde respuesta en combate aire-aire y aire-tierra.

Capacidad Defensiva [A): I.os ingenieros refuer-
zan el blinclaje y actualizan los sistemas de con-
tramediclas electronicas y térmicas. Se revisan las
bengalas, chaffs y receptores cle alerta, y se ins-
talan mejoras para la supervivencia en entornos
hostiles, como recubrimientos furtivos, ECM y pro-
teccion pasiva contra raclares y misiles enemigos.

Mejora

Aurneinta ef Blindaje en 1

Aumenta ein 1 todas las Contramedidas

Manejo (Manejo): Se optimizan los controles de
vuelo, se ajustan los motores para mejorar el em-
puje y la maniobrabiliclad, y se calibran sistemas
de navegacion y respuesta. Estas modificaciones
mejoran la agiliclacl del caza, su capacidac para
ejecutar maniobras avanzadas y la eficiencia en
vuelos prolongados o de alta exigencia.

Mejora

Aurnenta la Maniobra 2 (+1 Bono Pasivo)

Aurnenta ia Velocidad o Tasa de Ascenso

2 (+1 Bono Pasivo)

Mejora

Aurnenta la Avidnica 2 (+1 Bono Pasivo)

Aurneita la Capacidad de Carga en 2
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Configuraciones

Acdemas ce mejorar las prestaciones ce tu aero-
nave, el AMC también sirve para cambiar la con-
figuracion de las armas y otros elementos de los
cazas clel Escuaciréon.

>ambiar Armamento: Siempre cjue se cumpla con
la capaciclad cle Carga del caza, el jugaclor pocdra
instalar el numero cde misiles 0o bombas cue
desee. Podra utilizar las ranuras para Armamenio
de la Hoja clel Caza hasta llenar sus ranuras com-
pletamente, auncue no se pueden instalar mas
cle 2 unidades de un misil © bomba por ranura.

lLos misiles y bombas cue puecden utilizarse
ceben ser cdel mismo moclelo cue muestre el caza
entre sus armas clisponibles.

Por ejemplo: El F-14 Tomcat, que cuenta con ires
misiles clistintos en su arsenal cle armas (AASM-9

e

STRIKER, AALLM-54 DRAGON y AAMM-7 BLLAZIER).
El jugacdlor clecicle clesinsitalar la ranura clel AAMM-7
BLAZER (2 misiles). Esto le cleja 3 ranuras libres y
una Carga cde 3 iambién disponible. El Escuaciron
moniara los misiles AALM-54 DRAGON (2 unicla-
des) en su lugar. Asi el F-14. lleva los 10 puntos cle

arga en uso.

>on la Instalacion "Depositos de Combustible” se
pueclen instalar hasta 2 Tanques de Combustible
en una Ranura de Armamento cle cualcuier caza.

Tanque de Combustible™ | +2 FUEL | Peso: -

*: Volar con uno o mas Tancues ce Combustible
implica un Penalizaclor de 2 puntos a toclas las ti-
radas de Velocidac, Maniobra y Tasa ce Ascenso
clel piloto.

L




>azas Mulii-Rol: I.os c¢azas c¢on la Capaciclad de
Multi-Rol cuentan con la posibilidad cle configu-
rarse con mas libertad que otros modelos. Esto
se traduce en cue pueden montar la siguiente
lista cle armas clel moclo cue ya hemos descrito:

AGSM-65 Pegasus”

AGSM-64 Ocelot”

AGB-12 Fury”

Solo con LLaboratorio cle Guerra Electronica

Fox OneX
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cuier parie del mismo.

Clase del Caza >oste por punto de Biindaje

C 1000 Cr
B 2.000 Cr
A 4.000 Cr
S 8.000 Cr

Clase del Caza | Coste por Sisterna Reparado

Sélo con Centro de Armamento Avanzaclo

AASM-GX Stinger

AALM-120D Javeldin Il

AAMM-T7 Blazer MKk2

AGMM-65C Pegasus I”

AGB-24 Bolt”

Puedes encontrar el listado de tocdas las armas
del juego en la pagina 76 de este Reglamento.

Reparacion de Aeronaves

Todas las Armas, Contramedidas y puntos de
Fuel gastados durante la Mision son repuestos
automaticamente al final cle la Fase Logistica, no
obstante los danos cue reciban las aeronaves si
se mantendran a no ser que el escuacdréon haga
por arreglarlos.

Esto restablecera sus puntos de Blindaje o los
Sistemas cdanaclos para poder usarlo en la si-
guiente Misioén. Ten en cuenta cue cuanto mejor
€s un caza de combate, mas caro es reparar cual-

C 2.000 Cr

POD EWS de gueira electrdnica B 4.000 Cr

POD EWD de gueira electronica A 8.000 Cr

POD EWSD de autodefensa S LU
Comprar/Vender Aviones

Un escuadron cue cuente con los suficientes Cré-
ditos y espacio en el Hangar de su Base, podra
comprar un caza de la Clase cue prefiera. Un ju-
gador del escuadron cdebe restar el coste de la
cuenta del escuadron, anotar la presencia del
nuevo avion y sumar los puntos de Manteni-
miento que exige el mismo. Recuerda cue no pue-
cden excederse los puntos cde Capacidad de
Mantenimiento cle la Base sin que haya conse-
cuencias negativas.

Del mismo modo, un escuacirén puede vender uno
0 Mas cazas cue tenga en su Hangar. Entonces,
un jugaclor borra el caza vendlicdo del Flangar y
suma el coste del mismo a la cuenta del escua-
dron. Para que el caza pueda venderse debe
tener todos sus Sistemas intactos y puntos de
Blinclaje. Si no es asi, restaremos el ecuivalente
en Crédhitos del beneficio de la transaccion.
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Sapituio 4: Enfientamiento PVYP

Ha llegado el momento de que pasemos a cletallar las reglas cjue se aplican al enfren-
tamiento jugador contra jugador (player vs player). Aplica todas las reglas cue ya cono-
ces del primer capitulo cuanclo juegues tus enfrentamientos PVP.

Este modo de juego te enfrenta a tus amigos por
la supremacia aérea. Propone partidas cle clura-
cion breve y maxima intensidad. El combate entre
jugadlores puede darse en varias categorias dife-
rentes, cada una con sus especificaciones.

2 jugadoies

Este modo de juego enfrenta a los jugadores en
un duelo cle corto alcance caza contra caza. El pri-
mero en ser Derribaclo pierde la partida.

Preparacion de la Partida

Antes de comenzar el cluelo, los jugaclores acuer-
dan la Clase (C, B, A, S) del caza con la que se en-
frentaran. Entonces cdeben seleccionar la Hoja cle

>aza de esa categoria en secreto. Sin que su rival
puecla saber cual eligio. Una vez ambos jugaclores
hayan elegiclo su Hoja cde Caza, la revelaran a su
oponente y comenzara el Dogfight.

Area de Juego

lLos jugadores toman las miniaturas cue repre-
senten los cazas elegidos y los colocan en la
mesa de juego cue debe tener una dimension mi-
nima de 60x60cm. Los cazas deben cde estar en
paralelo, encaraclos a esquinas contrarias de la
mesa de juego y a una distancia aproximacla de
6 pulgacdias.

Condiciones de Victora

El jugaclor cjue Derribe a su oponente es el gana-
cdor de la partica. Auncjue el enfrentamiento
puedle extenderse al mejor cle 3. Elijan la Clase de
caza que elijan, el primero en revelar cjue Hoja de

>aza eligio sera el ganaclor del enfrentamiento
anterior. El primer jugador en vencer 2 ronclas es
el ganador.

——




TFASE DE ACCIONES DE MOVIMIENTO
1T-Todos los jugaclores deben decicir secretamente cual sera su Plantilla
de Rumbo y marcarlo en la hoja de Ficha cle Maniobras junto a los cambios

de Velocidad de Navegacion (VN) y Altitud. No esta permiticlo tomar mecli-
das en la mesa de juego ni comprobar el resultado del movimiento elegiclo.

1.2-Tras esto, los jugadores revelan su movimiento y pasan a checuear los
tributos que correspondan al movimiento elegido (Ve, Ma, Ta).

1.3-0s jugaclores efectuan los movimientos tal y como se describe en la
seccion Plantillas y Movimientos en la pagina 78.

FASE DiE ACCIONES DiE CABINA
2.1 Cuando todos los cazas han movido, los jugadores pueden hacer las
comprobaciones para elegir con qué aima atacaran a sus oponentes.

2.2-Todos los jugadores realizan una tirada de 1d20. & jugador que obtenga
el resuitado mas alto tiene fa iniciativa y puede empiear 1 Punto de Accidon
paria iealizar cualquiera de las acciones recogidas en Procedimientos de Ca-
bina, e fa pagina 22. Luego le tocara al siguiente jugador con ef mayor re-
suitado en la tirada de d20 que pertenezca a otro bando y asi
sucesivamente.

i Piloto que obtizne la iniciativa tiene el derecho de elegir ir ultimo en este
oicien de Acciones, esperando a que todos l0s jugadoies resueivan su ac-
¢ion para actuair.

2.3- Comienza la secuencia desde «f paso 1en un nuevo Tuino de juego.
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>apitulo 5: Alas de Acero

cazas Clase C
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El F-4 PIHANTOM es un caza bimotor
pesado, versatil y robusto, con capa-
cidacl para combate aire-aire y Misio-
nes cle ataque a tierra. Dotaclo cle
gran potencia ce fuego y buena ve-
locicladl, clestaca por su resistencia y
fiabilicladl. Su diseno icénico lo con-
vierte en un simbolo de la era del
combate supersonico.

PRIZCIO: 18.000
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El F-5 es un caza ligero, agil y com-
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Icdeal para Misiones cle patrulla, en-
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cercano, combina simpliciclacd opera-
iiva con una sorprendente eficacia
tactica. Su silueta delgacla y rendi-
miento fiable lo hacen muy valoraclo
en muliiples roles.
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El FISHBED es un interceptor super-
sonico cde diseno afilaclo y agresivo,
pensado para alcanzar alta velociclacl
y atacar con rapiclez. Su diseno mini-
malista lo convierte en un avion curo
y veloz, ideal para combates rapiclos
Yy Misiones de defensa aérea. A
pesar ce su antiguecdad, sigue siendo
un simbolo de eficacia brutal.

PRECIO: 16.000
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El MiG-23 es un caza de alas cle geo-
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rar a baja altitucl, combina potencia y
flexibiliclacl. Su cliseno lo convierte en
un formidable oponente en combate
aire-aire y Misiones cle atacjue.

PRIZCIO: 18.000




>azabombardero ligero de alta ma-

niobrabiliclacl, disenaclo para combate
aéreo cercano y misiones de escolia.
Destaca por su velocidad, agjilicacl y
capacidad cle cdespegue y aterrizaje
en pistas cortas. Equipado con raclar
avanzacdo y armamento versatil,
opera eficazmente en diversas con-
diciones meteorologicas y entornos
tacticos.

PRIEECIO: 25.000
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El Su-24 es una aeronave ce atacue

tactico bimotor, disenada para pene-
trar defensas a baja altitud y lanzar
ataques precisos en concliciones ad-
versas. Con alas de geometria varia-
ble y capaciclacl para operar en toclo
iipo de clima, es ideal para incursio-
nes profuncdas y bombarceos de
precision sobre objetivos estratégi-
COs.

PRIEECIO: 17.000




El TORNADO es un caza tactico poli-
valente de ala variable, disenaclo
para Misiones cle ataque a baja alti-
tud, interdiccion profuncla y recono-
cimiento. Agil y robusto, destaca por
su capaciclad cle operar a alta veloci-
cdad cerca del terreno, llevanclo a
cabo incursiones rapiclas y precisas
contra objetivos clave enemigos.

PRECIO: 17.000

El TOMCAT es un caza pesaclo de
doble motor y alas ce geometria va-
riable, clisenado para clominar el com-
bate aéreo a larga distancia. Agil y
pocleroso, combina velociclad super-
sonica con una gran capacidad de ar-
mamento. Su distintiva silueta y
versatilidacl lo convierten en un icono
de los cielos.

PRECIO: 37.000
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F-14 Tomcat Superioridad Aérea
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El "Viper” es un caza ligero y versatil, —
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IEl GRIPEN es un caza ligero y versatil,
optimizado para operar en multiples
roles clesde bases poco preparacas.
Agil, eficiente y con avionica avan-
zada, equilibra rendimiento con bajo
coste operativo. Su diseno moclular
permite actualizaciones frecuentes y
su tamano compacto no compro-
mete su capaciclad cle combate. Icleal
para despliegues rapicos.

PRECIO: 41.000

J-10 Vigourous Drago: Superioridad Aérea

Caza Polivalente

e 28 Ma B aviER TAER RABR o voa=F1 HEER

ruec: ] HEEEE cvm=FEl sesmen o .l oonnan

Wa - -caemvoruasai ] eeemverisnoz ] csenve ruasas ]

- SIST. ARMA,

-=—SIST. 5A
-5 CONTRAM

Ea-raun'ruaA B

SISTEMA DANO
SPES Mn'rnn—t-m‘ _
-=— sue l:m-rnnl.—ml ;

=4 COMPRESOR E!"— Ta-5

-S| ARMAMENT:I b1 CARGA -

iz {28 Ma [T A [T T2 Ra O

rus:El HEEEE cove ] sesnes o . Fl sonnan

Es'rﬂuc'rurvm
1=|s 5|51‘EM4_\' :mﬁl:l

P N ARMAMENT‘U LN I.j

-8 conTrameooas PTIN

CAREAFGL,

CAPACIDADES

) p -y AT _). murroe——— i

m OEDEDE A
=S ey memman | e, avanzanos i

¢ m oE mE De{ g -
‘ Twan ==t anaares—
m pE pDu¢ B Fox (neX

AR COMBAT WARBAME

El J-10 es un caza monomotor versa-
iil disenaclo para superioridacl aérea
y Misiones de atacjue. Combina agji-
liclad con sistemas electronicos mo-
demos, lo que le permite operai
eficazmente en combates mas alla
del alcance visual y en Misiones tac-
ticas de precision. Su diseno aerodli-
namico lo hace muy maniobrable.

PRECIO: 37.000




El FOXHOUND es un interceptor su-
personico pesado, disenaclo para
operar a gran altitud y velocidac. Su
racdar de largo alcance y capacicacl
para portar misiles aire-aire cde gran
alcance lo convierten en una ame-
naza formiclable contra objetivos aé-
reos. Ideal para defensa aérea
estratégica y caza de blancos a gran
distancia.

PRECIO: 37.000
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El MIRAGE 2000 es un caza ligero
monomotor con ala delta, optimizaco
para Misiones cde interceptacion,
combate aire-aire y atacue tactico.
Su combinacion de agjiliclad, veloci-
dad y avionica avanzada le permite
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El FULLLBACK es un caza bombar-
cero pesado de cos plazas, disenaclo
para penetrar profuncdamente en te-
rritorio enemigo con gran capacidacl
de carga y autonomia. Su cabina
acorazada, avidonica avanzada y ca-
paciclacl para operar en toclo clima lo
convierten en una plataforma ideal
para Misiones cle atacjue preciso a
larga clistancia.

PRECIO: 39.000




P

El EUROFIGHTER es un caza poliva-
lente cle altas prestaciones, dise-
naclo para superioridad aérea y
ataque a tierra. Su agjiliclacl sobresa-
liente, avionica cle uliima generacion
y capaciclad para operar en Misiones
complejas lo convierten en una pla-
taforma versatil y letal, ideal para do-
minar los cielos en multiples
escenarios cle combate.

PRIECIO: 92.000
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El EAGLE es un caza pesado cle
cloble motor, disenaclo para mante-
ner la superioricdac aérea en cualquier
entorno. Su potencia, velocidacl y ca-
pacidad de carga lo convierten en
una plataforma formiclable, capaz cle
enfrentarse a multiples amenazas y
cumplir Misiones aire-aire o aire-su-
perficie con alta eficacia y precision.

PRIECIO: 80.000
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El F-117 es una aeronave tactica clise-
nacla para penetrar defensas enemi-
gas con su silueta angular y baja
firma radlar. Optimizaclo para atacjues
cde precision en entornos hostiles, su
cliseno furtivo le permite operar cle
forma encubierta, atacanclo objeti-
vos estratégicos sin ser detectado
facilmente por sistemas convencio-
nales de defensa aérea.

PRECIO: 70.000

Caza Polivalente

|_F-117 Nighthawk || Caza Bombardero JJil A J=ore |

iz B8 Ma [BH av i TAER R airnoa=E HEE

ruec: ] HEEEE cve= ] sessen o . oanann

| A N ~ore

iz {8 Ma [ v [T T2 Ra EIE

rue: ] HEEEE cveEl snsnes oy c.Fl sonnan

wa -m.nﬂvun.unnl. -na.munnnu-.-i’:mmnmn.

L
| n neE [ 1]0]

EsTRUCTURA E MARMAMENTO . 1 CARGA
DB SISTEMA oANO | 4ARMA ' u s A O &
-1 moTor ———— 2BUH HE S “= ER
= sur conTros— PN WE FEES F
‘3 SIET. ARMA i EX N EN BN
-+ comeresores— [P == “_ - “- “
-B— SIST. RADA hit]
-5 conTtramenioas TR B WS o O
CAPACIDADES
o g P B b | MLULTHROL =
5 PARTEA
H 0E 0E OE o=
- )l suercrucero i
- - IMVELMON  SENS
H ODE DE DE A |
TJERAR

=. Fox One

A COMBAT WAREAME

RADAR -ua..n'nvl:ln.unni. -namvnn._umn-.mnmmn.
ESTRUCTURA B VARMAMENTO . 9 CARGA EN
'SISTEMA DANO  ARMA ; U ® A O P
-=— sup conTro=— PRIl [ il i
-3— SIST. ARMAS— BT [ [ & |
4 coMeREsSOREs [RET FER=C oy
-5 BIST. RAD (1a 5 &8 7 |
-8 contramenioAas FITIN i | - R o s
‘ CAPACIDADES
ey W AL T b |
i B ODEODEODEDOE T ° F“;‘;“
o ey remn e, avanzanos ]
: H OE OE BE A | |
| = TIJEAR
' m npE o9 _° Fox OneX

AR COMBAT WARBAME

El RAFALE es un caza polivalente cle
altas prestaciones, disenaclo para
clestacar en todo tipo cle Misiones:
superioriclacl aérea, atacjue a tierra,
reconocimiento y combate naval.
>on avionica de vanguarclia, manio-
brabiliclacl sobresaliente y una amplia
variedad cle armamento, es una pla-
taforma de combate versatil, mo-
derna y fiable.

PRIZCIO: 80.000
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El F-35 es un caza cle cuinta genera-
¢ion disenaclo para Misiones versati-
les, desde superioriclad aérea hasta
ataques de precision. Su diseno fur-
tivo, sensores de fusion avanzacda y
conectividad en redl le permiten ope-
rar como noclo clave en el campo de
batalla moderno, actuando con leta-
lidad incluso antes de ser cletectaclo.

PRECIO: 154.000




El J-20 es un caza furtivo cle quinta
generacion con capacidad para ope-
raciones a larga distancia y superio-
riclad aérea. Su diseno angular y sus
sistemas avanzados de deteccion y
evasion lo convierten en una plata-
forma dificil de rastrear, iceal para
penetrar cdefensas enemigas y esta-
blecer dominio aéreo en entornos
hostiles.

PRIECIO: 174.000

Superioridad Aérea

S+

N B8 Ma 8 avER T RAER aivoa = HEER

rue: ] HEEEE cvme ] sessen o . El oanans

RA,DAR mml. -mmnunb-.-ﬁnmum-.

= E % ,—=«. - L2
H OE DE DE

ESTRUCTURA E VYARMAMENTDO A 1 CARGA

106 SISTEMA DARNO 4ARMA ! U = a O P
-1 motor ————— 2BCH ENFE S D8 EW

-2 =ur. contro— PRI AR EREE
-2 — BIST. ARMAS - .=ﬂ [
- COMPRESORES — =. <8z
-&— SIST. RADA : Kl 71 BN BEn
-8 cONTRAMEDIDAS Y 1] |- oS

NAVEGACION CAPACIDADES

B e Th AT bl | mutro——Jli

B DENENEDE " = verouws @

[Frore:
Nz [I1E] Ma 8 AvTH T4l Ra B | 2 eoa=F HENE
rue: ] BEHEEE cvell snssnn oy [ sononn)
WAR -namvun..nnu1- -:B..'-'rlvnm-.mmn.

ESTRUCTURA e 4ARMAMENTO M. 1 CARGA
WE SISTEMA DARNOQ ARMA . u E® A O B
SRRV T - P, ] [ A 120 Javelin (2) iE ra Ex
e TN =G T, T R AAMM-120 Javelin (2) [ 11 il
-B— BIST. 3 .. ﬂ “ “
o comerEsOres— [ MM-90 Valkyrie == =
-B— EIST. RADAR—— TERE
-8 conTrRamenioAs TR .. I- U o

NAVEGACKIN CAPACIDADES
H DOE 0E DE s | Bve vecTomAs— i
)Ml | sursrcrucseo—]
e e P S PVELMAN |
¥ TLERAR
_— =t s m
= o mm? Y foxOneX
T —— El FELLON es un caza cle cuinta gene-

racion disenado para Misiones de su-
perioridad aérea y atacjue a tierra.
>ombina sigilo, maniobrabilicdad ex-
trema y una amplia gama de senso-
res avanzaclos. Su capacidac cle
portar armas internamente y operar
a altas velociclacles lo hace eficaz en
combates aéreos y ataques ce pre-
cision.

PREECIO: 190.000




ARMAMENTO

Misiles Aire/Aire Guiado Alcance Dano Peso
AASM-9 Stiiikker R C 3 1
AASM-8X Stinger R C 4 1
AAMM-T7 Blazer SA M 3 15
AAMM-T7 Blazer MKk2 SA M 4 15
AAMM-120 Javelin A M 3 15
AALM-120D Javelin I A L 4 15
AALM-54 Dragon A L 3 15
Amas Alre/Tleira Gulado Alcance Dano Peso
AGSM-65 Pegasus” R C 2 1
AGMM-65C Pegasus I" R M 3 1
AGSM-64 Ocelot” R C 4 2
AGB-12 Fury” L P 4 15
AGB-24 Stormbiinger” L P 6 3
>ohetes Kraken 67 v C 2 1
Amnas Alre/Tleita Gulado Alcance Dano Peso
MM-80 Valkyiie \'/ VN3 1 2
MM-105 Fang \'/ VN3 2 3
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Fux OneX
IDENTIFICATIVOS
Acid Bat >atfish >obia syclops
Bairacuda Bayonet Beagle Blackjack Boy Scout
>annibal asper aveimnan Chainsaw Raven
Deadiman Diagon EFagle Fatman Fisherman
Dingo Duke Hawik Homeboy Hurnmer
Gargoyie Wyrm Grashopper Ghost Goblin
Jazz Merlin Scooby Rebet Python
Monkey Bear Tiger Dingo Cobait
Nomad Nugget Ogie Omega Sawyer
Peicibal Excalibur Oclin Knight Herald
Poker Poison Prince Psycho Rainbow
Ranger Rhino Rico Sandiman Scorpion
Reaper Joker Link Maghet Mooninan
Ronin Trebuchet Sparow Grendel Sowboy
Sheriff Shotgun Smoker Shake Splinter
Stardust Titan Viper Vairnpiie Vuiture
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EMBLEMA ESCUADRON

CREDITOS CLASE CAP. MANTENIMIENTO HANGAR

INSTALACIONES UE LA BASE

Pabellén Médico Bc Simulador de Vuelo
Barracén de Personal .C Almacén de Suministros
Depésitos de Combustible lc Emblema de Escuadrén
Taller de Aleaciones .A Simulador VR

Central Energética .A Nicleo Enérgetico
Guerra Electrdénica LAB . Centro de Arm. Avanzado

HANGAR DEL ESCUADRON
MODELD
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“como primera linea de defensa, los cazas modeinos no son solo
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=N un sinunclo donde las néu:icmces han vuelto su rmirada:al cielo

ihé]tillihcl%‘ son simbolos de poder, velocidad y precision. Cada
pioto es una élite for jacla e acero, 1efiejos y decisiones al limite.
Tu estas a pun ;o cl<= "'()hvf.-‘i tiirte en uno ce ellos.
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