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Fox One es un juego ambientado en un universo ficticio. Las aeronaves,
nombres y organizaciones que aparecen en este juego son productos de la
imaginacion de sus autores.

Cualquier similitud con modelos reales o marcas registradas es puramente
coincidente o basada en inspiracion libre.

Este producto no esta afiliado, patrocinado ni licenciado por ninguna entidad
gubernamental o fabricante aeronautico.
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13 ABR 2039 08.35 Océano de Slobia

"Atencidn, personal recién asignado. Bien-
venidos a bordo del CSV Horizon Sentinel, la
joya de la flota de la Coalicion y el dltimo
bastiéon sobre el horizonte.

Si estan escuchando esto es porque sus re-
sultados, su temple y su hoja de servicio han
—_——— dejado algo claro: ustedes no son como los

=\%“: demas.

A partir de hoy forman parte del escuadron
de combate Wolfhounds: la élite de la élite.
Aqui no se vuela por deporte, aqui se en-
trena para cazar a los mejores pilotos que
cualquier enemigo pueda poner en el aire.

Todo lo que han oido de este programa se
qgueda corto. Preparense para ser desafia-
dos, para encontrar sus propios limites y su-
perarlos. Aqui forjamos auténticos ases del
aire.

Bienvenidos al mejor escuadréon de combate
del planeta,; bienvenidos a los Wolfhounds.”

{7 1.4 WOLFHOUNDS SQUADRON
- == "Silent at range. Deadly at heart.”
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Fox OneX

AR COMBAT WARBAME

£n un mundo donde las naciones han vuelto su mirada al cielo como primera linea de defensa, los
cazas modernos no son solo maquinas: son simbolos de poder, velocidad y precision. Cada pifoto es
una éfite forjacda en acero, reflejos y decisiones al limite. Tu estas a punto de convertirte en uno de
ellos.

Fox One es un juego de miniaturas o wargame que simula enfrentamientos de aviones moder-
nos en un mundo ficticio.

En este juego, te pondras a los mandos de una aeronave de combate y surcaras los cielos para
derrotar a tus oponentes. Prepara tu estrategia, escoge tu armamento y preparate para romper
la barrera del sonido.

Este juego puede enfocarse desde el punto de vista competitivo (jugador contra jugador) o
desde el modo cooperativo (jugadores contra IA).

COMO USAR ESTE ILIBRO

El libro que tienes entre tus manos es el Reglamento. Aqui se describen todas las reglas que
debes conocer para pilotar tu caza de combate, usar sus armas y realizar maniobras de en-
frentamiento cercano; el “dogfight”.

Ademas, aprenderas a disputar campafias, mejorando tus aviones y sus pilotos en distintas Mi-
siones.

QUE ENCONTRARAS AQUI

Capitulo 1- Manual de Vuelo: Se describe el motor de reglas que usaras tanto en partidas PVP
como PVE.

Capitulo 2- Enfrentamientos PVP: Donde describimos la preparacion, las condiciones de victoria
y las particularidades del juego competitivo entre jugadores.

Capitulo 3- Enfrentamientos PVE: Aqui se recogen las reglas con las que podras jugar con tus
amigos contra la IA. Descripcion de las reglas de comportamiento de los Activos No Jugadores
(ANJs).

Capitulo 4- Jugar una Campafa de Fox One: Sistema de reglas y experiencia para llevar tu es-
cuadron de combate al maximo nivel.

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

Capitulo 6- El Mundo de Fox One: Aqui se ofrece informacion detallada del mundo en el que se
desarrolla la accion.

M |
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AR COMBAT

QUE NECESITAS PARA JUGAR

Miniaturas de Cazas: De escala 1/400. Los cazas deben usar una peana cuadrada de
20x20mm. Recomendamos pintar tus miniaturas de caza con los colores de tu escuadron
para una experiencia mas personalizada.

Dados (d6 y d20): Algunas situaciones de incertidumbre se resuelven mediante tiradas de dados.
Necesitaras tener un pufiado (entre 3 y 5 bastaran) de dados normales de 6 caras (d6) y al menos
1 de 20 caras (d20).

Mesa de juego: Una superficie que represente la zona de operaciones; el lugar del mundo donde
se da el combate. Esta puede ser una maqueta detallada o un tapete 2d de los que hay disponibles.

Plantillas de Rumbo: Los cazas y misiles se mueven usando estas plantillas. Puedes fotocopiar
las que se incluyen en la parte final de este libro.

Hoja de Caza: Ten a mano tu Hoja de Caza cuando juegues; la vas a necesitar. En este libro en-
contraras un monton de estas hojas y sus respectivos modelos de caza.

Marcadores: Este libro incluye Marcadores que usamos para definir ciertas situaciones de nuestra
aeronave o de los enemigos.
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CAPITULO T
MANUAL DE VUELO

14 ABR 06.15 Océano de Slobia

"Buenos dias, Wolfhounds. Espero que hayan disfrutado de la hospitalidad de este por-

taaviones, pero no estan aqui de vacaciones.

Esta manana realizaremos un vuelo de entrenamiento en el que se enfrentaran a sus
companeros de escuadron. Solo esta permitido el uso del candn, por lo que seran duelos
de corta distancia. Como siempre, usaremos las especificaciones del manual que ya de-
berian conocer; seccion 13-C. El suelo de vuelo sera de cinco mil pies.

Cada maniobra que ejecuten, cada segundo que tarden en reaccionar, puede ser la linea
que separa al piloto del cadaver. Esta manana sus CA-18 no son simples aviones. Son la

extension de sus instintos.

Si dudan, estan muertos. Si improvisan sin pensar, estan muertos. Y si se creen mejores
que el que tienen al lado, les garantizo que las aguas heladas del océano se encargaran
de bajarlos de esa nube. Ahora, subanse en sus cazas de combate y demuestren que no
nos equivocamos al asignarles este escuadron.”

Comencemos por explicarte las reglas referentes a la navegacion de tu avion. Desde la ejecu-
cion de maniobras y el uso de armamento, hasta operar el radar de tu caza o usar sus con-

tramedidas.
1T LA HOJA DEE CAZA

La Hoja de Caza es la herramienta mas impor-
tante de las que vas a usar para jugar a Fox
One. En ella tienes toda la informacion de tu ae-
ronave para una consulta rapida durante la par-
tida. Asi que vamos a empezar por darte una
explicacion de qué encontramos en cada apar-
tado de la misma.

Modelo

El primer dato que te ofrece la Hoja de Caza
es su modelo. Todos los cazas del mismo mo-
delo ofrecen las mismas caracteristicas, aun-
que pueden existir variantes que suelen

I__I
I__I

identificarse por afiadir una letra junto a su
nombre (Por ejemplo: F-14 y F-14B)

Rol de Combate

En la parte superior central de la Hoja de Caza
podemos ver el Rol de Combate del mismo. Es
el uso general para el cual fue disefiado el
caza.

Clase

Arriba a |la derecha de la Hoja de Caza se en-
cuentra la Clase. Esta letra representa la valo-
racion general del aparato. Siendo C, B, Ay S
el orden de peor valoracion a mejor.




Atributos (Ve, Ma, Av, Ta, Ra)

Los Atributos del caza nos muestran sus presta-
ciones en cinco campos diferentes. Su Velocidad,
Maniobra, Avidnica, Tasa de Ascenso y Radar.

Los atributos del caza se valoran de 1 a 20, siendo
mejores los valores mas altos. A este nimero lo
denominaremos Atributo Activo del avién. Este
valor representa la mayor o menor capacidad de
la aeronave en ese aspecto. Es su techo presta-
cional.

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

Velocidad: La velocidad del caza representa la
potencia de la aeronave y su capacidad para al-
canzar altas velocidades.

Maniobra: La capacidad del aparato para realizar
alabeos y cabeceos de gran angulo de ataque.

Aviodnica: La avidnica es el conjunto de sistemas
electronicos, de comunicacion, navegacion y con-
trol utilizados en aeronaves. Una avidnica avan-
zada permite al piloto centrarse en lo que rodea
al aparato en lugar de estar gestionando los sis-
temas del mismo.

Tasa de Ascenso: La capacidad del caza para
ganar altitud. Una combinacion de potencia de
motor, aerodindmica y sistemas para funcionar a
baja presion atmosférica.

Radar: La potencia del sistema de radar que per-
mite localizar y fijar blancos a enormes distancias.

Estado del Caza

Bajo los Atributos del caza estan los rasgos que
se dedican a su estado actual. Cuanto Fuel le
queda y las Contramedidas disponibles.

Blindaje: La resistencia del aparato a impactos
de armas enemigas.

Fuel: Representa el alcance operativo del caza. Se
consume ejecutando maniobras extremas o
usando la post combustion.

CM B: Las Contramedidas que posee el aparato
de tipo bengalas. Se usan para misiles guiados por
infrarrojos (IR).

CM C: Las Contramedidas disponibles basadas en
sefiuelos electrénicos o chaff. Usados para las
armas guiadas por radar (A, SA).

Dafios

Los dafios sobre el aparato implican la pérdida
total o parcial de ciertos sistemas del mismo (si
no algo peor). En esta seccion debes anotar el
Dafno Estructural del caza.

Motor: Los motores dan empuje al caza. Danos
en esta parte conllevan una pérdida considerable
de potencia.

Superficies de Control: Las partes moviles en
las alas y otras partes del caza que le permiten
realizar alabeos y giros.

Sistemas de Armas: Los sistemas que calibran
y arman el cafion o los misiles antes de ser dispa-
rados.

-
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Compresores: Los sistemas que permiten a la
aeronave volar a altas cotas de vuelo.

Sistemas de Radar: Los sensores y radares
dispuestos por el aparato.

Contramedidas: Las lanzaderas de Contrame-
didas. Perder estos sistemas inhabilita el uso de
bengalas o chaff.

Armamento

En esta seccidn se detallan las armas que puede
usar la aeronave. Desde el nombre de la misma,
las Unidades (U) disponibles, sus sistemas de
guiado (G), alcance (A), dano (D) y el peso (P).

Carga: El peso que la aeronave puede cargar
manteniendo su capacidad de vuelo.

Radar

En esta seccidn indicaras los blancos que ras-
treas con tu radar (Aire-Aire o Aire-Tierra). Ade-
mas si tiene algun blanco fijado o si el radar esta
en modo Busqueda (mas adelante).

Capacidades
A medida que se ha ido innovando en el campo

CA-4 SPECTER

Polivalente

a2 Ma N 4V [0 T4 Ra IR

AR COMBAT WAREAFE

de la aviacion militar, nuevos avances tecnolo-
gicos han hecho presencia. Estas mejoras ofre-
cen capacidades especiales. Son los siguientes:

Multi-rol: El avion puede cargar armas Aire/Aire
y armas Aire/Tierra, asi como algunos méddulos
de guerra electrdnica.

Empuje Vectorial: Las toberas del caza pueden
moverse para dirigir el empuje en vectores que
favorezcan la maniobrabilidad.

Supercrucero: El caza tiene la capacidad de al-
canzar velocidades superiores a Match 1 sin ne-
cesidad de un gran consumo de combustible.

Sensores Avanzados: El avion esta dotado con
sistemas de localizacién y seguimiento de blan-
COS.

Furtivo: La geometria y materiales del caza
estan disenados para dispersar las ondas radar y
minimizar la firma de radar. Estos cazas son difi-
ciles de rastrear y fijar en el radar.

Sistemas Auxiliares: El caza posee redundancia
de sistemas que le permiten seguir operando con
graves danos.
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/1.2- VOILANDO EN UN CAZA DIE COMBBATIE

Ahora que conoces todas las caracteristicas de
tu caza, ha llegado la hora de ponerlo en el aire.

Conceptos de Navegacion
Los primeros conceptos que debes comprender

cuando estés pilotando tu caza de combate
hacen referencia a cuanto de rapido y alto vue-
las. Llamamos a estos conceptos Velocidad de
Navegacién (VN) y Altitud (Alt) respectiva-
mente.

Las aeronaves en juego deben mostrar en todo
momento la Velocidad de Navegacion y la Alti-
tud a la que vuelan. Para ello los jugadores
usan la Ficha de Maniobras.

La Ficha de Maniobras recoge todos los movi-
mientos que puedes realizar con tu avion ade-
mas de la Alt y VN.

Como puedes ver en la fotografia, la VN se en-
cuentra en el lado izquierdo de tu Ficha de Ma-
niobras. La Alt de vuelo esta a la derecha. El
panel central muestra todas las maniobras que
puedes ejecutar, que ademas estan vinculadas
a una VN.

Velocidad de Navegacion (VN)

Este valor representa la velocidad a la que
vuela la aeronave. Siendo 1 la velocidad mas
baja a la que se puede navegar y 3 la maxima
en una situacién de combate. Cada VN tiene
asignadas unas Plantillas de Rumbo, que seran
las que puedes elegir al navegar a esa veloci-
dad en concreto. Cuanto mas lento vueles,
mas cerrados seran los giros que puedas eje-
cutar, pero también serd mas facil que tu avién
entre en Pérdida (mas adelante) si algo no sale
como esperabas.

Antes de declarar la Plantilla de Rumbo elegida
en ese Turno de juego, puedes acelerar o frenar
tu avidén en 1 nivel de su VN.

Altitud (Alt)

Este valor representa lo alto que estas volando
con respecto a la superficie del suelo. Del
mismo modo que con la VN, dividimos el es-
pacio aéreo en 3 cotas de vuelo. Los vuelos a
baja cota pueden ofrecer coberturas, mientras
que volar a gran altura ofrece ciertas ventajas
tacticas.

Puedes subir o bajar en 1 el valor de tu Altitud
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de vuelo antes de declarar tu Plantilla de
Rumbo. Del mismo modo que haces con la VN.
En este caso interpretamos que el ascenso o
descenso se da con el tipo de movimiento ele-
gido (como un alabeo en ascenso).

Plantillas de Rumbo y Movimiento
Las Plantillas de Rumbo representan el movi-
miento de tu aeronave, las guifadas o alabeos
que puede ejecutar.

Cuando te toca mover tu caza, debes elegir una
Plantilla de Rumbo y colocarla tocando el lado
frontal de la peana de tu miniatura. Llamamos
a estos desplazamientos Acciones de Movi-
miento para distinguirlas de otras que puedes
realizar. Desplaza la miniatura hasta que quede
al final de la Plantilla de Rumbo, mirando en la
direccion que indique la flecha. Después retira
la Plantilla de Rumbo de la zona de juego.

Las Plantillas de Rumbo de VN 1 son azules. Las
de VN 2 de un color turquesa y las VN 3 tienen
un tono verde.

Las Plantillas de Rumbo cuyos colores son Na-
ranja o Rojo indican que para ejecutarlas es ne-
cesario realizar un chequeo.

Chequeos
Cuando realizamos un chequeo de alguno de

los atributos del caza, debemos obtener un re-
sultado en el d20 igual o inferior al Atributo Ac-
tivo que muestre la hoja del caza. Al resultado
en el d20 le sumaremos el Bonificador Pasivo
que nuestro avion muestre en el atributo en
cuestion.

Este Bonificador Pasivo nunca podra hacer que
superemos el valor del Atributo Activo de la ae-
ronave; de modo que no pueden hacernos fallar
una tirada.

Por ejemplo: Un jugador chequea la Maniobra
(con un valor de 16) de su F-5. Tira el d20 y ob-
tiene un 15. El Bonificador Pasivo en ese Atri-
buto es +2, lo que haria que el resultado
qguedara en un 17. Por lo que solo aplicamos un
+1 y el resultado final de la tirada es de 16. Lo
ha conseguido de un modo impecable.
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Penalizadores

Los Penalizadores se aplican cuando existen
factores que dificultan la ejecucidon exitosa de
una accion. Representan una dificultad afia-
dida. Esto puede deberse a diferentes circuns-
tancias que explicaremos en cada caso
concreto.

Los Penalizadores siempre suponen un valor a
superar en la tirada del d20, que ademas debera
ser inferior al valor chequeado.

Por ejemplo: Un Penalizador de 4 puntos en el
chequeo de maniobra de ese F-5 (16) significa
que resultados de 5 a 16 seran un éxito. Resul-
tadosde 1 a4 y de 17 a 20 seran un fallo.

Si un Penalizador excede el valor del Atributo a
chequear, la Unica manera de obtener éxito es
con un resultado en el d20 igual al Atributo Che-
queado.




Chequear varios Atributos

Algunas circunstancias del juego te pediran que
superes dos (o incluso tres) Atributos de tu caza
en una sola tirada de d20. En este caso tienes
gue tener en cuenta los valores en los Atributos
chequeados. Si el resultado de la tirada supera
alguno de los Atributos chequeados, la conside-
raremos un fallo.

El Bonificador Pasivo que apliguemos en la tirada
sera el mas alto de los Atributos que estemos
chequeando.

Por ejemplo: Nuestro piloto pone a prueba la
maniobrabilidad de su nave con un giro cerrado a
alta velocidad. En este caso debe superar los Atri-
butos de Velocidad y Maniobra de su CA-5, que
muestran un valor de 14 +2 y 16 +2 respectiva-
mente. El Penalizador a aplicar es de 4 puntos.

Tira el d20 y obtiene un 3. Sumamos entonces el
Bonificador Pasivo mas alto de los atributos, que
es 2. El resultado total es de 5, lo que le da un
éxito por los pelos.

Tiradas Enfrentadas

Hay momentos durante el juego que la accion
se resuelve mediante una Tirada Enfrentada.
Una Tirada Enfrentada implica a dos miniaturas
en el chequeo del mismo o distintos Atributos
Activos.

Ambos pilotos realizan un chequeo del Atributo
Activo correspondiente. Si uno tiene éxito y el
otro falla, el primero es el ganador. Si ambos fa-
llan, la miniatura que sea la activa (la que esté

jugando su turno) es la ganadora. Si ambos lo su-
peran, la victoria es para la miniatura con el re-
sultado mas alto en el d20. Si empatan
superando el chequeo, la miniatura activa tendra
la ventaja. Recuerda sumar los Bonificadores Pa-
sivos también en estas tiradas.

Maniobrar

Aunque la mayoria de movimientos del caza son
automaticos y no requieren de ningun chequeo
algunas maniobras si ponen a prueba la des-
treza del piloto y las capacidades de vuelo de la
aeronave.

Giros cerrados

Cuando eliges una Plantilla de Rumbo cuya to-
nalidad es Naranja o Roja, debes realizar un
chequeo que estara Penalizado del siguiente
modo:

Naranja: Se realiza chequeo con Penalizador de
4 Puntos.

Rojo: Se realiza chequeo con Penalizador de 8
Puntos.

La siguiente tabla muestra en su primera co-
lumna la VN a la que vuelas. La columna central
representa la intencién de realizar algun giro ce-
rrado (naranja o rojo). La tercera columna
muestra la posibilidad de que el jugador, ade-
mas, quiera ascender 1 en la Altitud mientras se
realiza ese giro.

Observa la tabla cuando vayas a realizar algin
giro Naranja o Rojo e incluye los Atributos a su-
perar en el chequeo consiguiente:

Velocidad de Navegacion| Viraje Naranja o Rojo 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

*Indica que el viraje que se realiza es el inmediatamente anterior al que eligié en su Ficha de Maniobras.
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Si fallas alguno de los Atributos chequeados,
aplica las consecuencias que correspondan a
ese Atributo y a la VN correspondiente.

Por ejemplo: Supongamos que nuestro CA-5
quiere realizar un giro naranja en ascenso,
mientras vuela a VN 2. Segun la tabla debe che-
quear los Atributos de Maniobra y Velocidad de
Ssu caza, pero también el de Tasa de Ascenso,
ya que indicé que ascendia 1 en su Altitud de
vuelo.

Tira el d20 y obtiene un 14. El CA-5 tiene Ve 14,
Ma 16 y Ta 13. Entonces ha superado 2 de los 3
Atributos que puso a prueba. Aplicaremos las
reglas de haber fallado Tasa de Ascenso y baja-
remos a 1 su VN.

Intercambio Altura/Velocidad

La Altitud de vuelo proporciona la ventaja de
la gravedad, que los pilotos pueden utilizar
para conservar o aumentar la energia de su
aeronave.

Cuando un caza realiza una maniobra Naranja o
Roja descendiendo 1 nivel su Alt, no perdera VN
por fallar los Atributos Activos de Ve y o Ma
como ocurriria normalmente.

Pifias en giros
Si obtenemos un resultado natural (sin apli-
car Bonificadores Pasivos) de 1 en un che-

\/

queo de giro, significa que nuestro piloto ha
cometido un error grave en la ejecucion de la
maniobra.

Aplica las consecuencias de la Pifia atendiendo
a la VN a la que circulaba mirando la tabla de la
siguiente pagina:




Giros Naranjas

Giros Rojos

VN 1: El caza entra en Pérdida.

VN 1: El caza entra en Barrena.

VN 2: El piloto se ve sometido a tan-
tas fuerzas G que pierde momenta-
neamente las referencias y su
ubicacion.

Afiade un Penalizador de 5 Puntos a
todos sus chequeos el siguiente Turno
de juego.

VN 2: El piloto se desmaya debido a
la fuerza G mientras el avion pierde
altura a gran velocidad.

El siguiente turno el caza hara un
vuelo en rumbo fijo de manera obli-
gatoria. Ademas no se puede fijar
blancos, ni disparar armas o contra-
medidas durante este turno. El piloto
pierde 1 VN.

VN 3: El piloto se desmaya debido
a la fuerza G.

El siguiente turno el caza hara un
vuelo en rumbo fijo de manera obli-
gatoria. Ademas no se puede fijar
blancos, ni disparar armas o contra-
medidas durante este turno.

VN 3: Ni avidn ni piloto estan pre-
parados para la fuerza G aplicada.

Realiza una tirada de Dafio sobre el
caza de 2. El avion entra en Ba-

rrena.

Consumo de FUEL

Como ya sabes, el Fuel representa la cantidad
de combustible que puede llevar el avion y su
alcance operativo. En el juego, el Fuel puede
usarse para pedirle al avion un extra de poten-
cia. Determinadas circunstancias permiten al
jugador hacer gasto del combustible del avidon
a cambio de ciertos beneficios.

-Postcombustion: Un jugador puede gastar 1
punto de combustible para aumentar la VN de su
caza en 2 en ese Turno.

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

-Realizar Maniobras Especiales: Hacer cual-
quiera de las Maniobras Especiales (mas adelante)
consumen 1 punto de Fuel.

-Recuperarse de una Pérdida: Un jugador
puede gastar 1 punto de Fuel para salir automa-
ticamente de una Perdida.

-Salir de una Barrena: Un jugador puede gastar
1 punto de Fuel para sumar un +6 adicional a su
Maniobra para sacar su avion de una Barrena.
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Maniobras Especiales

Existen movimientos que han sido utilizados
desde los comienzos de los combates aéreos.
Estas maniobras, aunque arriesgadas, ofrecen
la posibilidad de sorprender al rival y posicio-
nar el caza con una ventaja estratégica.
Como ya hemos indicado, la realizacién de
cualquiera de estas maniobras implica el gasto
de 1 punto de Fuel. Ademas, las Maniobras Es-
peciales exigen ser realizadas a una VN con-
creta. Si el piloto consume 1 punto de Fuel y
vuela a la VN exigida, puede realizar una Ma-
niobra Especial.

Entonces debe realizar un chequeo de el/los
Atributos Activos especificados en la maniobra
con el Penalizador indicado.

-S Partida-
El avion asciende hasta quedar en posicion in-
vertida. El piloto realiza medio giro en tonel y
queda mirando en direccion contraria a una al-
tura mayor.

Alt: 1 6 2|VN: 2 Chequeo: Ma, Ta(Pen6)

Fallo: Mueves Rumbo
Fijo de VN 1. Pierdes 1
VN.

Exito: Realiza un
giro de 180° de la
miniatura. Sube 1
de Alt.

-Immelman-
El avion realiza medio giro en tonel para que-
dar boca abajo. Entonces el piloto realiza un
cabeceo de gran angulo de ataque con el que
queda mirando en direccion contraria, pero a
una altura inferior.

Alt: 2 6 3|(VN: 2 Chequeo: Ma (Pen8)

Fallo: Mueves Rumbo
Fijo de VN 1. Pierdes 2
de Alt.

Exito: Realiza un
giro de 180° de la
miniatura. Des-
ciende 1 Alt.

AR COMBAT WAREAME

-Tijeras-
El piloto realiza un tirabuzoén con su avion para
mantener el angulo de ataque mientras realiza

una maniobra evasiva.

Alt: Cualquiera [VN: 263

Chequeo: Ma, Ta (Fn8)

Exito: Mueves la Planti-
lla de Rumbo Fijo de la
VN que declaraste. Pe-
nalizador de 4 contra
todos los ataques recibi-
dos. Penalizador de 2 a
tu Avidnica.

Fallo: Mueves Rumbo
Fijo de VN 1. Pierdes
2 VN.

-Lazo Vertical-
El piloto tira hacia atras de la palanca para que
el caza realice un lazo vertical con el que vol-
ver a la situacion inicial sin haber perdido

energia cinética.

Alt: Cualquiera |VN: 2 60 3

Chequeo: Ma (Pen8)

Exito: Mueves la Planti-
lla de Rumbo Fijo VN1.
Penalizador de 2 contra
todos los ataques recibi-
dos. Penalizador de 2 a
tu Avidnica.

Fallo: Gira 180° la
miniatura. Pierdes 2
\V\'R




Situaciones Adversas

El simple hecho de navegar por el cielo reali-
zando giros cerrados, subiendo y bajando de
altitud conlleva sus riesgos. Aun con todas las
ayudas que ofrecen los cazas modernos, la
responsabilidad de no superar los limites de la
fisica recae en el piloto.

Pérdida

La Pérdida es un momento en el que el avion
deja de generar sustentacién, por volar a muy
baja velocidad o realizar giros muy bruscos.
Cuando un piloto entra en Pérdida pierde la ca-
pacidad de direccion de su avion. El aparato
queda “colgado” en el cielo durante unos pocos
segundos que preceden a la caida.

Cuando un caza desciende su VN por debajo
de 1 entra en Pérdida automaticamente. Co-
loca un Marcador de Pérdida junto a la minia-
tura del caza.

Cuando vuelva a tocarle, en lugar de declarar su
Plantilla de Rumbo para moverse, debe realizar
un chequeo contra el Atributo de Maniobra y Ve-
locidad del caza. Si logra éxito recuperara el
control del avion y podra seguir volando a VN 1.
Si falla descendera 1 Cota de Vuelo ese Turno y
no podra realizar mas acciones.

Barrena

La Barrena es un tipo de caida espiral que se
produce cuando la Pérdida se da de modo asi-
métrico. La aeronave comienza a girar descon-
troladamente mientras pierde altura.

Coloca un Marcador de Barrena cuando un caza
entra en este estado.

Cuando vuelva a tocarle, en lugar de declarar su
Plantilla de Rumbo para moverse, debe realizar
un chequeo contra los Atributos de Velocidad,
Maniobra y Tasa de Ascenso de su aeronave en
lugar de realizar su movimiento normal. Si logra
éxito recuperara el control del avién y podra se-
guir volando (a partir del siguiente Turno). Si
falla descendera 1 Cota de Vuelo ese Turno y no
podra realizar mas acciones.

Colision en vuelo
Aunque el cielo ofrece un espacio enorme para
gue las aeronaves se muevan por él, existe la

posibilidad de que dos aeronaves en rumbo
coincidente se estrellen la una contra la otra.

Cuando las peanas de dos miniaturas no aliadas
coincidan en el mismo punto de la mesa (porque
una ha movido sobre la otra o viceversa), los ju-
gadores deben comprobar si vuelan a la misma
Altitud.

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

Si no hay colision las miniaturas deben situarse
a una separacién minima entre ellas.

Colision contra el suelo

La superficie terrestre es el mayor peligro al
que se enfrentan todos los pilotos de una ae-
ronave.

Si una miniatura de aeronave desciende su Alti-
tud por debajo de 1 se estrellara contra el suelo
y quedara Derribada automaticamente.
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Rapier Dos, aqui lead. No seas tan timido. Quiero esa ala rozando la mia. Recuerda la lec-
cion: dos aviones, una sola firma de radar. Cuando estemos a quince millas de ellos te
haré una sefal, entonces rompe a tu izquierda y ocultate en ese banco de nubes. Yo haré
de sefuelo. Vamos a ver qué saben hacer esos cachorritos...
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PROCEDIMIENTOS DE CABINA

Todos los aviones tienen la obligacién de eje-
cutar algun movimiento durante la secuencia
de un Turno. Esto representa cdmo la aeronave
necesita de una energia constante para man-
tenerse en el aire. Pero mientras esto ocurre,
los pilotos de combate realizan muchas mas
tareas que la de dirigir su avion.

Aunque te lo explicaremos mas adelante en pro-
fundidad, es conveniente que sepas que la ac-
cion de un Turno de juego se divide en la Fase
de Acciones de Movimiento y la Fase de Accio-
nes de Cabina. Cuando entres en esa segunda
fase, te daremos 1 o 2 Puntos de Accion (tam-
bién llamados PA) para que realices cualquiera

-
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de las acciones que vamos a explicarte a conti-
nuacion.

Operar Radar
Todos los cazas llevan instalado uno o varios

radares que le otorgan la capacidad de encon-
trar a otros aparatos enemigos a grandes dis-
tancias. Los radares también se usan para el
guiado de misiles de medio y largo alcance, de
modo que forman una parte crucial del avion
y su capacidad de combate mas alla del al-
cance visual (el denominado BVR).

Un piloto puede consumir uno de sus Puntos de
Accion de su turno para operar el radar de su
caza.

1)
4




/

Modo

Cuando se inicia una Misidn, los pilotos deben
seleccionar en qué Modo esta operando su sis-
tema de radar. Estos Modos son alternos, por
lo que no se puede estar en ambos a la vez.

Cambiar el Modo de seguimiento de blancos
consume 1 Punto de Accion.

A/A: Este modo permite el seguimiento y el fi-
jado de blancos que estén volando.

A/T: Este modo rastrea y fija blancos terres-
tres.

Fijar Objetivo

Cuando un jugador tiene un enemigo dentro
de los 180° del frontal de su caza, puede in-
tentar fijarlo como objetivo siempre que su
radar esté en el Modo adecuado. Gastara 1 PA,
entonces realiza un chequeo del Atributo Ac-
tivo Radar de su caza.

Observa la siguiente tabla y aplica los Modifica-
dores al chequeo en funcién de las circunstan-
cias:

Si el jugador obtiene éxito en el chequeo de
Radar habra fijado el blanco y debe anotarlo
en su Hoja de Caza. Ahora tendra la opcién de
disparar misiles guiados por radar. El nUmero
de blancos que el avidn puede tener fijados es
igual al Bono Pasivo de Radar del mismo (con
un maximo de 3).

Busqueda

El modo Busqueda hace que el Piloto se centre
en buscar enemigos mas alla del area de ope-
raciones, pudiendo precisar el momento y
lugar por el que nuevos enemigos tomaran
presencia, e incluso fijandolos en el radar
antes de que aparezcan en la mesa de juego.

El Piloto gasta 1PA y hace un chequeo de Radar
con un Penalizador base igual a la distancia en Tur-
nos que le separe del momento en el que tomaran
presencia dichos refuerzos, multiplicado por 2.

Por Ejemplo: Una busqueda realizada 2 Turnos
antes de que lleguen los refuerzos llevara un Pena-
lizador de 4 Puntos.

Myl
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Condicion

Modificador a Radar

Clima Extremo: Si la Mision se re-
aliza en condiciones de Clima Ex-
tremo como fuertes tormentas
eléctricas o lluvia intensa.

Penalizador de 3 Puntos

Coberturas: Volar a Alt 1 sobre Te-
rreno Peligroso hace que el caza se ca-
mufle con otros elementos del
terreno.

Penalizador de 3 Puntos

Enemigo a baja cota: Si el objetivo
a fijar vuela a Alt 1, su firma radar
puede confundirse con elementos
del terreno.

Penalizador de 5 Puntos

Caza Furtivo: Algunos cazas estan
disenados para que su firma radar sea
casi imperceptible. Aplica este modi-
ficador en caso de que el objetivo a
fijar cuente con esta Capacidad.

Penalizador de 8 Puntos

Enemigo a gran altura: Si el obje-
tivo vuela a una Alt de 3 sera mas
facil encontrar su huella en los rada-
res.

Bonificador de +3 a Radar

Si el chequeo tiene éxito se determinara el area
(ver Refuerzos de ANJ en la pagina 41) por la que
apareceran los refuerzos con un dado o marcador.
Ademas, el Piloto puede fijar en su Radar a tantos
enemigos de esos refuerzos como su Radar le per-
mita antes de que aparezca en la zona de opera-
ciones.

Ordenes de Radio

En algunas Misiones de Fox One tomaran pre-
sencia ANJs (Activos No Jugadores) aliados a los
que puedes dar ordenes desde la cabina de tu
aeronave.

Para ello el Piloto debe emplear 1 PA de su Fase
de Acciones de Cabina. Entonces el ANJ] que él
decida adoptara uno de los Objetivos disponi-
bles. Ver (Patrones de Comportamiento de ANJs
en la pagina 41).

Uso de Armas Aire/Aire
Ha llegado la hora de detallar como se dispa-
ran las muchas y muy diferentes armas que

tienen a su disposicidén los cazas modernos.

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

Sitda la plantilla de Cono de Ataque con su lado
mas estrecho cubriendo el frontal del caza ata-
cante. Prolonga con una linea imaginaria la lon-
gitud del Cono de Ataque lo necesario para
definir qué objetivos quedan dentro o fuera del
angulo de ataque del caza.

Un objetivo situado dentro de esta area puede
ser atacado si el jugador gasta 1 PA. El objetivo
debe estar en un Alcance efectivo del Arma. Ten
en cuenta que las armas A/A no pueden utili-
zarse contra enemigos situados en tierra. El ju-
gador puede comprobar qué armas estan en




e

distancia antes de elegir cual empleara.

Los jugadores sélo pueden emplear 1PA por
Turno para atacar a sus enemigos. Los Unicos
Casos que suponen una excepcion a esta regla
son las Bombas guiadas y los Misiles de Medio y
Largo Alcance (ver mas adelante).

Sigue las reglas que describa el arma empleada:

Canones (Alcance: Corta Distancia- Planti-
lla de Rumbo Fijo VN 3)

El piloto atacante realiza un chequeo de Avio6-
nica aplicando los penalizadores de la columna
de Guia Visual de la Tabla de Penalizadores al
Disparar. Ademas, debe encontrarse a la
misma Alt que el objetivo, o una Alt de 1 en
caso de ataques a tierra. Si se logra superar
el chequeo de Avidnica realiza la tirada de
Dano que aparece en el perfil del arma. El
Bono Pasivo de Avidnica sélo se aplica si el ob-
jetivo esta Fijado en el radar.

Tanto si hay impacto como si no el jugador debe
marcar una linea diagonal en la casilla de Uni-
dades del cafidén. Si vuelve a hacer uso de este
arma hara otra diagonal en la misma casilla
para dibujar una “X”. Lo que significa que la
municion del Canon del caza puede ser usada
hasta cuatro veces.

No existen contramedidas contra este modo de
ataque por lo que, en muchas ocasiones, es el
favorito de los pilotos mas habiles.

Ademas, el cafidn de un caza es un arma que
puede dispararse contra objetivos Aire/Aire o

Aire/Tierra indistintamente.

Misil A/A de Corta Distancia (Alcance:
Plantilla de Rumbo Fijo de Misil)

El piloto debe estar a una Alt igual o diferen-
ciada en un nivel como maximo del objetivo,
ademas a una distancia igual o inferior a la
Plantilla de Rumbo Fijo de Misil para poder de-
clarar que usara un Misil de Corto Alcance. En-
tonces el objetivo debe indicar el nUmero de
Contramedidas que usara (si dispone de ellas)
contra el ataque. El objetivo tira 1d6 por cada
Contramedida usada. Suma el resultado total
de la tirada al que afade el Bono Pasivo de Ma-
niobra. La cifra resultante se sumara al Pena-
lizador en Avidnica del piloto atacante.

Ademas, el piloto atacante debe aplicar los Pe-
nalizadores de la columna de Guiado Infrarrojo
de la Tabla de Penalizadores al Disparar.

Si el piloto atacante tiene éxito en su Avidnica debera
realizar una tirada del Dano que indique el misil.
Independientemente de si hay impacto o no el
jugador debe anotar el gasto de dicho misil con
una X en la casilla U del armamento de su Hoja
de Caza.

Misil A/A de Medio y Largo Alcance (Com-
bate BVR)

Estos misiles estan disefados para recorrer
largas distancias e impactar sobre aviones
enemigos que son localizados por el radar del
avion o del propio misil. Usaremos un sistema
que representa el combate mas alld del al-
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cance visual, o BVR, en los misiles de Medio y
Largo Alcance.

Cuando un jugador emplea una de estas armas
puede emplear 2 PA para disparar 2 misiles de
la misma categoria, pero recuerda que el uso de
estas armas esta limitado al blanco que esté fi-
jado en el radar del avién.

El jugador atacante situa el Marcador de Misil a
una distancia de su caza igual a la Plantilla de
Rumbo Fijo de Misil, anota el gasto de ese misil
en su Hoja de Caza y no debe realizar chequeo
alguno (de momento) de Avidnica. Esta distan-
cia es llamada Distancia de Lanzamiento, y tam-

bién delimita la distancia minima a la que pue-
den dispararse estas armas.

El Marcador de Misil puede lanzarse en cualquier
vector que permita el Cono de Ataque de nues-
tro caza. Esto representa la correccion que hara
el misil en cuanto sea lanzado para poner rumbo
al blanco.

El Marcador de Misil debe indicar el objetivo al
que se dirige para evitar confusiones.

Cuando hay un misil en rumbo de impacto
hacia un blanco, moveremos la miniatura que
lo representa simultaneamente al blanco al
que persigue.




"~

Aunqgue ambas Plantillas se superponen, no hay
coincidencia de momento entre caza y misil. El
objetivo ha conseguido esquivarlo por muy poco.

El jugador que dispard el misil es quien lo con-
trola y puede hacer todo los céalculos necesarios
(usando las Plantillas de Rumbo) para provocar
el encuentro con la aeronave enemiga. Esto re-
presenta los calculos que realiza el misil por
medio de su electrdnica.

Los misiles no pueden volar a velocidades infe-
riores a las correspondientes a sus Plantillas de
Rumbo. Una vez han hecho posible blanco (ver
Pitbull Time) se retiran de la mesa de juego.

Los misiles de Medio Alcance mueven 1 Turno,
tras lo cual los retiramos si no alcanzan al obje-
tivo. Los misiles de Largo Alcance volaran du-
rante 2 Turnos antes de quedarse sin
combustible o ser retirados del juego.

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

Pitbull Time

Pitbull Time hace referencia al momento en el
que algunos misiles de nuestra realidad en-
cienden su propio radar y empiezan a guiarse
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de forma auténoma al objetivo.

En Fox One usamos esa expresion para definir
al momento en el que un misil de Medio o Largo
alcance esta a punto de alcanzar un blanco.

Los jugadores deben comprobar cuando un misil
encuentra a un blanco en su rumbo. Para ello
superpon la Plantilla de Rumbo del blanco con
la Plantilla de Rumbo de Misil. Si ambas planti-
llas se superponen, haremos lo siguiente.

Calcularemos los movimientos usando las frac-
ciones de las plantillas de rumbo (1 a 3) y des-
plazaremos las miniaturas de la aeronave y misil
de fraccion en fraccién y a la vez.

Si misil y aeronave coinciden en fracciones de
sus Plantillas de Rumbo correlativas (1-1, 2-2,
3-3) habra posible impacto sobre el blanco.

En ese momento, el piloto que lanzé el misil
debe realizar un chequeo de Avidnica y atender
a los Penalizadores de la columna de Guia Radar
de la Tabla de Penalizadores al Disparar. El piloto
atacado puede usar Contramedidas Chaff para
evitar el impacto del mismo modo que hemos
explicado con los misiles de corto Alcance.

Si la aeronave atacada no tiene Contramedidas
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Caza y misil coinciden en una pequefa parte del momento 2, por lo que hay po-
sible impacto sobre el objetivo.

Tabla de Penalizadores al Disparar

ISituacién Penalizador | nﬁaf:;c;ol_ aser | Guiado Radar Guia Visual
IBIanco aVN 2 2 x1 - x1
IBIanco VN 3 4 x1 = x1
ILarga distancia 2 x1 - x1
IVueIo Baja Cota 2 - x2 -
ICobertura 2 x1 x1 x1
ICIima Extremo P = X2 =
ITurbuIencias 2 x1 x1 x1
[Furtividad 3 : x1 .
Ataque Terrestre/Alt 2 2 x1 - x1
Ataque Terrestre/Alt 3 4 x1 - x1

Fijate en el sistema de Guiado del arma que estas empleando y en como
las circunstancias afectan al Penalizador, multiplicandolo cuando se indi-
gue. En el siguiente cuadro te explicamos en qué circunstancias de juego
debes aplicar lo descrito en la columna de Situacion de la tabla:




elementos de terreno)

jetivo en el aire.

VN 2: El objetivo tiene una Velocidad de Navegacion de 2.
VN 3: El objetivo tiene una Velocidad de Navegacién de 3.

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

Vuelo a baja cota: El blanco vuela a una Alt de 1.
Cobertura: El blanco esta dentro de una zona que ofrece Cobertura (ver

Clima Extremo: La Misidn se da bajo circunstancias de Clima Extremo.
Turbulencias: El atacante se encuentra en areas de turbulencias.

Ataque Terrestre/Alt: El ataque se realiza desde tierra contra un ob-

Misiles Semi-Activos

Algunos misiles de Alcance Medio tienen un sistema de guiado que se sirve del Radar de la ae-
ronave que lo ha disparado para guiarse hasta el objetivo. Esto se traduce en que dicha aeronave
debe mantener un seguimiento del objetivo al que ha disparado hasta que el misil llega hasta
él. Un misil de Guiado Semi-Activo (SA) se retira automaticamente de la mesa si, cuando vaya
a moverse, el caza que lo dispard no tiene al objetivo del misil dentro de su Cono de Ataque.

Uso de Armas Aire/Tierra

Una de las capacidades que les han dado a los
cazas de combate el estatus de importancia del
que gozan, es la de penetrar en espacios aé-
reos enemigos y realizar ataques selectivos de
gran precision sobre emplazamientos enemi-
gos.

Existen cazas que tienen armas disefiadas para
objetivos terrestres. Esto se refleja con asterisco
junto al nombre del arma (Por ejemplo: misil
AGSM-65 PEGASUS*). Ademas el cafién, como
ya sabes, también puede usarse contra estos
objetivos.

Misiles A/T

Estos misiles pueden dispararse a objetivos si-
tuados dentro del Cono de Ataque y a una dis-
tancia igual o menos de la Plantilla de Rumbo
Fijo de Misil. El piloto debe navegar a una Alt
de 1 6 2, gastar 1 PA y chequear la Avionica
de su aeronave atendiendo a los Penalizadores
impuestos por Guiado Infrarrojo. Si la tirada es
exitosa, realiza la tirada de Dafio y aplica los
resultados de la tabla para Danos sobre otros
activos, situada mas abajo.

2

Bombas guiadas

Estas bombas tienen un alcance de Proximidad
(P). El caza puede marcar un punto sobre el que
se desplace con su movimiento. Entonces gasta
1 PA y coloca un Marcador de Bombardeo en el
punto deseado. Si para cuando llegue la Fase de
Acciones de Cabina (ver pagina 47) hay algun
enemigo en contacto con dicho Marcador, el Pi-
loto tendra derecho a realizar un chequeo de
Avidnica para definir si la Bomba hace blanco.
Los Penalizadores impuestos son la suma de su
propia VN y Alt multiplicado por 2. Si la tirada
es exitosa, realiza la tirada de Dafno de la Bomba
utilizada sobre el enemigo impactado.

Emplear 1PA en el lanzamiento de Bombas desde
un caza no limita la capacidad de emplear otro PA
en la posterior Fase de Acciones de Cabina para
atacar con otros sistemas de Armas.

Dano

Cuando una miniatura es alcanzada por algin
arma debemos aplicar Dafio sobre ella. Toma-
mos una reserva de d6 igual al Dafo que espe-
cifique el arma empleada y realizamos la tirada.
Observa el valor de cada d6 y aplica el resultado
gue refleja la siguiente tabla que corresponda:

-
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Dano sobre Cazas

Resultado d6

Consecuencia

1 Nada
2-4 Dano Estructural
5-6 Dafio Catastrofico

Dano sobre otros activos
Resultado d6
1
2-6

Consecuencia
Nada

Dano Acumulativo

Nada: El impacto no provoca danos significativos.

Dano Estructural: Aunque no es critico, el im-
pacto provoca dafios en alguno de los sistemas
del aparato. El atacante tira nuevamente 1d6 y
mira la tabla de Estructura del Caza para deter-
minar qué sistema se ve afectado por el ataque.

El caza danado perdera automaticamente todos

=
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los Bonificadores Pasivos en el Atributo afec-
tado, ademas de reducirse su Atributo Activo en
la cantidad reflejada.

Entonces debera de realizar un chequeo del Atri-
buto Activo dafado, con las nuevas condiciones.
Si supera este chequeo no habra consecuencias.
Observa la siguiente tabla para aplicar las con-
secuencias en caso de fallo en funcion del Sis-
tema Danado:

Sistema Danado Consecuencias

Pierdes 1 de Alt.
Solo puedes nave-
gar a VN1.

Motor (Ve)

Penalizador de 2 a
Ma. Sin Maniobras
Especiales.

Sup. Control (Ma)

Pierdes una Ranura

Sist. de Armas (Av) Ne Armas al Sear

Pierdes 1 de VN. Solo

Compresores (Ta) puedes volar a Alt 1.

Penalizador de 2 a
Ra. Sin Busquedas.
1 Obj. fijado max.

Sistema de Radar (Ra)

Los cazas de combate no pueden soportar mas
de un Dano Estructural y continuar volando. Si
la aeronave recibe cualquier tipo de daho
cuando ya ha perdido alguno de sus sistemas,
quedara Derribada y retiraremos la miniatura
que lo representa de la mesa.

Dano Catastrofico: El impacto provoca un
dafo significativo en el aparato, que queda des-
truido al instante. El aparato queda Derribado,
retira la miniatura de la mesa de juego.

Daino Acumulativo: Otros activos militares,
como barcos, unidades de tierra o estructuras
usan un sistema de dafio acumulativo. Si se pro-
vocan los dafios suficientes el aparato o estruc-
tura queda destruida y se retira del juego.




Dano Critico

Cuando un Piloto Jugador obtiene un resultado
natural (sin aplicar Bonificadores Pasivos) en
el d20 igual al Atributo Activo de Avidnica de
su caza, habra causado un Dafio Critico.
Entonces el jugador debe sumar 1 al dafo del
arma que esté empleando para el ataque.

Blindaje

Debido a su capacidad para volar y cargar con
armas, los cazas de combate son aparatos que
no suelen resistir dafos importantes y conti-
nuar siendo operativos. No obstante algunos
de ellos si cuentan con ciertas defensas pasi-
vas contra los ataques enemigos. Los puntos
de Blindaje reflejan esta caracteristica.

Cuando un caza vaya a recibir Dafio, debes
comprobar si cuenta con puntos de Blindaje.
Cada punto de Blindaje restara un dado del
Dano del arma empleada. El piloto del caza ata-
cado debe tachar los puntos de Blindaje emplea-
dos para la reduccion de dafio para indicar que
ya no cuenta con ellos.

Por ejemplo: Un CA-4 Specter recibe el impacto
de un misil AASM-9 enemigo. El AASM-9 pro-
voca un Dafo de 3 dados. Como el CA-4 tiene
un Blindaje de 2 el jugador atacante tira 1d6. El
resultado obtenido es un 3, por lo que se pro-
voca Dano Estructural en su CA-4. Tiran de
nuevo el d6 y esta vez el resultado obtenido es
un 6. El sistema de Contramedidas del CA-4

queda danado y este se queda sin defensas con-
tra misiles, aunque puede seguir volando.

Si ese CA-4 recibe cualquier tipo de dafio nue-
vamente, quedara Derribado.

Eyeccion

Todos los cazas modernos cuentan con un sis-
tema de expulsién de emergencia del piloto. La
Eyeccidon es el ultimo recurso de los pilotos
cuando la situacion se ha vuelto irreversible,
ya que conlleva la pérdida automatica del caza.
Un piloto puede gastar 1 PA para eyectarse de
su caza. Consideramos el caza como Derribado
y retiramos su miniatura del juego.

El piloto tendra una bonificacidon para calcular
las consecuencias del Derribo en la Tabla de
Supervivencia del modo Campafa.

Guerra Electrodnica

La guerra electrdnica es el uso estratégico del
espectro electromagnético para obtener ven-
taja tactica en el campo de combate.

Incluye interferir, engafiar o desactivar los sis-
temas de radar, comunicacién y guiado del
enemigo. En combate moderno, los cazas
equipados con sistemas de guerra electrénica
pueden evadir amenazas, proteger aliados y
alterar el curso de una misién.

Existen dos tipos de PODs (Point of Delivery)
de guerra electrénica que funcionan de distinto
modo.
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POD de Saturacion (EWS)

Este modulo emite una poderosa sefial que
crea una interferencia en un area alrededor del
caza.

El piloto gasta 1 PA y realiza una tirada de Avi6-
nica con Penalizador de 4 puntos. Si supera el
chequeo, cualquier miniatura (enemiga o aliada)
situada a una distancia de Plantilla de Rumbo
Fijo VN 2 o menos del caza, obtiene un Penali-
zador de 4 Puntos a sus tiradas de Avidnica y
Radar hasta el final del Turno. Coloca un Marca-
dor de EW (Pagina 92) junto a las miniaturas
afectadas.

POD de Disrupcion Dirigida (EWD)

Este mddulo canaliza interferencias hacia un
Unico aparato enemigo, incluso a enorme dis-
tancia.

El piloto gasta 1 PA y declara sobre qué minia-
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tura en la mesa usara el EWD. Esta debe estar
situada en los 180° frontales del caza. El piloto
realiza un chequeo de Avidnica del avion con un
Penalizador de 4 puntos. Si tiene éxito, la mi-
niatura enemiga recibira un Penalizador de 4
Puntos a sus tiradas de Radar y Avidnica hasta
el final del Turno. Coloca un Marcador de EW
(Pagina 92) junto a la miniatura afectada.

POD de Autodefensa (EWSD)

Este modulo interfiere sobre los misiles lanzados
contra el aparato. Confunde la sefal radar o los
sensores infrarrojos del misil para facilitar su es-
quiva.

El Piloto gasta 1 PA y declara que usa su EWDS.
Suma 2 al Penalizador en Avidnica para todos
los misiles que te lancen hasta el inicio de la si-
guiente Fase de Acciones de Cabina.

"Rapier, aqui lead. Buen trabajo en esos ejercicios de combate, pero mantened la concen-
tracion. La madre naturaleza quiere su propia ronda.

Nuestro grupo de combate esta a 50 millas, bajo un sistema tormentoso activo. Nada con lo
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Como ya vimos en el Capitulo 1, los cazas de
combate mas modernos incorporan avances
tecnoldégicos que mejoran su rendimiento.
Vamos a ver como se traduce esto en el juego.

Multi-Rol

Los cazas con esta Capacidad han sido disena-
dos pensando en que puedan operar con un
arsenal muy amplio de armas. Tanto Aire/Aire
como Aire/Tierra.

Los cazas con esta Capacidad que entren al
AMC (durante una Campafa) para ser mejora-
dos y configurados, contaran con mayor cata-
logo de armamento y PODs de guerra
electrénica.

Empuje Vectorial

El caza cuenta con un sistema de toberas di-
reccionales que le proporcionan mayor manio-
brabilidad.

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

Supercrucero

Supercrucero es el nombre que se le da a la
capacidad de superar Match 1 (velocidad del
sonido) sin hacer uso de la post combustion.
Mejoras en el la eficiencia y rendimiento de los
motores son las que proporcionan esta capa-
cidad.

Antes de realizar un chequeo de Velocidad y
una vez por Mision, el piloto puede declarar
que usara el Supercrucero de su aeronave. El
Bono Pasivo de Velocidad se dobla para ese
chequeo.

Sensores Avanzados

La fusion de sensores, junto a una avidnica
avanzada, permiten al piloto mantener una
gran consciencia situacional en todo momento.
Antes de realizar un chequeo de Avidnica y una
vez por Misiodn, el piloto puede declarar que
usara los Sensores Avanzados de su aeronave.
El Bono Pasivo de Avionica se dobla para ese
chequeo.

Furtivo

El estudio avanzado del comportamiento de las
ondas electromagnéticas ha permitido a los in-
genieros disefar aviones y compuestos para su
fabricacion que los hacen invisibles al radar.
Los aviones con la Capacidad Furtivo imponen
Penalizadores (8 puntos) para ser fijados en
los radares enemigos.

Sistemas Auxiliares

Algunos cazas estan disefiados para aguantar
dafos severos y continuar siendo operativos
gracias a la redundancia de sistemas. Esta ca-
racteristica sirve para que el caza pueda hacer
uso esos sistemas alternativos cuando pierde
los primarios.

Los cazas con la Capacidad de Sistemas Auxi-
liares no seran Derribados cuando reciban mas
de un Dafio Estructural. Sélo caeran Derriba-
dos por Dafio Catastréfico o por recibir el
mismo Dafio Estructural dos veces.

|




1.5- CONDICIONES DEE VUELO

Las condiciones climaticas o de terreno pueden
tener un peso muy importante en las operacio-
nes aéreas. Vamos a describir cuales de ellas
afectaran al vuelo de nuestros cazas y de qué
modo lo hacen.

Clima Extremo: Las temperaturas extremas
(frio o calor) pueden afectar a algunos sistemas
del caza de modos muy diferentes. Desde con-
densacion en sensores, espesamiento de los
fluidos hidraulicos que afectaran a las superfi-
cies de control, al propio radar y algunos siste-
mas electrdnicos.

Es por ello que afiadiremos un Penalizador de 1
punto a todas las tiradas de Velocidad, Avidnica
y Radar de nuestro caza ante misiones bajo cli-
mas extremos.

Operaciones Nocturnas: Algunas operaciones
se realizan al amparo de la noche. Las armas
que no cuentan con un sistema de guia (IR, A,
L) cuentan con un Penalizador de 2 para todos
los chequeos de Aviénica que impliquen dichas
armas.

Terrenos Peligrosos: Algunas zonas de la
mesa de juego representan zonas en cuya su-
perficie existen elementos con los que el caza
podria colisionar. Torres de tendido eléctrico,
montafas y bosques son ejemplos de este tipo
de terreno.

Cuando un piloto vuele a Alt 1 sobre este tipo
de terreno debe realizar un chequeo de Manio-
bra por cada movimiento que realice (sin impor-
tar que sea una Plantilla naranja o roja)

Si el piloto eligié una Plantilla de Movimiento
naranja o roja anade los Penalizadores y re-
aliza una sola tirada. Si el piloto falla el Atri-
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buto Activo de Maniobra en dicha tirada reci-
bira un Dafio igual a la VN da la que vuele
sobre su aeronave en lugar de aplicar las con-
secuencias descritas en la seccidon de Giros Ce-
rrados (pag. 16).

Consideramos todo Terreno Peligroso una zona
de Coberturas a efectos de disparos con algunas
armas y rastreo de radar.

Nubes: Las nubes ofrecen Cobertura para radar
y ataques con algunas armas a los cazas situa-
dos completamente en su interior.

Zonas de turbulencias: Las areas de la mesa
designadas como Zonas de Turbulencias dificul-
taran las maniobras y disparos que se realicen
desde su interior.

Un caza situado dentro de una Zona de Turbu-
lencias recibe un Penalizador de 4 puntos a su
Maniobra y Avidnica.

Altitudes de Vuelo

La altura es un elemento fundamental de los
combates aéreos. Un aliado o un enemigo de-
pendiendo de la situacién y la pericia del piloto
para hacer que este elemento juegue a su
favor.

Alt 1 (0- 9.800 pies)

Zona de vuelo tactico. Elegida comunmente
para penetrar las defensas enemigas y ataques
a tierra. Ofrece coberturas radar pero también
implica riesgos de colision.

Alt 2 (9.800- 45.000 pies)

Zona principal de combate aéreo. Considérala
una zona neutral de vuelo. No ofrece benefi-
cios ni implica peligros.

Alt 3 (45.000 a 60.000 pies)
Zona de vuelo estratégico, bombardeos a gran
altura y vuelos de reconocimiento.

Velocidad de Navegacion 1

Velocidad de Navegacion 2

Velocidad de Navegacion 3

Sin Penalizador

Penalizador 2

Penalizador 4
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CAPITULLO 2:
ENFRENTAMIENTO PVP

19 ABR 19.47 Océano de Slobia

"Damas y caballeros, se acabd el entrenamiento. Hoy a las 19.22, el radar de alerta tem-
prana del Horizon Sentinel detecté una aeronave desconocida penetrando en el espacio
aéreo restringido del grupo de combate. El Contacto no ha respondido a los canales de

identificacion militar ni a las advertencias IFF.

Rapier Uno y Dos, tienen la orden de interceptar y visualizar al contacto. Si no responde a drde-
nes de desvio, forzar maniobra de salida. No abran fuego sin autorizacion confirmada.

Esto no es un ejercicio. VVuestro profesionalismo es la primera linea de defensa. Salid, interceptad

y traed respuestas.”

Ha llegado el momento de que pasemos a detallar las reglas que se aplican al enfrentamiento
jugador contra jugador (player vs player). Aplica todas las reglas que ya conoces del primer
capitulo cuando juegues tus enfrentamientos PVP.

2.1- COMBATE ENTRE JUGADORES

Este modo de juego te enfrenta a tus amigos
por la supremacia aérea. Propone partidas de
duraciéon breve y maxima intensidad. El com-
bate entre jugadores puede darse en varias
categorias diferentes, cada una con sus espe-
cificaciones.

Dogfight (2 jugadores)

Este modo de juego enfrenta a los jugadores
en un duelo de corto alcance caza contra caza.
El primero en ser Derribado pierde la partida.
Preparacién de la Partida

Antes de comenzar el duelo, los jugadores
acuerdan la Clase (C, B, A, S) del caza con la
que se enfrentaran. Entonces deben seleccionar
la Hoja de Caza de esa categoria en secreto. Sin
que su rival pueda saber cual eligié. Una vez
ambos jugadores hayan elegido su Hoja de
Caza, la revelaran a su oponente y comenzara
el Dogfight.

Area de Juego

Los jugadores toman las miniaturas que repre-
senten los cazas elegidos y los colocan en la
mesa de juego que debe tener una dimension
minima de 60x60cm. Los cazas deben de estar
en paralelo, encarados a esquinas contrarias de
la mesa de juego y a una distancia aproximada
de 6 pulgadas.

Condiciones de Victoria

El jugador que Derribe a su oponente es el ga-
nador de la partida. Aunque el enfrentamiento
puede extenderse al mejor de 3. Elijan la Clase
de caza que elijan, el primero en revelar que
Hoja de Caza eligio sera el ganador del enfren-
tamiento anterior. El primer jugador en vencer
2 rondas es el ganador.
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Dominio Aéreo (2 a 4 jugadores

En el Dominio Aéreo los jugadores se enfren-
tan por el dominio del espacio aéreo en un
combate todos contra todos que incluye el uso
de misiles de gran alcance. Este modo garan-
tiza altas dosis de accién y también algo de
caos.

Preparacion de la Partida

Del mismo modo que en Dogfight, los jugado-
res deben acordar la Clase del caza con la que
combatiran, pero esta vez la Hoja de Caza es
seleccionada al azar. Cuando todos los jugado-
res tengan una Hoja de Caza la revelaran al
resto y dard comienzo la partida.

La siguiente lista de aeronaves queda excluida
del siguiente modo de juego: A-10, Su-24, Su-
34, F-117

Area de Juego

Los jugadores toman las miniaturas que repre-
senten sus cazas y los situan en la mesa de
juego que debe tener una dimensién minima
de 90x90 cm. Cada jugador situa la miniatura
de su caza en una esquina al azar y encarados
al punto central de la mesa.

Condiciones de Victoria
El Ultimo caza en mantenerse en el aire es el
vencedor.

Batalla de Escuadroén (2-8 jugadores)

Este modo de juego propone combates por
equipos de hasta 4 cazas por escuadron por el
control aéreo del area. Un modo de juego di-
seflado para enriquecer el aspecto competitivo
de Fox One.

Preparacion de la Partida

Los escuadrones deben tener el mismo nu-
mero de jugadores para que pueda disputarse
el enfrentamiento. Los lideres de cada escua-
dron deciden al azar cual de ellos comienza
con la eleccién de cazas.

Entonces un jugador de ese escuadrén debe ele-
gir un caza y mostrarselo a los jugadores del es-
cuadrén rival. Momento en el que uno de los
jugadores del mismo debe elegir un caza de la
misma Clase que el que le mostraron.

Ahora otro jugador de ese mismo escuadrén
debe elegir un Caza de alguna de las Clases res-
tantes y mostrarlo a los jugadores del escuadrén
oponente. Que deben elegir a uno de sus inte-
grantes para que tome un caza de la misma
Clase.

Este ciclo se repetira hasta que no queden ju-
gadores por elegir aeronave. Recuerda que no
puede haber cazas de la misma Clase en el
mismo escuadrén.

P
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Por ejemplo: Dos grupos de 3 jugadores se
enfrentaran con -Equipo Alpha- (MiG-29, F-14
y un Su-57) contra -Equipo Bravo- (TOR-
NADO, F-16 y un F-22). Las categorias elegi-
das han sido C, By S.

Area de Juego

Los lideres de cada escuadron deciden al azar
quién sera el primero en elegir un borde de la
mesa. El escuadrén en tener el turno debe
desplegar en el caza de menor Clase que
tenga. La miniatura debe tener su peana en
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contacto con cualquier punto de ese borde de
la mesa.

Entonces el escuadrén oponente debe elegir el
caza de menor Clase de su escuadrén y colo-
carlo en el borde contrario del mismo modo.
Los turnos de despliegue se irdn salteando en
un orden de Clase ascendente.

Condiciones de Victoria
El escuadrén que consiga Derribar a todas las
aeronaves enemigas obtiene la victoria.




/2.2- SECUENCIA DE TURNO PARA PVP

El Turno en PVP

Tanto en la versién competitiva del juego como
en la cooperativa, la accion se divide en Tur-
nos. Los Turnos representan fracciones de
tiempo en las que los cazas se mueven, ma-
niobran, disparan sus armas o esquivan misiles
enemigos.

En términos de juego, un Turno comprende el
tiempo que transcurre entre la activacion de la

primera miniatura, hasta la ultima. Cuando
todas las miniaturas de caza sobre la mesa han
actuado, el Turno termina.

La cantidad de cosas que un jugador puede re-
alizar en un Turno es limitada, por lo que parte
de la gracia es elegir sabiamente en qué em-
plearemos nuestra activacion.

Sigue esta secuencia de juego cuando realices
enfrentamiento entre jugadores.

miento elegido.

elegido (Ve, Ma, Ta).

88.

bando y asi sucesivamente.

Turno de juego.

1.-FASE DE MOVIMIENTO
1.1-Todos los jugadores deben decidir secretamente cual
sera su Plantilla de Rumbo y marcarlo en la hoja de Ficha
de Maniobras junto a los cambios de Velocidad de Nave-
gacién (VN) y Altitud. No esta permitido tomar medidas en
la mesa de juego ni comprobar el resultado del movi-

1.2-Tras esto los jugadores revelan su movimiento y pasan
a chequear los Atributos que correspondan al movimiento

1.3-Los jugadores efectian los movimientos tal y como se
describe en la seccién Plantillas y Movimientos en la pagina

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

2.2-Todos los jugadores realizan una tirada de 1d20. El ju-
gador que obtenga el resultado mas alto tiene la iniciativa y
puede emplear 1 Punto de Accion para realizar cualquiera
de las acciones recogidas en Procedimientos de Cabina, en
la pagina 21. Luego le tocara al siguiente jugador con el
mayor resultado en la tirada de d20 que pertenezca a otro

El Piloto que obtiene la iniciativa tiene el derecho de elegir
ir ultimo en este orden de Acciones, esperando a que todos
los jugadores resuelvan su accidon para actuar.

2.3- Comienza la secuencia desde el paso 1 en un nuevo
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CAPITULO 3:
ENFRENTAMIENTO PVE

"Sentinel Eye, aqui Rapier Uno. Confirmo visual con el objetivo. Mantiene rumbo 045, altitud
24.000 pies. Nunca habia visto un modelo asi. Sin marcas. Configuracion aerodinamica des-
conocida.

Solicito permiso para un vistazo mas de cerca.
Eh, Dos. ¢Ves esa pintura? Parece absorbente de radar.

Vuelo Rapier, Sentinel Eye. iAlerta Tactica! Dos contactos en aproximacion a gran velocidad,
rumbo 082, angeles 26. Convergencia directa a vuestro sector.

...Entendido, Sentinel. Eh, cachorro ¢Has oido eso? Esto ya no es una simple interceptacion.”

El modo cooperativo ofrece a los jugadores la posibilidad de sentirse parte de una mismo ala
de combate. Afiadiendo una enorme profundidad de juego y dramatismo a tus partidas.

El modo PVE plantea Misiones a superar en colaboracion con tus amigos o en solitario. Las fuerzas
enemigas seran ANJ (las siglas de “Activo No Jugador”) controladas por el sistema de Inteligencia
Artificial, el cual vamos a explicar en este Capitulo.

Aunque implica el aprendizaje de algunas reglas nuevas, cooperar con tus amigos en una campana
supone la experiencia mas inmersiva y memorable de jugar a Fox One.
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Activos No Jugadores (ANJs)

Usamos el término “Activo No Jugador” para
referirnos a todos los agentes de juego que no
se encuentran bajo el control directo de un ju-
gador. Todo lo que no es un Activo Jugador
(AJ) es, por definicién, un ANJ.

El Turno en PVE

Como ya sabes, en Fox One la accion se divide
en Turnos que se dan por finalizados cuando
todas las miniaturas han actuado. En el modo
PVE utilizamos un nuevo orden de activacion
que saltea las acciones de los Activos Jugado-
res (AJ) con las de los ANJs.

3.1- PATRONES DE COMPORTAMIENTO
PARA ANJS

Sin importar que sean aliados o enemigos, los
ANJ se rigen por las reglas que vamos a descri-
bir a continuacién. Estas definen las decisiones
que el ANJ tomara para cumplir con su come-
tido en la Mision.

Recuerda que los ANJ también deben cumplir con
todas las reglas descritas en el Capitulo 1: Ma-
nual de Vuelo.

Tipos de ANJs
Esta categoria engloba todas las unidades que

pueden desplegarse en un campo de operacio-
nes. Helicdpteros, navios de combate, vehiculos
de tierra o baterias antiaéreas entre otros mu-
chos con distintas caracteristicas y capacidades.

Aunque es recomendable el uso de miniaturas
(sobre todo en el caso de los cazas de combate),
este libro incluye Marcadores para representar
unos cuantos activos que pueden aparecer en las
Misiones de Fox One.

Dejamos a eleccion de los jugadores cuanto im-
plicarse en el coleccionismo y pintado de estos
modelos, pero es imprescindible que estos ten-
gan una peana acorde a las proporciones de su
correspondiente Marcador.

Reglas generales de ANJs
Todos los ANJs estan sujetos a las siguientes

reglas ademas de las explicadas en el Capitulo
1: Manual de Vuelo.

M4
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ANJs y Encaramiento
Al igual que el resto de miniaturas, los ANJ
deben quedar encarados hacia el punto exacto
que dicte la Plantilla de Rumbo que hayan uti-
lizado para su Accién de Movimiento. Por otra
parte, un ANJ que entre en la mesa de juego
siempre debe encararse mirando al enemigo
mas cercano.

ANJs y Movimiento

Un ANJ siempre buscara la ruta mas corta al
punto al que se proponga llegar. Los jugadores
debéis hacer los calculos necesarios (tomando
las Plantillas de Rumbo) para garantizar que se
cumple esta regla.

La Alt de vuelo y VN de un ANJ es por defecto
de 2, pudiendo variarla en funcién del Objetivo
que tenga.

ANJs Aliados

Algunas Misiones de Fox One ahaden ANIJs
como aliados del Escuadrén. Estos ANJs ten-
dran su propio turno en la secuencia de acti-
vacion en las Fases de Movimiento y Acciones
de Cabina. Resultando en un orden de activa-
cion como este:

Activa un AJ, Activa un ANJ enemigo, Activa un
ANJ aliado. Repetir hasta que no queden minia-
turas por activar.

Los ANJs aliados tendran un objetivo a cumplir,
del mismo modo que los enemigos. Si un Al
ataca deliberadamente un ANJ Aliado, la Misidn
fracasa automaticamente.

Refuerzos de ANJs

En ocasiones nuevos ANJs acudiran al area de
operaciones para sumarse al combate.
Cuando esto ocurre lo primero que debes
hacer es definir el borde del tablero por el que
llegaran.

Observa el mapa de la Misidn que estés dispu-
tando y determina al azar uno de los bordes
enemigos de este (marcados con un tridangulos
rojos). Entonces divide ese borde en 6 puntos
de entrada y tira 1d6 para determinar el punto
de ese borde por el que acudiran al combate.

El Turno en el que unos Refuerzos se sitlan en

1
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un borde de la mesa, no pueden activarse en
la Fase de Movimiento, aunque si lo haran en
la Fase de Cabina

ANJ]s y Consumo

Ya que son elementos secundarios del juego,
los ANJs tienen sus propias reglas en lo que
respecta al uso que hacen de los elementos
consumibles de la aeronave.

Armas: Los ANJs no gastan sus armas cuando
las usan, por lo que no es necesario que lleves
un recuento de las mismas.

Combustible: Los ANJs no pueden usar puntos
de Combustible.

Contramedidas: Los ANJs usan 1 Contrame-
dida que se adecue al sistema de guiado del
arma empleada contra ellos siempre que pue-
dan. Recuerda anotar el consumo de la que co-
rresponda del modo normal.

Objetivos para ANJs
Todos los ANJs (aliados o enemigos) tienen un

Objetivo definido por la Misidon que se esté dis-
putando. Cuando le toque actuar, el ANJ lle-
vara a cabo las acciones que describa su
Objetivo.

Objetivo Atacar
El ANJ usa las reglas de Combate de ANJ con-
tra los objetivos especificados en su Objetivo

(descrito en cada Misién). Si hay varios que
sean objetivos a los que poder Atacar, elegira
el mas cercano 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 con-
tra la miniatura mas cercana al objetivo a De-
fender (descrito en la Misién). Si el objetivo a
Defender es destruido o abandona la mesa, el
ANJ pasara a Atacar al no Aliado mas cercano.

Objetivo Desplazarse

El ANJ usa la VN maxima de su aparato y una
Alt de 2 para desplazarse al punto que dicte la
Mision.

Objetivo Patrulla

El ANJ se desplaza al Punto de Ruta 1 a VN y
Alt 2, encarandose con el centro del mismo.
Una vez alcance el Punto de Ruta 1, conti-
nuara desplazandose hasta el Punto de Ruta 2
hasta alcanzarlo y asi por todos aquellos pun-
tos definidos en la mesa de juego.

ANJs y Estados
Objetivo en Curso: Todos los ANJs se en-

cuentran por defecto en el Estado llamado Ob-
jetivo en Curso. Este estado representa la
intencion del ANJ de cumplimiento del Obje-
tivo asignado tal y como se ha descrito.

FIJADD
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ATACADD
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Enfrentado a: Cuando un ANJ] es fijado en el
Radar de una miniatura enemiga o atacado por
esta, entrara automaticamente en este estado.
El ANJ aplica entonces las reglas de Combate de
ANJ] contra la primera miniatura que le atacd con
algin Arma o fijo en su Radar. Si la miniatura
que le provoco este Estado es Derribada, el ANJ]
regresara al Objetivo en Curso que tuviera ini-
cialmente.

Puedes marcar el Estado del ANJ en |la Hoja de
Control de ANJs, en la pagina 95.

Combate de ANJs

Las reglas de Combate de ANJs dictan el com-
portamiento de estas miniaturas cuando se de-
ciden a destruir a un enemigo. Aplica las reglas
de comportamiento en funcidn de si la victima
del ataque se encuentra en tierra o en el aire.

Combate de ANJ Aire/Aire

El ANJ se desplaza a una VN de 2 hacia su ene-
migo, encarandose todo lo posible con el cen-
tro de la peana (o Marcador) de este. Cuando
el ANJ se situé a alcance de Corta distancia
(segln su armamento) desciende su VN a 1y
modifica su Alt a la del enemigo a atacar. El
ANJ] continla asi hasta que el centro de la
peana de su enemigo se encuentre detras del
centro de su peana, en ese momento se inicia
el Dogfight contra el ANJ.

Los ANJs pueden realizar virajes de un angulo
maximo de Plantilla de Rumbo Naranja.

Dogfight de 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 de la peana de su enemigo lo antes
posible. Este giro se realiza en la direccion en la
que le implique 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
gue le separa de su enemigo, en el siguiente
orden de prioridad:

El ANJ emplea el PA para disparar el Arma
Aire/Aire disponible que le permitan las circuns-
tancias (Alcance Efectivo, Distancia de Lanza-
miento) en orden descendente en la tabla de
Armamento del Caza. Si no dispone de Arma-
mento en Alcance efectivo, consumira su PA en
fijar a su objetivo en su Radar. Si ya tiene todos
los blancos permitidos por su aeronave fijados
pero no puede realizar el ataque (angulo de ata-
que, distancia, etc.) el ANJ consume sus PA para
pasar el turno.

Combate de ANJ Aire/Tierra

El ANJ desciende a Alt 1 y vuela a VN de 2 en-
carandose al centro de la peana del enemigo
en tierra a destruir. Cuando el centro de la
peana del enemigo se encuentre por detras del
suyo propio, realizard un movimiento de
Rumbo Fijo. Tras lo cual realizara el viraje mas
adecuado para encararse lo antes posible cen-
tro-centro con su enemigo, del mismo modo
que describimos en combates Aire/Aire. Re-
cuerda que estos giros para ANJs estan limita-
dos a Plantillas de Rumbo Naranja.

En todo momento el ANJ emplea el PA para Ac-
ciones de Cabina atendiendo a la distancia que
le separa de su enemigo en superficie, en el si-
guiente orden de prioridad:

El ANJ usa el PA para disparar el Arma Aire/Tie-
rra disponible que le permitan las circunstancias
(Alcance Efectivo, Distancia de Lanzamiento) en
orden descendente en la tabla de Armamento
del Caza. Recuerda incluir aqui las Armas con al-
cance de Proximidad cuando el ANJ sobrevuele
el objetivo a atacar.




3.2-0TROS ACTIVOS NO JUGADORES

El panorama de la guerra no sélo moviliza a
cazas. Las fuerzas militares modernas cuentan
con unidades como helicopteros, tanques, flo-
tas de combate y otros que tomaran presencia
en las Misiones de Fox One. Puedes encontrar
algunas Hojas de ANJs, asi como los Marcado-
res para representarlos a partir de la pagina 92
de este libro.

Aungue ya conoces las mecanicas de muchos de
€s0s rasgos, vamos a explicar brevemente los
atributos especificos que afectan a estos acti-
VOS.

Movil (Si o No): Este atributo representa la ca-
pacidad de algunas unidades para desplazarse
por el area de operaciones.

La capacidad de movimiento de estas unidades
puede variar enormemente entre una y otra. Se
representa con dos cifras; indicandonos la Plan-
tilla de Rumbo usada (1, 2 6 3) y las fracciones
de la plantilla que usa al desplazarse (1, 2 6 3
nuevamente). En el caso de que la unidad vuele,
como un helicéptero, la primera cifra también
nos indica la Alt a la que el ANJ puede volar.

La unidad se activara en la Fase de Movimiento
como cualquier ANJ, segun la secuencia de
juego PVE, y se encarara automaticamente
hacia la direccién a la que su Objetivo le dicte
desplazarse.

Por ejemplo: Un HAS-68 es un Helicoptero con
“"Movilidad: 1-3”. Esto significa que se activa en
la Fase de Movimiento como el resto de ANJs,
pero ademas nos indica que usa la Plantilla de
Rumbo de VN 1 avanzando los 3 segmentos de
la misma.

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

Operativo (Si o No): Este atributo representa
la capacidad del ANJ para operar durante la Fase
de Acciones de Cabina.

La unidad tendra un valor numérico entre 1 y 20
en su Capacidad Ofensiva (mas adelante) para
atacar con armas o guerra electrénica a los Pi-
lotos Jugadores.

La unidad usara todos los sistemas de armas
con los que cuente contra los enemigos que
haya en alcance de estas. Esto representa como
el activo puede estar siendo operado por mas
de un enemigo, como es el caso de barcos o
bases.

Ademas intentara usar un sistema de armas
contra cada enemigo que se encuentre en el al-
cance de ataque (priorizando el orden por cer-
cania). Sélo en el caso de que no pueda atacar
a mas de un enemigo, concentrara todas sus
armas sobre un Unico Al.

Fod
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Por ejemplo: Una Fragata es Operativa con
"CO: 13 +1”. Cuenta con un sistema de armas
"Misi Tierra/Aire”, que usara contra el P] mas
cercano en cuanto esté en Alcance del arma.

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

Capacidad Ofensiva (CO): Este atributo re-
presenta la habilidad para atacar a los enemi-
gos, ya sea con armas convencionales o con
guerra electrénica.

Fox One X
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Se usa del mismo modo que el Atributo Activo
de Avidnica de los cazas. Recuerda atender al
Guiado del arma para aplicar los Penalizadores
pertinentes a la tirada de ataque.

Estructura (Estr): Los Danos Estructurales
que soporta el ANJ antes de destruirlo y retirarlo
del juego.

Recompensa: Los Créditos que el Escuadron
recibe por destruir el ANJ. Sélo en caso de su-
perar la Mision.




/

Rasgos de ANJ]
Algunos ANJ muestran actitudes o habilidades

que los diferencian del resto. Esto se representa
en juego mediante los Rasgos de ANJ]. Cuando
una Misién indique que algun ANJ posee alguno
de estos rasgos, los jugadores deberan anotarlo
en el apartado correspondiente a ese ANJ en la
Hoja de Control de ANJs y asi recordarlo du-
rante la partida.

Audaz: El ANJ puede intentar la Maniobra Im-
melman o la S Partida para encarar a su rival.

Derrochador: El ANJ] gasta 2 Contramedidas por
cada misil enemigo que se le lance.

Oportunista: Si el PNJ no puede atacar a su Ob-
jetivo (fuera de alcance, fuera de Cono de Ata-
que, etc), comprueba si hay otros enemigos a los
que poder atacar (Alt, Cono de Ataque, etc). El
PNJ atacara al objetivo mas cercano de ellos.

k|

Obstinado: El ANJ no abandonara el Estado
Objetivo en Curso bajo ninguna circunstancia.

Piloto Experto: El ANJ reduce en 2 Puntos
todos los Penalizadores por Giros Naranjas o
Rojos.

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

3.2- SECUENCIA DE JUEGO PVE
Sigue la siguiente secuencia de Turno cuando

estés jugando Misiones PVE en solitario o con
tus amigos.




1.-FASE DE MOVIMIENTO

1.1-Uno de los jugadores elige uno de los movimientos
disponibles en su Ficha de Maniobras. Puede realizar las
comprobaciones pertinentes antes de llevar a cabo su Ac-
ciéon de Movimiento y cambiarlo por otro que prefiera antes
de realizarlo. Una vez lo realiza coloca un Marcador de Ac-
tivo por la cara que muestra la flecha junto a la miniatura
de su caza.

1.2-El ANJ mas cercano a una miniatura de Piloto Jugador
(AJ) realiza el movimiento que dicte su Patrén de Compor-
tamiento. Coloca un Marcador de Activo por la cara que
muestra la flecha junto a su caza.

Si no esta claro qué miniatura es la mas cercana a un Pi-
loto Jugador, elige al azar entre ellas cual sera la que active
primero.

1.3-Vuelve al punto 1 y 2 repitiendo el proceso para las Ac-
ciones de Movimiento de todas las miniaturas sobre la mesa.
Cuando todas han hecho sus Acciones de Movimiento, pa-
samos a la fase de Acciones de Cabina.

FASE DE ACCIONES DE CABINA

2.1-Uno de los jugadores debe ser el primero en realizar
sus Acciones de Cabina. Para ello, contara con 2 Puntos de
Accion, aunque no podra realizar mas de un ataque de
armas por Turno. Una vez haya resuelto sus Acciones de
Cabina, el jugador debe dar la vuelta al Marcador de Acti-
vado junto a la miniatura de su aeronave para que este
muestre el icono de punto de mira.

2.2-La miniatura de ANJ mas cercana a un AJ realiza sus
Acciones de Cabina. Para ello cuenta con 1 PA.

Si no esta claro qué miniatura es la mas cercana a un Pi-
loto Jugador, elige al azar entre ellas cual sera la que active
primero.

2.3-Vuelve al punto 4 y 5, repitiendo el proceso para las Ac-
ciones de Cabina de todas las miniaturas sobre la mesa.
Cuando todas han hecho sus Acciones de Cabina, el Turno
termina.

2.4-Retira todos los Marcadores de Activado de las miniatu-
ras y vuelve al punto 1.
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CAPITULO 4-
JUGAR UNA CAMPANA DE
FOX ONE

Una campafia es un grupo de Misiones que estan relacionadas entre si. Forman parte de un
mismo conflicto y tienen un orden para disputarse. Dependiendo de la conclusion de una Mi-
sion puede haber alteraciones en las mecanicas de alguna posterior, por lo que son un modo
de juego ideal para aquellos jugadores que disfrutan de una experiencia de juego mas narra-
tiva. Exploremos las reglas para jugar una campana en la version PVE o solitario.

4.1-CAMPANAS PVE

En una campana PVE un jugador 0 un grupo
de jugadores se ponen al mando de un Escua-
drén. Los jugadores deben crear el ala de com-
bate desde cero e intentaran superar cada una
de las Misiones que plantea la campana, reci-
biendo recompensas por cumplirlas y adminis-
trando los diferentes aspectos del Escuadron.
Este Reglamento incluye una Campafa de Ini-
ciacion, ideal para introducirse poco a poco en
las mecanicas de este modo de juego. Pero
antes vamos a explicarte como se juega una
campana de Fox One.

Tipos de Campaihas
-Campanas Informales: Este tipo de campa-

Ras se componen de Misiones que los jugado-
res toman de las ya existentes o van
disefando. No tienen un hilo narrativo mas alla
de seguir las aventuras del Escuadrén en dife-
rentes escenarios.

-Campanas Oficiales: Las campafias oficiales,
como la que se incluye en este Reglamento, se
componen de Misiones que tienen un conflicto o
suceso concretos como hilo conductor. Cuando
un jugador o grupo de jugadores se introduce
en una Campaha Oficial, tienen que jugar las Mi-
siones en el orden de aparicion y no pueden
jugar Misiones ajenas a las de la campahfa.

Victoria o Derrota

Si el Escuadron cumple con el Objetivo de la
Misidn, recibird una Recompensa en Créditos
Estandar (la moneda de Fox One) y segura-
mente una aeronave de combate para su Es-
cuadrén.  Tendran que asumir las
consecuencias de los Derribos que hayan su-
frido, como la pérdida del caza. Tras jugar la
Fase Logistica podran pasar a jugar la si-
guiente Mision.

Si los jugadores no cumplen con el Objetivo de
la Misién o han sufrido demasiadas bajas du-
rante la misma, podran reiniciarla. Ignoraran el
resultado como si no hubiera ocurrido (recolo-
cando las miniaturas a su posicion inicial, bo-
rrando el gasto de misiles, fuel, etc.) y podran
empezarla de nuevo.

La Mision PVE

Las Misiones son operaciones en las que el Es-
cuadrdén toma partido en un escenario bélico, te-
niendo que cumplir con uno o mas objetivos. Las
Misiones pueden componerse de una o varias
Etapas. Esto significa que los jugadores deben
de superar los desafios de mas de un escenario
(con el mismo Armamento, Blindaje, Fuel, etc.)
para superar la Misién. Cuando una Etapa co-
mienza, todos los Pilotos gastan 1 de Fuel o es-
taran obligados a retirar la aeronave para esa
nueva Etapa de juego.




Las Misiones constan de distintas caracteristicas
que definen su naturaleza.

Nombre: El nombre clave para la Mision.
Fecha: El dia y hora a la que se inicia la Misidn
Condicion: Indica la presencia de condiciones
que pueden afectar a la Misién.

Dificultad: Desde C para las Misiones mas ba-
sicas hasta S en los mayores desafios.

Turnos Limite: Nos indica el tiempo maximo, en
el caso de haberlo, para la ejecucién de la Misidn.
Sinopsis: Explicacion de los parametros de la
Mision

Objetivos: Objetivos a cumplir por los jugado-
res y ANJs

Reglas: Describe si hay Reglas adicionales que
operan en la Misidn.

Refuerzos: El valor numérico refleja la cantidad
de refuerzos que podrian acudir a la zona de la
Mision. Cuanto mas alto es este numero, mayor
nivel de amenaza de refuerzos.

Recompensa: Muestra la Recompensa en Cré-
ditos Estandar (la moneda que usamos en Fox
One) y Aeronaves a obtener si se cumple con la
Mision. Puedes entrar en
www.foxonethegame.com para descargar Misio-
nes PVE.

Fase Logistica

La Fase Logistica representa el tiempo de re-
cuperaciéon y mejora entre Mision y Misidn.
Aporta un caracter de causalidad a la partida,
pues lo bien (o no tan bien) que lo hagas ten-
dra sus consecuencias en este momento de-
juego.

Después de cada Misién de la Campafia, los ju-
gadores deben seguir los siguientes pasos en el
orden mostrado. Una vez hayan jugado todas
las sub fases de la Fase Logistica, podran dispu-
tar la siguiente Mision.

1-Supervivencia: Cuando Derriban a un piloto
de tu Escuadrén debes realizar una tirada en la
Tabla de Supervivencia para ver las consecuen-
cias de su Derribo. Entendemos que, por defecto,
todos los pilotos de tu Escuadrén se eyectaran
automaticamente cuando son Derribados, pero
hacerlo activamente (ver Eyeccidon) siempre tiene
beneficios llegado a este momento.

' | ?] r

Tira 1d20 y mira la Tabla de Supervivencia por
cada piloto que haya sido Derribado y aplica las
consecuencias descritas:

2-Insignias: Cuando un Piloto realiza ciertas
proezas durante la Misidn, recibird una Insignia.
Aunqgue es conveniente que anotes que un piloto
ha logrado una Insignia en el momento en el
que cumple el requisito, pasara a ser efectiva en
este momento. De modo que podra hacer uso
de ella en la siguiente Misién.

Mas adelante te explicamos las insignias dispo-
nibles, los beneficios que ofrecen y cdmo puedes
obtenerlas.

2. Insignias

I 1.Supervivencia

3. Recompensa/Comercio

4.Mantenimiento |

Me |
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Tabla de Supervivencia
Resultado d20 Consecuencia
1-10 Armado y Preparado: La recuperacién es buena y el Derribo sufrido
no tendra consecuencias en el piloto.
Falta de confianza: El piloto tiene un Penalizador de 1 punto extra
11-12 . ™ i
a todas sus tiradas durante la siguiente Mision a la que acuda.
13-14 Herido: El piloto no puede participar en la siguiente Misién.
15-16 Secuestrado: El Escuadrén no podra contar con el piloto hasta pagar
un rescate de 10.000 Cr por cada Insignia que tenga dicho piloto.
17-18 Amnesia: El piloto pierde una Insignia al azar.
19-20 Caido en Combate: El piloto ha muerto. Crea otro desde el inicio
para que lo sustituya.

*Resta 2 al resultado del d20 si el piloto se Eyectd activamente durante el juego.

3-Recompensa/Comercio: Uno de los juga-
dores toma la Hoja de Escuadrén y la actualiza
incorporando la Recompensa de la Mision.
Siempre que la cumplieran, claro esta. Des-
pués de eso, los jugadores pueden consultar
cual es la siguiente Misidn y prepararse para
ella.

El Escuadron podra hacer las siguientes transac-
ciones en el orden que prefiera.

-Reparar los cazas danados
-Mejorar la Base

-Comprar o vender un Caza
-Comprar Unidades de Apoyo

4-Mantenimiento: En esta fase un jugador del
Escuadron debe cerciorarse de que los puntos
de Mantenimiento totales (cazas, unidades de
apoyo, etc.) no exceden la Capacidad de Man-
tenimiento de la Base. Si es asi se debe elegir
un activo (cazas, unidades de apoyo, etc.) que
quedara inoperativo hasta que la Capacidad de
Mantenimiento vuelva a superar el Manteni-
miento requerido total.

Clase de Caza

Mantenimiento

C
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El modo PVE la accion se centra sobre un es-
cuadrén que ird participando en Misiones uni-
das por un hilo narrativo. Este modo de juego
recibe el nombre de Campafa, ya que suele
centrarse en varias operaciones pertenecientes
a un mismo conflicto.

Los Pilotos del Escuadrdn

Todos los Escuadrones de Fox One se componen
de 4 Pilotos que debes crear antes de comenzar
el juego. Para ello debes anotar su nombre de
vuelo, o alias en la Hoja de Escuadrén (ubicada
en la pagina 94). Ahora elige un Talento para
él/ella de la siguiente lista y anétalo en su apar-
tado de la Hoja de Escuadrdn.

Los Talentos representan habilidades innatas de
los pilotos de tu Escuadrén. Todos ellos pueden
usarse una vez durante una Misidn, después de
realizar la tirada que se veria afectada.

Conviccion: El Piloto suma 5 de Bono Pasivo en
un Ataque A/A

Concentracion: El Piloto suma 5 de Bono Pasivo
en un Ataque A/T

Rastreo: El Piloto suma 5 de Bono Pasivo en un
intento de Fijar un Blanco en su radar.

Dinamismo: El Piloto suma 5 de Bono Pasivo en
un intento de realizar una Maniobra Especial.

Predestinado: El Piloto suma 3 de Bono Pasivo
en todas las tiradas que realice ese Turno.

Salvacion: El Piloto puede hacer que un ANJ re-
pita una tirada de 1d20.

Destruccion: El Piloto puede repetir una tirada
de Dafio.

Esquiva: El Piloto puede repetir una tirada de
Contramedidas.

La Base del Escuadrdn

Una de las partes mas esenciales de la Cam-
pafa es la gestién de la Base de tu Escuadron.
Este es el lugar desde el que se preparan las
operaciones, se reparan y mejoran los cazas en
activo, y donde los pilotos pasan el tiempo tras
una Mision.

Del mismo modo que los propios aviones de
combate, la Base de tu Escuadron tiene una clase
o categoria. Esta delimita el nUmero de cazas que
puedes albergar en sus hangares, ademas de la
Capacidad de Mantenimiento de la misma. Todos
los Escuadrones comienzan la Campana con una
Base de clase C. Durante el transcurso de la sub
fase 3 de la Fase Logistica el Escuadréon puede
mejorar su Base a la siguiente categoria si paga
el coste necesario. En ese momento un jugador
debe anotar los nuevos valores de la Base.

-Clase de la Base: La categoria de la Base.

-Hangar: Delimita el nUmero maximo de cazas
que el Escuadrén puede tener. No puede exce-
derse bajo ningun concepto.

-Capacidad de Mantenimiento: El valor ma-
ximo de Mantenimiento que el Escuadron puede
alcanzar sin consecuencias negativas.

-Coste: La cantidad en Créditos Estandar a
pagar para que la Base ascienda a esa categoria.

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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Instalaciones de la Base categoria para tu Base. Si la Base de tu Escua-
Un Escuadrén puede afiadir nuevas instalacio- dron es igual o superior al de la categoria de
nes a su Base en la sub fase 3 de la Fase Lo- la Instalacion puedes comprarla. En caso con-
gistica. Cada uno de estos mddulos ofrece una trario debes mejorar la clase de la Base antes
mejora permanente para el Escuadron. de comprar la Instalacion que estas deseando.

Cada nueva instalaciéon tiene un requisito de

Instalacion CLASE C (10.000 Cr por instalacion)
Pabellon Médico: Permite repetir 1 tirada de Supervivencia por Fase Logistica.
Barracon de Personal: Aumenta la Capacidad de Mantenimiento de la Base en 4.

Depodsitos de Combustible: Permite afiadir Tanques de Combustible a la configuracion
de tu caza en el AMC.

Instalacion CLASE B (20.000 Cr por instalacion)

Simulador de Vuelo: Un piloto elegido tiene +1 a Ma durante la Mision.
Almacén de Suministros: Aumenta la Capacidad de Mantenimiento de la Base en 8.

Emblema de Escuadron: Todos los pilotos del Escuadrén suman 1 de Bono Pasivo a la
primera tirada que realicen durante una Misién.

Instalacion CLASE A (40.000 Cr por instalacion)

Taller de Aleaciones: Repara 3 puntos de Blindaje por Fase Logistica sin coste adicio-
nal.

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

Laboratorio de Guerra Electrénica: Permite afiadir EWS y EWD a la configuracion de
tu caza con la Capacidad Multi-rol en el AMC.

Instalacion CLASE S (80.000 Cr por instalacion)

Simulador VR: Un piloto elegido tiene +1 de Bono Pasivo a todos sus chequeos durante
la Misién.
Nicleo Energético: Aumenta la Capacidad de Mantenimiento de la Base en 20.

Centro de Armamento Avanzado: Permite anadir Armamento Avanzado a los cazas
con la Capacidad Multi-rol.




AMC (Advance Maintenance Center/
Centro de Mantenimiento Avanzado)
El Centro de Mantenimiento Avanzado es una
instalacion, a la que le acompafian un buen nua-
mero de ingenieros y técnicos, que trabajan
para mejorar las prestaciones y alterar la con-
figuracion de tus cazas de combate.

El Escuadrdén cuenta con un AMC junto a su Base
C al comenzar la campana. Esto les habilitara a
mejorar los cazas de Clase igual o inferior a la
propia Base. Cuando el Escuadrén mejore su
Base a una nueva Clase, el AMC también ascen-
derd a esa categoria, habilitando la mejora de
nuevos cazas.

Por ejemplo: Un Escuadrdn cuya Base es de
Clase B puede desblogquear el AMC. Lo que les
permitira mejorar los cazas de Clase C y B.

Mejorar un Caza de Combate
Durante la sub fase 3 Recompensas/Comercio

de la Fase Logistica, el Escuadrén puede man-
dar uno de sus cazas al AMC. Dicho caza no
podra acudir a la siguiente Mision, ya que los
técnicos e ingenieros de tu escuadrén estaran
trabajando en él. Cuando la Misién finalice,
debes (o debéis) decidir el/los aspecto/s del
caza a mejorar.

Clase del Caza a mejorar| Capacidad de Mejora |Mantenimiento|Coste por mejora
C 3 +1 5.000 Cr
B p +1 20.000 Cr
A 1 +2 80.000 Cr
S 1 +4 200.000 Cr
M1




El desarrollo del caza se divide en tres bloques
principales, llamados: Capacidad Ofensiva, Ca-
pacidad Defensiva y Manejo. Dependiendo de
la calidad del caza, dejara mas margen de me-
jora a los ingenieros del AMC. Esto significa
gue los cazas de Clases mas bajas admitiran
mas mejoras que los mas punteros. Ten en
cuenta que no se puede instalar la misma me-
jora mas de 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 que tiene dicha ae-
ronave, pero anadiendo los aumentos de las
mejoras elegidas

Afade la letra correspondiente a la mejor insta-
lada junto al nombre del caza. Usa una “X” para
la Capacidad Ofensiva, una “"D” para la Defen-
siva y una “M” para el Manejo.

Por ejemplo: CA-18X (si la mejor elegida me-
jora la Capacidad Ofensiva)

Capacidad Ofensiva (X): El equipo técnico
mejora los sistemas de ataque de la aeronave,
optimizando la integracién de armas, moderni-
zando sensores de punteria y ajustando los al-
goritmos de disparo. Se instalan nuevos misiles,
se recalibra la computadora balistica y se me-
jora la capacidad de respuesta en combate aire-
aire y aire-tierra.

Mejora

Aumenta la Avidnica 2 (+1 Bono Pasivo)

Aumenta la Capacidad de Carga en 2

Capacidad Defensiva (D): Los ingenieros re-
fuerzan el blindaje y actualizan los sistemas de
contramedidas electrdnicas y térmicas. Se re-
visan las bengalas, chaffs y receptores de
alerta, y se instalan mejoras para la supervi-
vencia en entornos hostiles, como recubri-
mientos furtivos, ECM y proteccién pasiva
contra radares y misiles enemigos.

Fox Bnie £
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Mejora

Aumenta el Blindaje en 1

Aumenta en 1 todas las Contramedidas

Manejo (M): Se optimizan los controles de
vuelo, se ajustan los motores para mejorar el
empuje y la maniobrabilidad, y se calibran sis-
temas de navegacion y respuesta. Estas mo-
dificaciones mejoran la agilidad del caza, su
capacidad para ejecutar maniobras avanzadas
y la eficiencia en vuelos prolongados o de alta
exigencia.

Mejora

Aumenta la Maniobra 2 (+1 Bono Pasivo)

Aumenta la Velocidad 2 (+1 Bono Pasivo)

Configuraciones

Ademas de mejorar las prestaciones de tu ae-
ronave, el AMC también sirve para cambiar la
configuracion de las armas y otros elementos
de los cazas del Escuadroén.

Cambiar Armamento: Siempre que se cumpla
con la capacidad de Carga del caza, el jugador
podra instalar el nimero de misiles o bombas
que desee. Podra utilizar las ranuras para Arma-
mento de la Hoja del Caza hasta llenar sus ra-
nuras completamente, aunque no se pueden
instalar mas de 2 unidades de un misil o bomba
por ranura.

Los misiles y bombas que pueden utilizarse
deben ser del mismo modelo que muestre el
caza entre sus armas disponibles.

Por ejemplo: E/ F-14 Tomcat, que cuenta con
tres misiles distintos en su arsenal de armas
(AASM-9 STRIKER, AALM-54 DRAGON y AAMM-
7 BLAZER ). El jugador decide desinstalar la ra-
nura del AAMM-7 BLAZER (2 misiles). Esto le
deja 3 ranuras libres y una Carga de 3 también
disponible. El Escuadron montara los misiles
AALM-54 DRAGON (2 unidades) en su lugar. Asi
el F-14 lleva los 10 puntos de Carga en uso.

Con la Instalacién “Depdsitos de Combustible”
se pueden instalar Tanques de Combustible en
cualquier caza.




/

Tanque de Combustible

(1 por Ranura) MacaTUES

Peso: 2

Cazas Multi-Rol: Los cazas con la Capacidad
de Multi-Rol cuentan con la posibilidad de con-
figurarse con mas libertad que otros modelos.
Esto se traduce en que pueden montar la si-
guiente lista de armas del modo que ya hemos
descrito:

AGSM-65 Pegasus*

AGSM-64 Ocelot*

AGB-12 Fury*

Solo con Laboratorio de Guerra Electronica

POD EWS de guerra electrénica

POD EWD de guerra electrénica

Solo con Centro de Armamento Avanzado

AASM-9X Stinger

AALM-120D Javelin II

AAMM-7 Blazer Mk2

AGMM-65C Pegasus II*

AGB-24 Bolt*

Puedes encontrar el listado de todas las armas
del juego en la pagina 77 de este Reglamento.

Reparacion de Aeronaves

Todas las Armas y puntos de Fuel gastados du-
rante la Misidon son repuestos automatica-
mente al final de la Fase Logistica, no obstante
los dafos que reciban las aeronaves si se man-
tendran a no ser que el escuadrén haga por
arreglarlos.

Esto restablecera sus puntos de Blindaje o los
Sistemas dafados para poder usarlo en la si-
guiente Misidon. Ten en cuenta que cuanto mejor
es un caza de combate, mas caro es reparar
cualquier parte del mismo.

Clase del Caza | Coste por punto de Blindaje

C 1.000 Cr
B 2.000 Cr
A 4.000 Cr
S 8.000 Cr

Comprar/Vender Aviones

Clase del Caza |Coste por Sistema Reparado

C 2.000 Cr
B 4.000 Cr
A 8.000 Cr
) 16.000 Cr

Un escuadron que cuente con los suficientes
Créditos y espacio en el Hangar de su Base,
podra comprar un caza de la Clase que prefiera.
Un jugador del escuadréon debe, restar el coste
de la cuenta del escuadrén, anotar la presencia
del nuevo aviodn y sumar los puntos de Manteni-
miento que exige el mismo. Recuerda que no
pueden excederse los puntos de Capacidad de
Mantenimiento de la Base sin que haya conse-
cuencias negativas.

Del mismo modo un escuadron puede vender
uno o mas cazas que tenga en su Hangar. En-
tonces un jugador borra el caza vendido del
Hangar y suma el coste del mismo a la cuenta
del escuadron. Para que el caza pueda venderse
debe tener todos sus Sistemas intactos y puntos
de Blindaje. Si no es asi restaremos el equiva-
lente en Créditos del beneficio de la transaccion.

Mg |

56

L=

2




AR COMBAT WAREAME

International Registry of Private Combat Squadrons, Expedition 00058974
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INSTALACIONES DE LA BASE

Pabellén Médico Bc Simulador de Vuelo B:
Barracén de Personal EHC Almacén de Suministros IKB
Depésitos de Combustible Emblema de Escuadrén H:
Taller de Aleaciones Simulador VR | B
Central Energética Nicleo Enérgetico .S
Guerra Electrénica LAB Centro de Arm. Avanzado s

HANGAR DEL ESCUADRON
MODELDO
CM-10 THUNDERBIRD
EA-C RAPACE
CA-16 VIPER
CA-18 WASP X
CA-18 WASP

ED-2000 TEMPEST

ARRNARL |

ED-2000 TEMPEST

MIEMEBROS D& ESCUADRON

PLoTo: Nomad TALENTO: Salvacidn

- OUELISTA BALARIN )4 FRANCOTIRADOR SUPERVIVIENTE p{ AS
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- OUBLISTA jd BALARIN FRANCOTIRADOR SUPERVIVIENTE p{ as
pd cCAzADOR

| cANONERO ACROSIATA NETERAND PROSADO




Insignias de Vuelo

Duelista: Derriba a 1 caza enemigo haciendo uso del cafidén durante una Misién.
-Aplica +1 de Bono Pasivo a tus chequeos de Avidnica cuando uses el Cafidén de tu caza.

Canonero: Derriba a 2 cazas enemigo haciendo uso del cafién durante una Mision.
-Aplica +1 al resultado del d6 cuando uses el Canén de tu Caza.

Bailarin: Esquiva 1 misil sin hacer uso de Contramedidas durante una Misién.
-Aplica un Penalizador de 1 a todos los ataques que recibas con misiles.

Acroébata: Realiza 2 Maniobras Especiales con éxito consecutivamente.
-Aplica +1 de Bono Pasivo a tus chequeos al realizar Maniobras Especiales.

Francotirador: Derriba a 2 cazas enemigos con misiles de Alcance M o L durante una Mision.
-Aplica +1 de Bono Pasivo a tus chequeos de Avionica cuando uses misiles de Alcance L o M.

Cazador: Derriba a 3 cazas enemigos durante una Mision.
-Aplica +1 de Bono Pasivo a todos los chequeos.

As: Derriba 5 cazas enemigos durante una Misién.
-Suma 1d6 al Dafo de todas tus tiradas.

Probado: Supera 1 Mision sin ser Derribado.
-Resta 1 al resultado en el d20 al tirar en la Tabla de Supervivencia.

Superviviente: Supera 5 Misiones sin ser Derribado.
-Si obtienes un 1 en el d6 al emplear Contramedidas, no gastas esa unidad.

Veterano: Supera 10 Misiones sin ser Derribado.
-Tus enemigos restan 1 al resultado en cada d6 al tirar Dano contra ti.

M
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UNIDADES DE APOYO

Las Unidades de Apoyo son activos se pondran en
marcha entre una Etapa y otra de la Mision para
reabastecer tus cazas e incluso repararlos.

Tu Escuadron puede desplegar un total de 2 Uni-
dades de Apoyo por Mision. Sin importar el nUmero
de Etapas que esta tenga. Ademas las Unidades de
Apoyo tienen un coste en Mantenimiento propio,
tenlo en cuenta a la hora de calcular la Capacidad
de Mantenimiento total de tu Escuadron.

Avion de Repostaje Ligero (10.000 Créditos)
Aeronave tactica especializada en el suministro
aéreo de combustible, disefiada para operar en
Misiones de alcance medio. Su estructura optimi-
zada permite desplegarse desde bases avanzadas
o0 pistas improvisadas. Utiliza un sistema de man-
guera y cesta (hose-and-drogue) o boom simpli-
ficado, permitiendo reabastecimiento en vuelo a
cazas ligeros o UAVs sin comprometer velocidad
ni maniobrabilidad.

Sistema: Reabastece hasta 3 puntos de Fuel entre
Etapa y Etapa.
Mantenimiento: 6

Avion de Repostaje Pesado (25.000 Créditos)

Plataforma estratégica de gran autonomia dise-
Aada para el reabastecimiento aéreo de multiples
aeronaves en operaciones prolongadas. Capaz de
transportar grandes volumenes de combustible,
incorpora sistemas de doble reabastecimiento
(boom telescopico y manguera-cesta), redundan-
cia estructural y avionica avanzada. Puede operar
como centro logistico aéreo, coordinando rutas y
Misiones de reabastecimiento en zonas hostiles.

Sistema: Reabastece hasta 6 puntos de Fuel entre
Etapa y Etapa.
Mantenimiento: 8

Drones de Rearmado IRS (50.000 Créditos)
Los Drones de Rearmado IRS (Independent Re-
armament System) son plataformas auténomas
aéreas diseNadas para acoplarse a cazas en vuelo
mediante sistemas de anclaje magnético y brazos
robdticos estabilizados. Equipados con inteligen-
cia artificial tactica y compartimentos modulares,
permiten el suministro de misiles o municion li-
gera sin necesidad de aterrizaje, optimizando la
persistencia operativa en combate.
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Sistema: Reabastece hasta 3 de Carga en Armas
entre dos Etapas.
Mantenimiento: 6

Drones de Rearmado IRS Mk II Sky Anchor
(125.000 Créditos)

Los Drones de Rearmado IRS Mk II incorporan
mejoras en velocidad, sigilo y capacidad de carga.
Utilizan acoplamiento electromagnético adapta-
tivo y manipulacion por giroscopios inteligentes
para rearmar multiples puntos duros simultanea-
mente. Su IA avanzada predice rutas de intercep-
cion segura, permitiendo operaciones de
reabastecimiento en entornos hostiles sin com-
prometer la integridad del escuadron.

Sistema: Reabastece hasta 5 de Carga en Armas
entre dos Etapas.
Mantenimiento: 12

Drones de Reparacion de Sistemas RDS
(60.000 Créditos)

Unidades auténomas disefiadas para inspeccio-
nar, diagnosticar y restaurar sistemas criticos de
aeronaves en vuelo. Equipados con brazos mul-
tiusos, sensores de precision y nanoherramientas,
los RDS actuan de forma coordinada para man-
tener la operatividad en condiciones extremas,
reduciendo al minimo los tiempos de inactividad
y exposicion.

Sistema: Repara 1 Sistema o 2 puntos de Blindaje
entre dos Etapas.
Mantenimiento: 6

Drones de Reparacion Avanzados (140.000
Créditos)

Drones auténomos de nueva generacion especia-
lizados en mantenimiento avanzado de aerona-
ves. Integran inteligencia adaptativa,
herramientas de microfusion y mddulos de auto-
posicionamiento. Capaces de reparar componen-
tes internos y externos con precision milimétrica,
incluso durante operaciones de despliegue activo
0 en entornos adversos. Son clave para la conti-
nuidad tactica de escuadrones modernos.

Sistema: Repara 2 Sistema o0 4 puntos de Blindaje
entre dos Etapas.
Mantenimiento: 12
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AAMM-120 Javelin A \ 3 1.5
AALM-120D Javelin II A L 4 1.5
AALM-54 Dragon A L 3 1.5
Armas Aire/Tierra Guiado Alcance Dano Peso
AGSM-65 Pegasus* IR C 2 1
AGMM-65C Pegasus IT* IR M 3 1
AGSM-64 Ocelot* IR C 4 2
AGB-12 Fury* L P 4 1.5
AGB-24 Bolt* L p 6 3
Cohetes Kraken 67* \Y C 2 1
Armas Aire/Tierra Guiado Alcance Dano Peso
MM-90 Valkyrie V VN3 1 2
MM-105 Fang Vv VN3 2 3




COMPRAVENTA DE CAZAS

MODELO

CLASE

DESCRIPCION

COSTE

A-10

El Thunderbolt es una aeronave de ataque terrestre di-
seflada para resistir daflos extremos y seguir volando.
Optimizada para apoyar a fuerzas terrestres, destaca
por su potente cafidn rotativo, su capacidad de operar a
baja altitud y su eficacia contra blindados. Su resistencia
y letalidad lo hacen temido y venerado.

19.000

F-4 PHANTOM

El F-4 Specter es un caza bimotor pesado, versatil y ro-
busto, con capacidad para combate aire-aire y Misiones
de ataque a tierra. Dotado de gran potencia de fuego y
buena velocidad, destaca por su resistencia y fiabilidad.
Su disefo icoénico lo convierte en un simbolo de la era
del combate supersdnico.

18.000

F-5 TIGER II

El F-5 es un caza ligero, agil y compacto, disefiado para
ofrecer velocidad y maniobrabilidad a bajo coste. Ideal
para Misiones de patrulla, entrenamiento avanzado y
combate cercano, combina simplicidad operativa con
una sorprendente eficacia tactica. Su silueta delgada y
rendimiento fiable lo hacen muy valorado en mdultiples
roles.

18.000

MiG-21
FISHBED

El MiG-21 es un interceptor supersénico de disefio afi-
lado y agresivo, pensado para alcanzar alta velocidad y
atacar con rapidez. Su disefio minimalista lo convierte
en un avion duro y veloz, ideal para combates rapidos y
Misiones de defensa aérea. A pesar de su antigiiedad,
sigue siendo un simbolo de eficacia brutal.

16.000

MiG-23
FLOGGER

El MiG-23 es un caza de alas de geometria variable, di-
seflado para alcanzar grandes velocidades y adaptarse
a diferentes perfiles de vuelo. Capaz de despegar en pis-
tas cortas y operar a baja altitud, combina potencia y
flexibilidad. Su disefio lo convierte en un formidable
oponente en combate aire-aire y Misiones de ataque.

18.000

Su-24
FENCER

El Fencer es una aeronave de ataque tactico bimotor,
disefiada para penetrar defensas a baja altitud y lanzar
ataques precisos en condiciones adversas. Con alas de
geometria variable y capacidad para operar en todo tipo
de clima, es ideal para incursiones profundas y bombar-
deos de precision sobre objetivos estratégicos.

17.000

TORNADO

El Tornado es un caza tactico polivalente de ala variable,
disefiado para Misiones de ataque a baja altitud, pene-
traciéon profunda y reconocimiento. Agil y robusto, des-
taca por su capacidad de operar a alta velocidad cerca
del terreno, llevando a cabo incursiones rapidas y pre-
cisas contra objetivos clave enemigos.

18.000

MiG-29 FULCRUM

C+

Cazabombardero ligero de alta maniobrabilidad, dise-
Aado para combate aéreo cercano y misiones de escolta.
Destaca por su velocidad, agilidad y capacidad de des-
pegue y aterrizaje en pistas cortas. Equipado con radar
avanzado y armamento versatil, opera eficazmente en

diversas condiciones meteoroldgicas y entornos tacticos.

25.000
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F-14 TOMCAT

El Tomcat es un caza pesado de doble motor y alas de
geometria variable, disefiado para dominar el combate
aéreo a larga distancia. Agil y poderoso, combina velo-
cidad supersdnica con una gran capacidad de arma-
mento. Su distintiva silueta y versatilidad lo convierten
en un icono de los cielos.

37.000

F-16 FIGHTING
FALCON

El “Viper” es un caza ligero y versatil, reconocido por su
agilidad y maniobrabilidad excepcionales. Disefiado para
operaciones multifuncion, puede ejecutar Misiones aire-
aire y aire-tierra con eficacia. Su cabina avanzada y di-
sefio aerodinamico lo convierten en una plataforma
equilibrada entre rendimiento, coste y capacidad tactica.

35.000

F/A-18 HORNET

El F-18 es un caza polivalente con capacidad para operar
desde portaaviones. Destaca por su robustez, maniobra-
bilidad y eficacia en Misiones aire-aire y aire-tierra. Su
disefio bimotor le proporciona fiabilidad en combate, y
Su avidnica avanzada le permite adaptarse a multiples
entornos tacticos con gran efectividad.

36.000

J-10
VIGOROUS
DRAGON

El J-10 es un caza monomotor versatil disefiado para su-
perioridad aérea y Misiones de atague. Combina agilidad
con sistemas electrénicos modernos, lo que le permite
operar eficazmente en combates mas alla del alcance
visual y en Misiones tacticas de precision. Su disefio ae-
rodinamico lo hace muy maniobrable.

37.000

Mirage 2000

El Mirage es un caza ligero monomotor con ala delta,
optimizado para Misiones de interceptacion, combate
aire-aire y ataque tactico. Su combinacion de agilidad,
velocidad y avionica avanzada le permite desempefiarse
eficazmente en distintos roles, siendo una plataforma
fiable tanto en enfrentamientos directos como en ope-
raciones multirrol.

34.000

MiG-31
FOXHOUND

El MiG-31 es un interceptor supersonico pesado, dise-
Aado para operar a gran altitud y velocidad. Su radar de
largo alcance y capacidad para portar misiles aire-aire
de gran alcance lo convierten en una amenaza formida-
ble contra objetivos aéreos. Ideal para defensa aérea
estratégica y caza de blancos a gran distancia.

37.000

MiG-35
FULCRUM-F

B+

El MiG-35 es un caza multifuncion de generacion avan-
zada, optimizado para superioridad aérea y ataques de
precision. Agil, veloz y con una aviénica moderna, puede
operar eficazmente en combates aire-aire y Misiones
aire-tierra. Su versatilidad lo hace ideal para operacio-
nes tacticas en escenarios diversos y complejos.

42.000
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GRIPEN

El Gripen es un caza ligero y versatil, optimizado para
operar en mdltiples roles desde bases poco preparadas.
Agil, eficiente y con avidnica avanzada, equilibra rendi-
miento con bajo coste operativo. Su disefio modular
permite actualizaciones frecuentes y su tamafo com-
pacto no compromete su capacidad de combate. Ideal
para despliegues rapidos.

41.000

Su-34
FULLBACK

El Fullback es un caza bombardero pesado de dos pla-
zas, diseflado para penetrar profundamente en territorio
enemigo con gran capacidad de carga y autonomia. Su
cabina acorazada, avidnica avanzada y capacidad para
operar en todo clima lo convierten en una plataforma
ideal para Misiones de ataque preciso a larga distancia.

39.000

EUROFIGHTER
2000

A+

El ED-2000 es un caza polivalente de altas prestaciones,
disefado para superioridad aérea y ataque a tierra. Su
agilidad sobresaliente, avidnica de ultima generacion y
capacidad para operar en Misiones complejas lo convier-
ten en una plataforma versatil y letal, ideal para domi-
nar los cielos en multiples escenarios de combate.

85.000

F-15 EAGLE

El Hawk es un caza pesado de doble motor, disefiado
para mantener la superioridad aérea en cualquier en-
torno. Su potencia, velocidad y capacidad de carga lo
convierten en una plataforma formidable, capaz de en-
frentarse a multiples amenazas y cumplir Misiones aire-
aire o aire-superficie con alta eficacia y precision.

80.000

F-117 NIGHT-
HAWK

El Nighthawk es una aeronave tactica disefiada para pe-
netrar defensas enemigas con su silueta angular y baja
firma radar. Optimizado para ataques de precision en
entornos hostiles, su disefio furtivo le permite operar de
forma encubierta, atacando objetivos estratégicos sin
ser detectado facilmente por sistemas convencionales
de defensa aérea.

70.000

Su-27
FLANKER

El Su-27 es un caza de superioridad aérea de largo al-
cance, disefiado para enfrentamientos a alta velocidad
y gran maniobrabilidad. Con una destacada capacidad
de combate a distancia y en dogfights, puede operar en
Misiones de escolta, intercepcion y control del espacio
aéreo, manteniendo presencia dominante en escenarios
aéreos complejos.

76.000

Su-35
FLANKER-E

A+

El Su-35 es un caza polivalente de alto rendimiento, de-
rivado de una plataforma clasica pero profundamente
modernizado. Combina maniobrabilidad extrema con
sistemas electrénicos avanzados y gran capacidad de
carga de armamento. Disefiado para dominar tanto en
combates aire-aire como en Misiones aire-superficie,
destaca por su autonomia y letalidad sostenida.

90.000

Mo |
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RAFALE

El Rafale es un caza polivalente de altas prestaciones,
disefiado para destacar en todo tipo de Misiones: supe-
rioridad aérea, ataque a tierra, reconocimiento y com-
bate naval. Con avidnica de vanguardia, maniobrabilidad
sobresaliente y una amplia variedad de armamento, es
una plataforma de combate versatil, moderna y fiable.

80.000

F-22 RAPTOR

S++

El Raptor es un caza furtivo de superioridad aérea con
capacidad para realizar Misiones multiples. Combina si-
gilo, supermaniobrabilidad, sensores avanzados y velo-
cidad supersdnica sin posquemador. Su disefio lo hace
extremadamente dificil de detectar y le permite dominar
el espacio aéreo antes de que el enemigo reaccione.

192.000

F-35 LIGHTNING
II

El F-35 Ghost es un caza de quinta generacion disefiado
para Misiones versatiles, desde superioridad aérea hasta
ataques de precision. Su disefio furtivo, sensores de fu-
sién avanzada y conectividad en red le permiten operar
como nodo clave en el campo de batalla moderno, ac-
tuando con letalidad incluso antes de ser detectado.

154.000

J-20 MIGHTY
DRAGON

S+

El J-20 es un caza furtivo de quinta generacion con ca-
pacidad para operaciones a larga distancia y superiori-
dad aérea. Su disefio angular y sus sistemas avanzados
de deteccién y evasion lo convierten en una plataforma
dificil de rastrear, ideal para penetrar defensas enemi-
gas y establecer dominio aéreo en entornos hostiles.

174.000

Su-57 FENCE

S++

El Su-57 es un caza de quinta generacion disefiado para
Misiones de superioridad aérea y ataque a tierra. Com-
bina sigilo, maniobrabilidad extrema y una amplia gama
de sensores avanzados. Su capacidad de portar armas
internamente y operar a altas velocidades lo hace eficaz
en combates aéreos y ataques de precision.

190.000




HOJAS DEE ACTIVOS NO JUGADORES

Unidades de Tierra

Artilleria Antiaérea (AAA)

Movil:NO Operativo:SI CO:12+1 Estr:1 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Canoén 12.7 mm Vv VN3 1

Artilleria Antiaérea Mk II (AAA+)

Movil:NO Operativo:SI CO:15+2 Estr:2 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Canodén 30 mm V VN3

Misiles Tierra/Aire (SAM)

Movil:NO Operativo:SI CO:12+1 Estr:1 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Misil Tierra/Aire IR C

Misiles Tierra/Aire Mk I1I (SAM+)

Movil:NO Operativo:SI CO:15+2 Estr:2 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Misil Tierra/Aire Mk II IR C
Moy |
=




Vehiculo Blindado
Movil:SI (1-1) Operativo:SI CO:11 - Estr:1 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Cafion 12.7 mm \Y VN3 1

Tanque Ligero

Movil:SI (1-1) Operativo:SI CO:12 - Estr:2 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Canon 30 mm \Y, VN3

Tanque Pesado

Movil:SI (1-1) Operativo:SI CO:14+1 Estr:3 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Cafon 12.7mm \Y VN3 1

Misil Tierra/Aire IR C 2




Helicdpteros

Helicoptero de Ataque HAS- 68 Avenger

Movil:SI (1-3) Operativo:SI CO:14+1 Estr:2 CM B:2 CM C:2
Armamento G A D
AASM-9 Striker IR C 3
AGSM-64 Pegasus* L C 2

Helicéptero de Ataque ZHAR-24 Kestrel

Movil:SI (1-3) Operativo:SI CO:17+1 Estr:2 CM B:3 CM C:3
Armamento G A D
AASM-9 Striker IR C 3
AGSM-64 Ocelot* L C 4

Helicoptero de Transporte TH-417 Impala

Movil:SI (1-3) Operativo:NO CO:- Estr:3 CM B:2 CM C:2

Armamento G A D
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Navios
Lancha de Ataque
Movil:SI (1-1) Operativo:SI CO:12 - Estr:1 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Cafion 12.7 mm Vv VN3 1
Fragata
Movil:SI (1-1) Operativo:SI CO:13+1 Estr:3 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Cafion 30 mm Vv VN3
Cafnon 12.7 mm Vv VN3 1
Destructor
Moévil:SI (1-1) Operativo:SI CO:15+2 Estr:4 CM B:- CM C:-
Armamento G A D
Cafién 30 mm V VN3
Misil Tierra/Aire




Estructuras

Bunker

Movil:NO Operativo:NO CO:- Estr:4 CM B:- CM C:-

Armamento G A D
Torre de Radar

Movil:NO Operativo:NO CO:- Estr:2 CM B:- CM C:-

Armamento G A D
Instalacion Militar

Movil:NO Operativo:NO CO:- Estr:3 CM B:- CM C:-

Armamento G A D
Mo |
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CAPITULO 6:
ANEXOS
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PLLANTILLLAS DE RUMBO VN3
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International Registry of Private Combat Squadrons, Expedition 00058974

EMaLEMA ; ESCUADRON

CREDITOS CLASE CAP. MANTENIMIENTD HANGAR

iINSTALACIONES & LA BASE

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

Central Energética .A Nicleo Enérgetico

Guerra Electrénica LAB ! Centro de Arm. Avanzado
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MIEMaROS DE ESCUADRON
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En un murida donde las naciones han vuelto su mirada al cielo como |
‘primera linea de defensa, los cazas modernos no son solo mégui-
nas: son simbolos de poder, velocidad y precisidn. Cada piloto es
una élite forjada BN ACErg, reflejns y denlsmnes al limite. Ta estas
a punto de nunvertlr RH b= )




