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Materiales:

(aparte de los obvios)
-Unidades terrestres / objetivos terrestres (con los que intercambiar estopa)

-Marcadores de misiles: Se puede usar un simple contador con una flechita, o una miniatura de un
misil. En cualquier caso, tienen que apuntar a alguna parte. Son para dejar claro que los aviones
tienen un misil detras de ellos, ya esté "enganchado" o no.

-Marcadores de radar apagado: Si en el escenario hay defensas terrestres que usen radar, puede ser
que lo quieran apagar por si les disparan un misil anti-radar.

-Marcadores de supresion: para los objetivos terrestres. Bolas de algodon o marcadores amarillos
valen.

Caracteristicas de los aviones y sus abreviaturas:

Mn: velocidad minima en pulgadas. Si la velocidad de un avidn cae por debajo de esto, entra en
barrena y puede estrellarse.

Mx: velocidad maxima en pulgadas. La distancia que el avion mueve en cada una de las dos fases
de un turno (2" (5cm) por 100 nudos de velocidad). El avion sufre danos si excede la
velocidad maxima.

Pt: la potencia pura y dura que los motores del avion generan, y que afectan a la posibilidad de
realizar ciertas maniobras.

Acel: La cantidad de aceleracion que el motor puede producir en la fase 1 del turno. Es lo maximo
que se puede incrementar la velocidad del avidn al inicio de la fase, en pulgadas.

Ace2: la cantidad de aceleracion que el motor puede producir en la fase 2 de un turno. Es lo
maximo que se puede incrementar la velocidad del avidn al inicio de la fase, en pulgadas.

Dec: es la maxima velocidad que el avion puede reducir en cada una de las dos fases de un turno, en
pulgadas, cerrando el acelerador, abriendo los aerofrenos, etcétera.

Ma: la capacidad de maniobra de un avion, una medida de su habilidad para girar y realizar
maniobras. Puede ser Baja, Media, Alta y Extrema.

Cii: el nimero basico de dados que obtiene el avion al efectuar un ataque con sus cafiones /
ametralladoras internas.

Mu: el numero de unidades de municidn para los cafones / ametralladoras internos del avion. Cada
unidad representa un segundo de disparo.

Bm: La calificacion de los ordenadores que controlan las bombas del avion. El modificador refleja
la capacidad y acierto de los visores y los ordenadores encargados de controlar el
bombardeo.



PD: el valor de dafios del avion. El avidn se queda "lisiado" cuando el numero de puntos de dafio
sufridos iguala al menos la mitad del valor de PD, y es destruido cuando el numero de
puntos de dafio sufridos iguala o excede este valor.

Eng: la cantidad de unidades de Engafiabobos ("Chaff") que lleva el avion en su interior. Una
unidad representa varios racimos de Engafiabobos.

Be: el numero de unidades de Bengalas (Flares) que lleva el avion internamente. Una unidad
representa varias unidades de bengalas.

CME: el modificador de Contramedidas Electronicas del avion, que dicta la efectividad relativa del
equipo de ECM (Electronic CounterMeasures) interno del avion.

Rdr: la cantidad de radares del avion, que se usa en los Enganches (Locks) por radar de los misiles
y para el avistamiento por radar.

Ta: el modificador de tamano del avion, para tener en cuenta como es de grande a la hora de
avistarlo.

Av: el modificador usado cuando la tripulacion del avidn intenta avistar (sin ayuda de aparatos,
visualmente) a otro avion. Da cuenta de la visibilidad dentro de la carlinga, y la cantidad de
0jOs que miran.

Ca: una medida de la maxima carga externa que el avion puede soportar en condiciones de combate
tipicas, y que viene expresada en Puntos de Carga (Load Points).




Aiio: el ano desde el cual esta disponible el avion.
Carga Misiles: carga de misiles que lleva el avion tipicamente.

Notas: detalles especificos sobre el avion, como la presencia de canones / ametralladoras de cola o
capacidades especiales o inusuales.

Definicion de los arcos del avion:

Sirven para varios usos: armamento, tirada para impactar, etcétera.

Arco Definicion

Trasero-60 Arco de 60° centrado en la parte trasera

Trasero-180 | Arco de 180° centrado en la parte trasera

Flanco trasero | Los dos arcos de 60° a cada lado del Trasero-60

Frente-30 Un arco de 30° centrado en el frente del avion

Frente-60 Un arco de 60° centrado en el frente del avion

Frente-180 Un arco de 180° centrado en el frente del avidon

Arc Definition Diagram

Frente-180

Frente-60

Trasero-60

Trasero-180

Senuelos contramedida:

Los Enganabobos (chaff) y las Bengalas (flares). Proporcionan proteccion para misiles guiados, en
forma de una tirada para Impactar. Algunos aviones llevan los dispensadores de sefiuelos
internamente. En ese caso, la cantidad de racimos de Enganabobos y de Bengalas que llevan vienen



en los datos del avion. También los hay en forma de paquetes extraibles. Estos llevan 4 racimos de
engafiabobos y 4 bengalas. Un avion con paquetes de sefiuelos externos (paquetes extraibles) se
considera al menos Ligeramente Cargado (lo cual se describe méas adelante).

CME (Contramedidas electronicas):

Proporcionan proteccion contra armas guiadas por radar, en forma de un modificador a la tirada
para "Enganchar" (lock) al avion. Esto no cubre los sistemas Stealth, que se explican mas adelante.
Algunos aviones tienen sistemas CME internos, o estan disefiados para ser dificiles de detectar por
radar. Su modificador esta en las listas. El avion también puede llevar un paquete de CME extraible
externo. Los aviones que llevan estos paquetes externos se consideran al menos Ligeramente
Cargados (ver mas adelante).

Nota: en el caso de bombarderos pesados que lleven contramedidas electronicas internas, usa los
valores de CME de la tabla de més abajo de acuerdo con el aiio, pues muchos de ellos (como el B-
52) han sufrido puestas al dia durante largo tiempo.

Tabla de paquetes de contramedidas electronicas extraibles y externas, asi como internas (en
este ultimo caso solo bombarderos pesados) ---->

ANO Y USUARIO |CME |Puntos de carga
1960-69

Estados Unidos -2 1
Unién Soviética -1 1
OTAN -1 1
Pacto de Varsovia 1
Segundo Mundo 1
Tercer Mundo 0 1
1970-79

Estados Unidos -3 1
Unién Soviética -2 1
OTAN -2 1
Pacto de Varsovia -1 1
Segundo Mundo -1 1
Tercer Mundo 0 1
1980-89

Estados Unidos -4 1
Union Soviética -3 1
OTAN -3 1
Pacto de Varsovia -3 1




Segundo Mundo -2 1
Tercer Mundo -2 1

ANO Y USUARIO  CME | Puntos de carga

1990

Estados Unidos -6 1
Rusia / CEI -4 1
OTAN -5 1
Segundo Mundo -4 1
Tercer Mundo -2 1
Cohetes Aire-Aire:

Se veian en los afios 50 y 60, aunque lo habitual es ver cohetes (no misiles) como armas aire-tierra.
Si se llevan internamente, no afectan al rendimiento del avion. Si se llevan externamente, el avion
se considera al menos Ligeramente Cargado (ver a continuacion).

"Ligeramente Cargado"

Un avidn ligeramente cargado ve su velocidad méaxima reducida en 1. De todas formas, si el avion
excede una velocidad de 12 después de que los cambios de velocidad por maniobras se apliquen en
el segmento de Velocidad del turno, entonces todas las bombas y cohetes externos, o paquetes
extraibles de cohetes, se vuelven inutiles. Si un avion cumple los requisitos para estar Pesadamente
Cargado, se lo considera Pesadamente Cargado, y no Ligeramente.

Se recomienda encarecidamente que, a la hora de documentar escenarios, se incluyan dos lineas de
datos para cada avidon Ligeramente Cargado: una con las estadisticas del avion Ligeramente
Cargado y otra con las estadisticas normales.

"Pesadamente Cargado'':

Aviones que lleven armas aire-tierra (cohetes aparte), como los que cuelgan de las alas o pilones del
fuselaje, se designan como "Pesadamente Cargados", hasta que suelten o disparen sus armas aire-
tierra, o se hayan deshecho de ellas. Mientras esté Pesadamente Cargado, la potencia del motor del
avion, asi como su maniobrabilidad, se reducen ambos en 1 nivel. Acel y Ace2 se reducenen 1,y la
velocidad de barrena aumenta en 1. La velocidad maxima se reduce en 2. De todas formas, si el
avion excede una velocidad de 12 después de que los cambios de velocidad por maniobras se
apliquen en el segmento de Velocidad del turno, entonces todas las bombas y cohetes externos, o
paquetes extraibles de cohetes, se vuelven inutiles.

Se recomienda encarecidamente que, a la hora de documentar escenarios, se incluyan dos lineas de
datos para cada avion Pesadamente Cargado: una con las estadisticas del avion Pesadamente
Cargado y otra con las estadisticas normales.



Deshacerse de armas:

Un avioén se puede deshacer de las armas aire-tierra externas que lleve, para dejar de estar
Pesadamente Cargado. En casos extremos, también se puede deshacer de de los paquetes extraibles
para dejar de estar Ligeramente Cargado. Simplemente se tacha del "inventario" del avion lo que se
quiera tirar. El cambio en el estado de carga del avion toma efecto inmediatamente. Las armas que
se tiren de esta forma no afectan a los objetivos de tierra, y no se recuperan.

Pilotos:

Los Pilotos tienen una estadistica llamada habilidad del piloto, y que se usa para maniobrar, ataques
aire-aire y aire-tierra, y avistamiento. El modificador a los dados de cafiones o ametralladoras se
aplica a su uso contra objetivos voladores y terrestres.

Tabla de Modificadores por Habilidad del Piloto

Maniobra, Dados de
Habilidad |Avistamiento, |cafiones /

Iniciativa metralladoras
Novato -2 —-2d6
Pobre -1 -1d6

’ Sin

En la media 0 s
Bueno +1 +1d6
UN AS +2 +2d6

Ventajas y desventajas (opcional):

Si se usa esta regla, por cada ventaja de la tabla hay que escoger una desventaja. No se pueden
escoger mas de una vez.

VENTAJAS
Francotirador +1D6 a los dados de cafiones / ametralladoras
Volador nato +1 a la Habilidad de Vuelo
Motor tuneado Mejora la Velocidad Maxima en 2
Lineas ideales Mejora la maniobrabilidad en un nivel
Dispensador de 4 racimos de engafiabobos adicionales (que no aumentan la carga del

Engafiabobos interno |avion ni reducen su Velocidad maxima)

Municion flecheta Vuelve a tirar los Impactos que hagas de cafiones / ametralladoras. Cada
nuevo acierto hace 1 DP adicional.

Blindaje Ignora un punto de dafio por ataque que te hagan. Reduce la Velocidad
Maxima en 2. Se puede volver a escoger, y es acumulativo.

Dispensador de 4 Bengalas adicionales en dispensador interno. No afecta a la carga del




Bengalas Interno

avion ni reduce su Velocidad Maxima.

DESVENTAJAS

Vision Doble

-1D6 a los dados de cafiones / ametralladoras

"¢ Qué montafia?"

-1 a la Habilidad de Vuelo

Motor flojo

Empeora la Velocidad Maxima en 2

Flaps diabolicos

Empeora la maniobrabilidad en un nivel

Hechura defectuosa

Reduce en 2 la caracteristica de Puntos de Daifio del Avion

Municion de pacotilla

Ignora un punto de dafio que causes con cada ataque de cafiones /
ametralladoras

Fragil

Dobla cualquier dafio que recibas

Mala suerte

Tienes que volver a tirar el primer 6 (6 10) que te salga por cualquier
accion durante el turno

" Qué cafion?"

El avion solo va armado con misiles

" Qué misiles?"

El avion solo va armado con cafiones /ametralladoras

Nota: Algunos de los aviones pueden tener rasgos de disefio analogos a las ventajas o desventajas

antedichas.

Orden de juego:

Cada turno consta de dos fases.

FASE 1

Segmento de preparacion

-Selecciona y aplica los cambios en la velocidad de acuerdo con la potencia del motor (a
menos que el avion esté en barrena)

-Coloca las cartas de maniobra *

-Tira Iniciativa, lleva a cabo el avistamiento (visual o por radar).

Segmento de movimiento

-Chequea para el movimiento o las maniobras y ejecuta ambas cosas, en orden de iniciativa
(o de pisado de talones / encolamiento)

Segmento de fuego
-Resuelve los efectos de cualesquiera misiles lanzados en la fase anterior

-Lanza nuevos misiles (coloca los marcadores de misiles antiaéreos)



-Resuelve los ataques de cohetes aire-aire o cafiones / ametralladoras aire-aire

Segmento de velocidad

-Intenta recuperarte de las barrenas
-Resuelve los cambios de velocidad debidos a maniobras o recuperacion de las barrenas

-Implementa el dafio por velocidad excesiva (incluyendo bombas y cohetes desactivados en
aviones cargados)

FASE 2

Idéntica a la fase 1

*Un avion que este por debajo de velocidad de barrena, o que haya fallado en recuperarse de una
barrena no puede mover ni maniobrar.

Iniciativa y orden de movimiento

Tira 1D6 y afiade la Habilidad del Piloto. Substrae 1 si el avion esta volando a menos de 6" (15cm)
por fase, o mas de 16" por fase. El resultado es el Numero de Iniciativa del avion. Los aviones se
mueven en orden creciente de Numero de Iniciativa, empezando por el mas bajo. En caso de
empate, sigue la lista siguiente para determinar qué avion mueve antes.

1 El piloto peor calificado mueve antes

2 El avion mas lento mueve antes

3 El avién con menos capacidad de maniobra mueve antes

4 El avion mas dafiado mueve antes

5 Tirada de 1D6 pura y dura (sin modificadores, vuelve a tirar los empates).

En juegos grandes puedes tirar Iniciativa usando 1D10 en vez de 1D6, y si lo deseas, tirar por cada
escuadrilla (3-6 aviones) en vez de por cada uno separadamente.

“Pisado de Talones” / “Encolamiento”

Si al inicio del segmento de movimiento, un avion estd a 9" (22,5cm) o menos de un aviéon enemigo,
y tiene al avion enemigo en su arco de Frente-30, y ademas esté en el arco Trasero-180 del avion
enemigo, puede “encolar” o “pisar los talones” del avion enemigo durante el movimiento. Esto hay
que anunciarlo al inicio del segmento de movimiento. Esto significa que ejecuta su movimiento
inmediatamente después que el avion al que pisa los talones, sin importar la tirada de Iniciativa que
este haga. También significa que el avion que pisa los talones al otro puede intentar cambiar la
maniobra que ha elegido para adaptarse a la del objetivo. Si cuando se revelan las maniobras el
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avion que pisa los talones al otro quisiera cambiar de maniobras, tira 1D10 y afiade la Habilidad del
Piloto que pisa los talones al otro. Con una tirada modificada de 6+, puede cambiar la maniobra que
haya elegido por la del avion al que persigue.

Nota: El avion que pisa los talones al otro tiene que seguir tirando para realizar con éxito la
maniobra en cuestion. Notese también que el avion que persigue se mueve inmediatamente después
que el avion al que esta persiguiendo, y antes que cualquier otro movimiento de aviones.

Movimiento

Las velocidades de los aviones se anotan en pulgadas por fase (de las dos que tiene el turno). Para
los frikis: 2" (5cm) son 100 nudos de distancia real. Un avion a reaccion tipico tendra una velocidad
de combate de 8" (20cm) a 12" (30cm), habitualmente.

Cambios de velocidad y Potencia del Motor

La velocidad de un avion se cambia en el segmento de Preparacion de cada fase. “Acel” y “Ace2”
indican lo maximo que se puede aumentar la velocidad en cada una de las fases. “Dec”
(deceleracion) indica lo maximo que se puede disminuir la velocidad en cada una de las fases (es el
mismo valor tanto para la 1 como para la 2). El avion también tiene niveles de Potencia del Motor:
BP: Baja potencia ~ MP: Mediana potencia y AP: Alta potencia

La potencia del motor afecta a la posibilidad de efectuar ciertas maniobras, y viene indicada en las
listas de aviones.

Las maniobras especiales también causan cambios de velocidad. Esto se determina al final de cada
fase, y normalmente dependen de si una maniobra ha sido realizada con éxito o no.

Un ejemplo: un F-144 empieza la fase 1 a una velocidad de 12. Tiene Alta Potencia, Acel +3y
Ace2 +2, asi que en esta fase puede incrementar su velocidad en +3. Lo hace, y mueve 15 en el
segmento de Movimiento de la fase. En esta misma fase completa con éxito una maniobra, un Tonel
(ver mas abajo), de forma que su velocidad se reduce en 4. Asi, acaba la fase 1 del turno a
velocidad 11.

Movimiento normal y giro

Un movimiento normal sigue esta secuencia: 2 del movimiento, Giro, %2 del movimiento, Giro. Es
decir, cuando un avion mueve normalmente, hara la mitad de la distancia que dicte su velocidad,
recto hacia donde esté mirando, antes de poder efectuar un giro, si lo desea. Después de este giro,
vuelve a mover la otra mitad de la distancia total, y entonces puede efectuar un giro mas.

La cantidad de grados que el avidon puede cambiar direccion (girar) después de cada medio
movimiento, viene determinada por su valor de Maniobra. Hay cuatro valores: B - Bajo, M - Medio
A - Alto E — Extremo. Mas abajo viene una plantilla de arcos y giros. Para usar la plantilla de giro,
alinea la flecha central con la direccion actual del avion. Asi, el avion puede cambiar de direccion
hasta la linea marcada con la letra del valor de maniobra del avién. Un avion puede girar
completamente hasta lo que le permita su valor de maniobra, después de cada mitad del
movimiento; Es decir, dos veces en total.
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Al efectuar la maniobra “Giro Brusco”, un avidn gira dos niveles de maniobra por encima de lo
permitido (ver la secciéon de maniobras especiales para més detalles). En el caso de los aviones con
capacidad de maniobra Alta o Extrema, no tendrian dos niveles que subir en el caso del Giro
Brusco, asi que especialmente para ellos se han creado los niveles de giro AGB y EGB.

AGB

EGB EGB ]

(Si quieres medirlo en grados con un transportador, B=15°, M=30°, A=45°, E=60°. Se le suma +30°
si se ha hecho un Giro Brusco)

Movimientos a baja altitud

Las reglas no se meten en el fregado que supondria usar distintas altitudes, salvo por esta regla. He
aqui como pegarse al suelo.

Para que se pueda mover en baja altitud en una fase, el avion no puede hacer ninguna maniobra
especial en esa fase. Antes de hacer el movimiento normal, el jugador puede elegir pasar a baja
altitud. En ese caso, anuncia, antes de mover el avion, que este se va a mover en baja altitud durante
esa fase. Apunta que el avidon se mueve a baja altitud; el avion se mueve normalmente, a la
velocidad que lleve. El estado de “baja altitud” acaba en el Segmento de Velocidad de esa fase. Un
avion puede hacer movimientos de baja altitud en fases consecutivas (con lo que se mantiene a baja
altitud), pero debe declararlo y apuntarlo antes de mover. Si se te olvida, el avidon no se quedara a
baja altitud, asi que pon cuidado en seguir el protocolo.

Estar a baja altitud da beneficios a la hora de hacer ataques a tierra durante esa fase, y
modificadores para ataques sobre el avion efectuados por otros aviones, asi como por las defensas
terrestres. Un ataque de cafiones / ametralladoras aire-aire que implique baja altitud solo se puede
hacer si tanto el avion que dispara como el que recibe los disparos estan a baja altitud esa fase.

Maniobras especiales

Al inicio de cada fase los jugadores pueden colocar una carta de maniobra junto a un avion, con lo
que declaran su intencion de realizar una maniobra especial en vez de mover normalmente. Las
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cartas se colocan boca abajo, y se revelan simultdneamente al inicio del Segmento de Movimiento.
La carta también puede ser falsa, con la intencién de engafiar al adversario para que haga una
maniobra y asi quitartelo de encima. Un avion marcado con una carta de maniobra falsa hace un

movimiento normal esa fase.

Cada carta tiene un Indice de Dificultad (ID). Este puede depender de la Potencia del Avion (Pt),
que puede ser Baja, Media o Alta.

Tonel
ID 5+

Tonel y giro
ID 6+

Giro Immelmann
ID:BP 8+/ MP 7+/
AP 6

Inversion
ID 7+

Giro brusco
ID: BP & MP 6+ / AP 5+

Gira hasta
®|%

7

@ 1/2movimiento

A

@ Cualquiera

N
Pz | 1

@ Cualquiera

Hasta 1/2 del
movimiento

Movimiento normal,
pero gira a 2 niveles
de maniobra por
encima de su giro
normal. El primer
giro debe ser todo lo
brusco posible.

Velocidad—4 Velocidad —4 ] B

Bonificacién Bonificacién MVelocidad 5 IZI Velocidad de gﬂgg;gglc‘i 3

defensiva defensiva +2a+5 defensiva
@ Aleatorio @ Aleatorio

@ﬁovimiento

Velocidad -6

Sin bonificacion

&)

s

Velocidad -6
Sin bonificacién

7

T 1/2 movimiento

Velocidad -6
E Bonificacion al

disparo enemigo

T 1/2 movimiento

@) =

Velocidad +6
Bonificacién al
disparo enemigo

Movimiento normal y
giro normal, pero debe
hacer los dos giros a su
maximo posible

Velocidad -5
@ Sin bonificacién

hacia delante

Bonificacidn al

Velocidad +2

disparo enemigo

Descargar Yo-Yo alto Viff (solo aviones de despegue
D 3 i D 7+ vertical "vTOL")
ID 7+
H o] o}
Sin cambio de q Gira60°-120 v Sin cambio de
: .5 luego 1/3 del . e
orientacion chimiento orientacion
Movimiento completo .
bacia delants . :I?;':a Hasta 1/2 movimiento
Gira hasta60°
: “en total ]
Velocidad (max. 120%n total) Velocidad
de+1 a+3 Iz Velocidad -2 hasta -12
Sin cambio de Gira 120° y luego Gira 60°a izquierda
orientacién 1/2 del movimiento o derecha (aleatorio)
Movimiento completo 1/3del Reduce velocidad y

movimiento

Velocidad —4
@ Bonificacion al

disparo enemigo

después mueve, sin giros

Velocidad -12

Bonificacion al
disparo enemigo
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Para hacer las maniobras con €xito hay que sacar el valor de ID o mas en 1D10. El modificador de
Habilidad del Piloto se afiade a la tirada. En caso de fallo hay una penalizacion. Viene en las hojas
de referencia rapida, todo condensado.

Barrena

Después de hacer los cambios de velocidad por maniobras, un avién que vea su velocidad reducida
a menos de la minima que soporta, el avion entra en barrena, y pierde la capacidad de volar
(jesperemos que no sea definitivo!). Un avion en barrena no mueve en la siguiente fase. Al inicio
del segmento de Velocidad de la fase entrante, tira un D10, anadiendo el modificador de maniobra
por Habilidad del Piloto. Si el resultado es 4+, el avion se recupera y podra volar normalmente en la
fase siguiente. Acaba esta fase con una Velocidad igual a la minima que soporte. Si el resultado es 3
0 menos, la barrena continta. Tira de nuevo inmediatamente, y si sale un 2 6 menos, el avidn se
estrella. Si no lo hace, contintia en barrena en la siguiente fase, y en esa fase debe intentar
recuperarse de nuevo.

Sobrepasar la Velocidad Maxima

Después de resolver los cambios en la Velocidad por Maniobra, si la Velocidad de un avidon excede
la maxima que soporta, el avion recibe tanto dafio como Velocidad exceda de su méximo, y eso por
cada turno que se mantenga esa Velocidad. Recibir dafio por sobrepasar la velocidad maxima
implica tirar en la Tabla de Dafios adicionales.

Nota: este chequeo se lleva a cabo solo durante el segmento de Velocidad, no al aplicar cambios de
velocidad por potencia del motor, en el segmento de Preparacion.

Combate aire-aire

a menos que se indique lo contrario, un avidn solo puede disparar un sistema de armamento cada
fase, es decir, solo un Caiiéon O BIEN un tipo de Misil.

Disparo en sucesion rapida: hasta dos misiles puede disparar un avion en la misma fase, pero
tienen que ser del mismo tipo, y apuntar al mismo objetivo. Los dos misiles pueden usar sistemas de
guia distintos, sin embargo. Esto se hacia con frecuencia para mejorar las posibilidades de acertar,
especialmente con misiles de baja fiabilidad o si es dificil que acierten.

Ejemplo: un avion ruso puede lanzar un IR AA-6 y un SARH AA-6 al mismo tiempo.

Caiiones, Cohetes y Paquetes extraibles de Caiiones

Los paquetes extraibles de cafiones se llevan externamente. Sus estadisticas son casi idénticas a los
cafiones internos.

Nombre: El del arma.

Caiién: La cantidad bésica de dados que se usan en un ataque con el cafion.
Municion: Cada unidad de municion representa un segundo de disparo.
Carga: El numero de puntos de carga que usa el paquete extraible.
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Ataques con caiiones y paquetes extraibles de cafones

El objetivo debe estar dentro del Frontal-30 del avidon que dispara. El avion que dispara debe
escoger arma: Cafones internos, o Cafiones de paquete extraible. Como se ha dicho mas atras, no se
puede usar mas de uno. La estadistica “Candn” del avion que dispara da una cantidad base de D6
que hay que tirar. Ajusta el nimero de dados de acuerdo con los modificadores, y luego tiralos.
Cada dado en el que salga lo necesario para Impactar (dependiendo de la distancia), o mas, causa un
punto de dafo (1 PD).

Hay tres alcances basicos para cafones:

Alcance Distancia al objetivo Para Impactar
corto 0-3" (7,5cm) 3 0 mas
medio |Mas de 3" (7,5cm) hasta 6" (15cm) |5 o mas
largo Mas de 6" (15cm) hasta 9" (22,5¢cm) |6 0 mas

Un ataque con cafiones dispara una rafaga, cuya intensidad es controlable (y gasta distintas
cantidades de municion). La cantidad de municion que lleva cada avion viene listada en unidades,
en las estadisticas del avidn; en el caso de los paquetes extraibles, viene también en las listas
separadas para ellos.

-Rafaga corta: 1 segundo, gasta 1 de municion
-Rafaga normal: 2 segundos, gasta 2 de municion

-Rafaga sostenida: 3 segundos, gasta 3 de municion

Cohetes

Los ataques con cohetes aire - aire se resuelven igual que los ataques con cafiones, excepto por el
dafio. El objetivo debe estar dentro del arco Frontal-30 del que dispara. Tanto los cohetes aire- aire
internos como los externos (paquetes extraibles) son de un solo uso. Los aviones capaces de llevar
un sistema de cohetes interno vienen marcados con la palabra Cohetes en la seccion de notas. Tanto
si son internos como externos, son 5D6 dados, y se tratan igual que los cafones, solo que los
Cohetes hacen 1D6 de dafio por Impacto.

Modificadores de ataque para canones o cohetes

Vienen en la tabla siguiente, como un modificador a la cantidad de dados que se tira. Las fracciones
se redondean hacia arriba, es decir, la mitad de 7D6 son 4D6.
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Modificadores para impactar con cafiones / ametralladoras Aire - Aire (aplicar en el orden listado)

Modificador de dados de caii / amet del Piloto (del que dispara) Ver tabla
Rafaga corta (usa 1 de municion) | —2d6
Rafaga normal (usa 2 de municion) Sin cambios
Rafaga sostenida (usa 3 de municion) +2d6
Disparando desde el flancd trasero ("beam';) del objetivo _Zdﬁ
El avion que dispara esta "Lisiado" -1d6

El objetivo esta en barrena, o el objetivo ha fallado una Maniobra

de forma que da una bonificacion al disparo enemigo +2d6

Disparando desde el Frente del objetivo Mitad de dados *

El objetivo ha llevado a cabo una Maniobra Exitosa,

excepcion hecha de "Descargar” y alguna otra Mitad de dados *

*Redondear hacia arriba

Canones de cola de bombarderos

Un poco pasados de moda. Un bombardero que tenga esto puede disparar a un objetivo en su arco
Trasero-60, cada turno. Lo unico que cambia es que dispararle a la parte trasera del objetivo divide
los dados a la mitad, mientras que dispararle al frente al objetivo no cambia la cosa.

Misiles Aire-Aire (AAMS)

Caracteristicas de las listas (omito las obvias):

Guia: La forma de guiar el misil. IR Infrarrojo, SARH Guia semiactiva por radar, ARH Guia
activa por radar, none Misil no guiado (solo en el caso de los Misiles Aire-Aire Nucleares).

Orientacion: desde la que se puede disparar el misil.

Enganche (lock): para misiles IR, lo que es necesario sacar en 1D10 para “enganchar” al objetivo.
En caso de misiles guiados por radar, aparece eso, “radar”, y hay que usar el numero de radar del
avion como numero de Enganche.

Alcance: minimo y maximo, en pulgadas.

Para Impactar: lo que es necesario sacar, después de modificar la tirada, para Impactar a un
objetivo.

Daiio: la tirada da los PD que recibe el avidon impactado.

Carga: lo que ocupa el misil.
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Lanzar un misil Aire-Aire (AAM)

1) Anuncia intencion de dispararlo en la porcion de “Lanzar nuevos misiles” del segmento de
“Fuego” de la fase en la que estés.

2) Tira para “enganchar” el misil

3) y coloca un marcador de Misil junto al objetivo, por cada misil lanzado (hasta 2, si van en
sucesion rapida).

Resuelve los ataques de misiles en la seccion de “Resolver misiles en vuelo” del segmento de Fuego
de la siguiente Fase.

Para poder disparar el misil, el objetivo debe estar en el arco Frontal-60 del avion que dispara. La
posicion del que dispara con respecto al objetivo también es importante. Algunos misiles solo
pueden ser lanzados desde ciertos arcos del avion objetivo. También hay modificadores para
Impactar con misiles lanzados desde ciertos arcos. Como recurso mnemotécnico para determinar
modificadores, se recomienda que cuando los marcadores de misiles se coloquen junto al avion
objetivo, esto se haga en el lado del avidon correspondiente al arco desde el que fueron lanzados. Si
desde el Frontal-180: coldcalos enfrente; Si desde el Flanco Trasero: coldcalos al lado del objetivo;
Si desde el Trasero-60: colocalos detras. Otra regla mnemotécnica: orienta el marcador para que
apunte al objetivo si el misil fue lanzado con un Enganche, y de lado, o apuntando lejos del
objetivo, si se lanz6 sin Enganche.

Los misiles van o por radar o por infrarrojos, lo que implica diferentes modificadores y nimeros de
enganche, y permiten al avion objetivo usar diferentes contramedidas (Engafiabobos y Bengalas,
respectivamente).

Orientacion del Misil (limitaciones al arco del avion sobre el

que se dispara)

La “Orientacion” viene en la lista de misiles Aire-Aire de cada nacion. Solo se puede disparar un
misil desde el arco del objetivo que ahi se especifica.

Los misiles guiados por radar pueden ser de Guia Semiactiva (SARH) o de Guia Activa (ARH). Los
SARH, ademas de tener al objetivo en arco en el momento de disparar, tienen que tener al avion
objetivo en el Frontal-60 en el momento en que el ataque con Misil es resuelto. Esto es, después
de todo movimiento, el avién objetivo debe seguir en el Frontal-60 del avion que dispara. Ademas,
un avion que haya lanzado un misil SARH no puede hacer maniobras especiales durante la fase en
que el misil esta en vuelo, salvo Tonel, Tonel y Giro, o Giro Brusco. Los misiles ARH no sufren
estas restricciones.

“Enganches” de los misiles

A la hora de intentar lanzar misiles, lo primero que tiene que hacer un jugador es tirar para ver si se
enganchan. Primero declara cuantos y qué tipo de misiles estd intentando lanzar. Luego tira para los
Enganches, como se ve mas abajo. Se pueden tirar misiles sin enganche, pero con una penalizacion
para Impactar importante.

En las listas, cada misil tiene una columna llamada Enganche. En el caso de los Misiles IR, el
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numero de enganche aparece ahi. Por cada Misil IR que el jugador intente lanzar, tira 1D10. Si se
consigue sacar el nimero de Enganche o mas, el misil se ha enganchado. En el caso de los SARH y
ARH, aparece la palabra “radar” en vez de un niimero. Para ellos, el avion que los lanza tiene que
obtener un Enganche por radar sobre el objetivo, tirando para igualar o superar su propio nimero de
radar. El nimero de Radar viene en las listas de los aviones. Para “enganchar”, tira 1D10. Si el
resultado iguala o excede el nimero de radar, el avidon ha conseguido un enganche por radar. A
diferencia de los Misiles IR, solo tiras una vez por cada Enganche por Radar, que se aplica a todos
los Misiles guiados por radar lanzados en esa fase.

Las tiradas para enganches de misiles solo se aplican a la fase en la que se hacen. En cada fase que
un jugador quiera lanzar misiles, debe tirar como se especifica mas arriba.

MODIFICADORES PARA TIRADAS DE ENGANCHE DE MISILES
Condicion Modificador
El Objetivo esta a baja altitud -1

Caracteristica de CME del Objetivo  |-?
(solo SARH, ARH y CGR)

Tiradas para Impactar

Los misiles tienen un nimero para Impactar. Es la tirada minima necesaria en 1D10 para Impactar
al objetivo después de todos los modificadores. El nimero para Impactar del misil aparece en las
listas de misiles. Aparte de lo que sea necesario sacar, un 1 natural siempre falla, y un 10 natural
siempre acierta. Siempre hay que tirar su dado de 10 separado para cada misil, a la hora de
Impactar.

Alcances de los Misiles Aire-Aire y modificadores

Cada misil aparece en las listas con su alcance minimo y méximo, en pulgadas. Cualquier misil
lanzado a una distancia menor que la minima tendra un serio modificador negativo para Impactar.
No se puede lanzar un misil mas alla del alcance méaximo listado, excepto por los Lanzamientos a
Larga Distancia explicados aqui abajo.

Lanzamientos a Larga Distancia: Los misiles SARH o ARH con un arco de disparo (orientacion)
4 de “todas”’pueden ser lanzados a objetivos que estén entre
. 0"y 24" mas alla del alcance maximo (ver listas), pero
solo si el avion que dispara esta dentro del arco Frontal-
60 del avion objetivo (es decir, que el disparo debe
producirse mas o menos cara a cara). Ademas, se aplica
un modificador negativo para Impactar.

A il ! :

" het s MRt
ok AT AN
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Modificadores de Misiles Aire - Aire

Habilidad del Piloto (del que dispara) +/-?
Misil IR disparad-o desde el Frente del objetivo .
Misil IR disparado desde el Flanco Trasero ("beam") del objetivo =1
Misil SARH o ARH disparado desde el Frente del objetivo -1
Misil SARH o ARH disparado desde el Flanco Tras;ero ("beam") del objetivo _2
Misil SARH o ARH lanzado a Larga Distan:ia (contra el frontal y
a 0"-24" mas alla de su distancia maxima normal) -1
Lanzado dentro de la Distancia Minima -3
Lanzado sin enganche ("Lock") -3
El objetivo ha hecho un Giro Brusco o un Viff -3
El objetivo ha hecho una Inversion, un Giro Immelmann o un Tonel y Giro _..2
El objetivo ha hecho un Tonel o un Yo-Yo alto wi]
El objetivo esta a Baja Altitud —
El objetivo esta en barrena, o el objetivo ha fallado una
Maniobra de forma que dé un bonificador al fuego enemigo +1
El objetivo suelta Bengalas ("Flares") contra Misil IR -2

El objetivo suelta un Enganabobos ("Chaff") contra un Misil ARH o SARH |

El objetivo remolca un sistema de senuelo ("Decoy") )

*Sistema de sefiuelo: si el misil falla, pero la tirada para Impactar obtiene solo 1 o 2 menos
que lo necesario para Impactar al avion, el sistema de sefiuelo es impactado y destruido.

Senuelos contramedida (Enganabobos v Bengalas

Las bengalas y los engafiabobos se utilizan (se dejan caer) justo después de que se resuelva el
ataque de misil. El jugador que controla el avidon objetivo anuncia si el objetivo va a tirar Bengalas
o Engafiabobos antes de que se haga la Tirada para Impactar. Se usa una unidad de bengalas o
engafiabobos para cada misil que venga, y al usarla hay que tacharla. El nimero de bengalas y / o
engafiabobos que puede llevar un avidn internamente viene en las listas de aviones. El objetivo
también puede tener paquetes externos de dispensadores de sefiuelos que lleven engafiabobos y
bengalas.

Dano de los misiles Aire-aire

Cuando un misil impacta, tira dafio en el objetivo. Aparece lo que tienes que tirar en las listas de
misiles, bajo “Dafio”. Lo que salga en la tirada es el numero de puntos de dafio (PD) que recibe el
objetivo.
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Misiles nucleares Aire-Aire

Reliquias de la Guerra Fria. El misil se lanza como un misil aire-aire normal, pero va recto durante
una distancia que hay que especificar (la méxima es su alcance maximo). La distancia hay que
apuntarla y mantenerla en secreto hasta la préxima fase, una vez el movimiento de los aviones para
esa fase esté completo. Entonces se revela. Todos los aviones a 4" (10cm) o menos son destruidos.
Los que estén entre 4" (10cm) y 6" (15¢cm) reciben 2D 10 puntos de dafio. Los que estén entre 6"
(15cm) y 8" (20cm) sufren 1D10 de dafio.

Daio en los aviones

Si se llega a los PD de un avidén dafidndolo como sea, el avion queda destruido.

Un avion Stealth que sufra cualquier dafio perderd inmediatamente sus caracteristicas y habilidades
Stealth. Ya no podra usar los modificadores del Stealth.

Aviones lisiados

Los aviones quedan lisiados cuando sufren la mitad o mas de sus puntos de daio totales (si un
avion tiene 7 PD, necesitara sufrir 4). Los efectos son los siguientes:

-Pérdida de 1 grado de Maniobrabilidad
-Modificador negativo a los ataques con Cafiones

-La Velocidad Maxima queda reducida a la mitad, redondeando hacia arriba (si era 15, se quedara
en 8).

NOTA: en la fase en que un avidon queda lisiado, durante el Segmento de Velocidad, el avion puede
ya recibir dafio por sobrepasar su nueva Velocidad Maxima.

Daiio Adicional

Cada vez que un avion recibe dafio de un arma o por Sobrepasar su Velocidad Maxima, tira en la
siguiente tabla a ver qué dafo adicional recibe. Se tira una vez por cada ataque con cafiones y por
cada misil. Si hay un resultado de dafio adicional que noquee un sistema que ya ha sido noqueado
(por un resultado anterior de Dafio Adicional), la tirada queda sin efecto.

20



Tabla de danos adicionales

Tirada DANOS ADICIONALES

1-3 | No hay dafio extra

Sistema de radar KO. No puede usar misiles
4 SARH/ARH, ni avistar con el radar

Sistema de misiles KO

Sistema de cafiones y ametralladoras KO

Sistemas externos KO (CME+ bombas+ etc.)

Tira en la tabla de GRANDES CAGADAS

QIO |

Motores danados, reduce "Pt " en un nivel.
Aviones con un solo motor: Tira 1D6: 5+
significa que falla el motor y se estrella.

il

©

Sistema de control danado, reduce la
calificacion de Maniobra (Ma) en un nivel.

10

Si la tabla de dafios adicionales te dirige a la de “GRANDES CAGADAS?”, aqui la tienes:
TABLA DE GRANDES CAGADAS

Tirada de
dado

Daﬁo Adicional ( * = si el dafio se debe al exceso de velocidad, ignora estos resultados, y no ocurre dafio adicional )

Escape de combustible - el avion debe dejar la mesa en un plazo de 4 turnos después del turno que fue alcanzado, o se estrella al inicio del turno 52.

Explosion catastrofica del motor, la artilleria o el combustible. El avion esta destruido al instante, modificador de -5 a la eyeccion.

Piloto herido - ya no son posibles las maniobras de alta aceleracion ( Giro Inmelmann, Inversion, Giro brusco)

Piloto incapacitado - El avion se estrella, no hay eyeccion

Controles de vuelo atascados - El avion solo puede volar recto o girar a la derecha, y no puede hacer Maniobras Especiales

Controles de vuelo atascados - El avidn solo puede volar recto o girar a la izquierda, y no puede hacer Maniobras Especiales

Fuselaje danado - El avion no puede realizar Maniobras Especiales

Disrupcion del motor de pistones o paron violento del compresor del motor a reaccion - el avion se cala y entra en barrena, recuperacion normal.

Apagon - Armas y radar inutiles; para restaurar la energia eléctrica, saca un 6+ en 1D10 al final de una fase de turno en que el avion volo recto sin realizar

maniobras especiales

ilncendio! Al final de cada fase después de la primera, tira 1010 y modifica la tirada con +2 si el avion realizo una Inversion (se zambullo). Si sacas un 9+ se

apaga el incendio. Si falla la tirada (el fuego continda), pierdes 1 DP, y ademas tiras en la Tabla de Dafios Adicionales (esto se aplica cada fase).




Eyeccion

Siun avién es destruido, hay una posibilidad de que la tripulacion consiga abandonarlo de una
manera u otra. Para ello hay que sacar un 3+ en 1D10, modificado por la tabla de mas abajo.

Si hay exceso de dafio, por encima del necesario para destruir el avion, los puntos de dafio extra se
aplican como modificador negativo a la tirada de eyeccion.

Los “10” naturales siempre son un éxito.

Eyecciéon o abandono del avién (1d10)
3+modificado es un éxito

Puntos de daio por encima de los necesarios wal )

Eyeccion arriesgada(‘HZEj’ en la seccion de notas ) ~1

Afo anterior a 1960 (asiento de eyeccion primitivo)
o abandono manual -~

Velocidad mayor de 14" -3

CAMPANAS: si un piloto efectiia una eyeccion sobre territorio amigo, el piloto se salva y puede
volver al servicio. Si lo hace sobre territorio enemigo, se salvara sacando un 8+ en 1D10. De otra
formas, serd capturado.

Estrellarse (opcional)

Un avion que resulta destruido efecttia un movimiento completo hacia adelante, a su velocidad
actual, y ahi se estrella. Excepcion: Aviones en barrena, que caen justo donde estan (velocidad 0).
Por cada elemento terrestre a 1" o menos del punto de Impacto del avion, tira 1D10. Si sale 6+, el
elemento es impactado, y recibe 1D6 PD.
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-LISTAS AMERICANAS-

(DE AVIONES, MISILES Y PAQUETES EXTRAIBLES DE CANONES)
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Estados Unidos

Nombre Mx Pt Acel/ Dec Ma i . PD Eng Be CME Rdr ; . ﬁ..m_..ﬂ_u-n
Acel misiles
A-1E +2/ :
Skyraider 2|16 |MP| TS| 4| M4 | 2|07 ]-|-] - - |+0]+1| 16 | 1956 None No AAMs
A-1H +2/
Sy 2|16 |MP| 5| 4| M4 | 12|07 ]-[-] - - |+0]+1| 16 | 1963 None No AAMs
A-3D 1/ :
SRmOf glnep| " 4| Bad6s| 12|27 (-] - |+1]+1| 30 | 1956 None No AAMs
A-4B 327 HzE]
Skyhawk al1|mMP| TS | 4|A]46| 6 |0|5]-[-] - - |+0]+0| 15 | 1956 None G AT
A-AC 32/ .
Stk al1n|mp| TS | 4|A]46 | 6 |0|5]-[-] - - |+o|+0| 15 | 1959 | 2¢xAIM-9 | HzEj
A-AC +21 :
Skyhawk a1 |mMP| "5 | 4| A]4d6 | 6 [+0]|5]|4a]4a] - - |+0|+0| 15 | 1966 | 2xAIM-9 | HzEj
AAE ; +21 HzE]
el 4 |12|MP| "5 | 4| Af4de | 6 [+0]|5 [4]4af - - |+0]|+0| 17 | 1962 None N AR
AAE ; +2] HzE]
Skyhawk 4 f12|mp| | 4]|A 46| 6 |+0]5]|8]|8 - - |+0]+0| 17 | 1969 None L e
A-AF +2] .
Skyhawk a1 (mMP| TS| 4 |A 46| 6 (0|5 ]|4afa] - - |+0|+0| 17 | 1967 | 2xAIM-9 | HzEj
A-AL 127 HzE]
i aln|(mP| TS| 4 |A]4de| 6 (2|5 ]4fa] - - |-1]+0| 15 | 1969 None e A
A-AM 3] . HzE]
gtk al12(AP| T, | 4|A 46| 12|+4|5]8[8] - - |-t |58 | 20 | $970 None i Rt
HzE]
i al12lap| 2/ | a|Alags| 12|25 -]-| - | - |-1]|+0]| 21 |1970] 2¢am9 | Export
Skyhawk +2
model

RA-5C +2/ Vanante de
Vigkante 5|23 |mMP| 5 | 4| M| - o |z |98 8] - |+0] +1 | 24 | 1962 Moge: (0 o
AGAIntruder | 4 | 11 | MP NE 4 |lm| - g a2 | lE] & 2 - |+0] +1| 30 | 1963 None No AAMSs
AGEIntruder | 4 | 11 | MP N_ﬂ 4 |lm| - 0 =4 | F 18] & 2 - |+0|+1| 35 | 1971 | 2xAIM-9
A-GE TRAM . +2/
R aln|mp| 504 Mm] - % (54| 7 | 8] 8l =3 - |+0|+1| 35 | 1979 | 2xAM-9
EA-GB 12/ :

1 3 o 3 Gu 1 :
S a[fnmp] 54 m g | a8 | 7 || 8] 2 +0 | +1 | 35 | 1977 None erra electrd
ATA 2 12/
AR 4112 (MP| TS| 4| M]4ade |15 |+2|6 |4 f4a] - - |+1|+0| 20 | 1966 | 2xAM-9
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Nombre .H.HW_.._, PD Eng Be CME Rdr Ta

ACed
b 2 wp| 2| 4 m|ase| 15|26 afa] - | - [+1|+0]30]|198]| 2xams
e 12 |mp| 2 4 |m|ade |15 [+a]6|afa] - | - |+1]|+0|30 198 2:ams
e 12 |mp| 2N a4 | m|7a6 | 10[a]6 8|8 - | - |+1]|+0|30 198 2:ams
L 12 (mp| %2/ | 4 | m|7a6 |10 |+a|6 |88 -t | - |+1]+0]30|1969| 2xamo
o 8 |mp| *2/ | 4 A |1006| 17 [+2| 8 |16[16] - | - [+0f+1] 24 [1976| 20amo
ol 8 |mp| *2/ | 4 |a|to0e| 17 |+8 |8 |16[16] - | - [+0f+1] 24 [1990] 2eamo
ﬂ_u_wumag_:_ 8 [mp| 2/ | 4 |A || 17 |+|8|16|16] - | - |+0|+1| 24 [2005] 2xamso
.m.ﬂwmw:? 8 [mp| 2/ [ 4 |m|1s| 15|05 |- [-] - | - |+1]|+1|12]1984] nNone [Noaams
nwm_mmrq 13 | AP ++_m_h 4| Eles| 6 |+2|5|alal - | - |+0|+0]| 101971 2:¢ams m_wmr
nw%w:_ 11 | AP ++h_mx 4 | E|8d6| 5 |+4|6]|8]|8 - - | +0]|+0 | 15 | 1983 | 2xAIM-9 | VTOL
Ailiest 12(ap| W | a|E|8sw. |5 |+afe|afs]| - |3 [+0|s0] 15100 XM |vToL
B-1B Lancer u we| 2/ 4B - | o|+af15|2af12] 4 | - |[+3|+1]|150]1986| None
<A D 1 |Bp| FL | 4| B |20 20 [15| -] -| - | - |+3]+1 |40 | 1957 None |3elocanon
e 1 |Bp| )| 4 |B |2 w0 (15 [ -] 2 | - [+3[+1|84|1964| Nome |Solocefion
Stratofortress 1 |Be| N | 4B |20 |a2]|2]|15|-|-| - | - [+3]|+1]|76[1964] None [Solocafin
I 1 |ep| " | 4B 2w |az|s2|15|-|-] - | - |+3|+1|100[1959| None |Sclocein
mmwmama&mmm 1 | Be ++._4H 4 (B |206 | a2 |s2]|15|-[-| 2| - [+3]+1]100|1967| wNone [Solocsfién
Mwwmmaadwm G s ++m4h 4 |B|7de|12|«2f15[-|-] 2 |- |+3[+1]100|191| None |Solocaiion
mwwmmoawwm 11 | mP ﬁx 4 |B|7d6 | 12| +2]|15]2a]|12] 3 | - |+3|+1 | 100( 1972 None wwﬁuﬂmg
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Nombre Mn Mx Pt .H.H.m..,‘ Dec Ma Ci PD Eng Be CME Rdr

ACes
B-52H +2/
Stalobiiess 4 11 | MP +1 -4 B = 0 +4 | 15 | 24 | 12 -6 - +3 | +1 | 100 | 1995 MNone
B-578B +2/ :
Canborts 4 9 | MP 1 -4 M | 7d6 18| +2 ] 7 - - - = +1 | #1 | 24 | 1954 None
B-57G +2/
Canbotis 4 9 | MP 1 -4 M - = +4 1 7 4.1 4 - = +1 | #1 | 24 | 1970 None
B-66B ; +1/ Solo cafion
Destroyer 4 11 | BP +1 -4 B 36 | 12 | #2 | T 818 -1 = +1 | #1 | 30 | 1955 None A cile
RB-66B Yy .
Destroyer I +1 4 | B 5 = | #Z | ¥ | 8| 8] =2 - |+1 | +#1 | 30 | 1956 None Guerra electrd.
cscaiay |4 [10|BP| | 4|B| - |o|+0fs|8]8]| - | - [+3]+1|s82]1970] None
C-17 +2/ :
Giobemastertt | | ¥ [MP| +«1 | 4| B = 0 |+0|15]|8]8] - - | +3 | +1 | 341 | 1995 None
Coiteaet | 4 |10 |mp| 2L am| - Jo|so|s|-[-[ -] ||| 8 |1964] None
C-130 +1/
ormulis 3 8 | BP +0 -4 B - 0 i | 12 | - - = = +3 | +1 | B4 | 1957 None
C-130 +1/
Hercules 3 8 | BP +0 -4 B - 0 #H |12 | 85| 8 - = +3 | #1 | B84 | 1972 None
C-141 17
i afwsp| ]l a|B]| - |o]|+of2fafa] - | - |+3]|+1]125[195] None
E-2A +1/ 3+
Hawkeye s|7|se| | 4B - |of+ofs|-[-[- |3 |+1|+1] - |1964] nNone [Awacs
E-2C +11/ 3+
Hawkeye 3 7 | BP 41 -4 B - 0 +0 8 4 1 4 -1 L +1 | +1 - 1973 None AWACS
E2D 17 5
Hawkeye 3 7 | BP +1 -4 B - 0 +0 a8 818 -2 L +1 | #1 - 2011 None AWACS
E3 Sentry i 5
(US & NATO) 4 9 | BP 41 -4 B - 0 +0 7 |18] 18 -2 i +2 | +D - 1977 MNone AWALCS
E-3 Sentry Ty, 2+
(US & NATO) 4 9 |BP 1 -4 E = 0 +0 7 |18]18 -2 L +2 | +D - 2000 None AWALCS
E-3 Seniry i =
(Mon-NATO 4 9 | MP -4 B - 0 +0 7 ]118]18 -2 +2 | +D - 1977 MNone AWALCS
foreign) -+ L
F-4B +3/ 4xAIM-T  |(Armaday
Bhartom il 9 | 26 | AP 9 4 1M - - + | 8 -1 - - 6+ | +1 | +1 [ 32 | 1961 AXAIML9  |marines)
F-4C +3/ 4xAIM-T .
ohaomn | 5 124[AP| o |4 [m]| - | - |08 |-|-| - |6+ |+1|#1]|32]1963| fapmg |Fuemazéea)
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Nombre Pt .“nn.u..___ Dec Ma PD Eng Be CME Rdr
ACEa

Phantom I 24 (AP | 2L g M| - | - [s2e -] - | e |#r]| ] 52 |10e6| s [Eemaered
Fissline 25 (AP | 2| 4 [mf7ae | 6 |42 |8 |- [-] - |5 |+1]+1| 321967 Kanre |Guenaascea)
et TR 25 (ap| 2| 4 [m|706 | 6 [+2|8|afa] - |5 ]s1]s1|82|1em| AT |usaF
Phantom i o5 (ap| 3/ | a[m| - |6 |s2|8]a|8]| - |5 |+1]|+1]|32]1970]| 2xamg [T
Wild Weasel s (Bacacn akves)
e 25 (ap| 2| am| - [ - |sof8]|8[8] 1 |8 ]|s1]s1| 32067 AT MMH%..
ﬂwﬂa Fighter 16 | AP ++mm o |a:| 406 (1M1 |0 ] 5= | =] = - |1 ]+0]| 13 | 1959 | 2xAIM-9

F-5E Tiger Il 18 |ap| 2| 4 |A|4das |11 |s0|5|-|-| - |6]-1]0]13[1972] 2:xams

=l 20 |ap| | 4| m|sw| 8 |+0]6|-]-] - |8 [+0]s0| 3 |1957] 22ams

mwmm%ﬁ 20 | AP ++mm 4 |M|5d6| 8 |+0| 6 |-]- 2 7+ | +0| +0 | 11 | 1961 | 4xAIM-9

m.:ﬂmn& 21 | mp ++mm 4| m|se| s |+0]le|-]-] - |s5:]s0]z0]| 111971 axams

mwﬂﬂwq g | MP ++mi 4 |m|ade [13]|+0]6]-]-] - - |+0|+1 | 7 | 1951 None No AAMSs
i o7 (AP 2l 4 |Aa 70| 7 [0 8 [a]a] 4 | |s1]s2] 22| 107a] AN

e 21 (AP | *3/ | 4 (A f706 | 7 [+0|8]afa] 4 |3 ]s1]s2|22|1088| X0

i 21 |aP| *3/ [ a |A |7 | 7 |+0|8|a]a]| 2 |3 ]|+1|s2] 22 [1900| e,

F-15A Eagle 29 | AP ﬂn a4 lal7| o]|alala]ls] - h_m +1 | +1 | 32 | 1976 Mﬁnﬂum

F-15C Eagle 28 (ap| 2/ | 4 |Af7oe|10[+a]|8[a]8] - | T [+1]] 521979 Tamie

ma,_qmw Eagle 28 | AP +wm.1 4|a|7m|5|+6]|8|8]|8]| 2 mm +1 | +1| 49 | 1989 Mﬁﬂum

i 23 ap| A | 4 [Ef76| 5 |+a|6]|8f8] - | ]0]+1|24|1980| axamso

B! Export 23 (ap| | a|E |76 | 5 [+a|6|afa] - | |0+ 241980 axamo | PR
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”Z.H'H—.._..—Uﬂm_ H-.n r“ﬂﬁm.___ .|?...—”E. Bm m-u. MH—“ mm -””?_...—”m Rdr ..H.H.
ACEs
F-16A +4 | 4+
Sy o 23 |ap| L | 4| E|76| 5| | | 0| #1 | 24 [ 1988 | axams
+3] 4+ 4xAIM-9 Mejorado
F-16A MLU 23 [ap| 2/ [ 4| E[706| 4 |4 - % [ en| 2a [aam| SR [ o0mm
vy AT AXAING
F-16ADF 23 (ap| 2 [ 4| E[706] 5 |4 | |0+ | 28 [ 1989 T
F-16C 337 3+ . 2XAIM-9
Block 25 26 ([AP| " | 4 | E|7d6 | 5 | +6 g L[ O+ | 24 [ 1984 | ainiio0
F-16C vy, o TXAIMG
il 2 [P | M| 4| E[706| 5|46 - | 3 | s0| 1 | 24 | 1987 | SEMD
F-16C 47 on IXAIMG
Sk 26 [ap| 2/ | 4| E[708] 5 [ - | 3 | s0| 1| 24 | 1989 | DA
F-16C 4] 3+ IxAIM-9
S 26 [ap| *4/ | 4| E[708] 5 [+ - | 3| s0] 1| 24 | 1901 | 2AIMS
F-16Cd vy 3 : IXAIMLG | Variante
i 2% (ap| L) | 4| Ef706| 5 [+6 = 3 o] 24 |ees] AT [T
F-16C rey 3 IXAIN-G
e 26 [ap| 3| 4 [E |78 | 5 |46 - | 3 |0 +1| 24 | 2004 | 2D
rey i+ : IXAIND
F-18A Homet 21 (AP | 2/ [ 4| af7d6] 6 [+ A | 0]+ | 27 [ 1983 SRS
F8C vy, o IXAIND
o 21 (ap| 2| a|af7as| 6 [ 4| S0 41| 27 [ 1987 | XS
F-18D 347 o AN | Variante
e 21 (ap | | 4 |af7es| 6 [ 5 [ [em ez o7 [1mer] UMD | T
F-18E ey 35 IXAIND
i 23 [ap| 3/ | a|af7m| 6 |+ A | S [s0[ 41| 27 | 2001 | 2D
F-18E
Super Homet 23 |ap| 2/ | 4| Al | 6 | +6 4 | 2 |40 41| 27 | 2001 | AXAIMS
i +3 L 2xAIM-120
EF.18G 337 7T TXAING
e 2 (ap| 3 | alal - | 6|46 2 | 3 [+0[+1] 27 | 2008 | XS
vy 7% ; IXAIN-G
F-22A Raptor 26 |ap| /| 4| E|50| 8|16 6 | 2 |+1]+1| 8 [2005] XS
CToL
F-35A JSE 29 Ml 4l e sde| 3|46 6 | 2* |+0|+0| 9 |2010] 1xamso [2°
AP +3 e + : L + + 5 armamento
iterno
F-35A JSE 22 | AP +wmh 4| Els| 3|46 2 mm +0]+0| 25 |2010] 1xams |cToL
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Nombre PD Eng Be CME Rdr
VTOL
(STOVL)
F-358 JSF 2 lap| /| 4| e8| 2|+ 6 |2t |+0|+0]| 5 |2000| TXAIMI  [(Mannes)
+3 L (cafiomn) Solo
armametito
interno
VTOL
F-358 JSF 2 [ap| ™/ | 4| el | 4|16 2 | 2 |+0|+0]| 25 | 2000 PAMI | grom
=+ I (cafion) ;
{Mannes)
CTOL
Iy 24 (Armmada)
F.35C JSF 2 (ap| "4/ 4 [E |86 | 3|46 6 | 7 |+0f+0] 9 [2002] 1xamg |Selo
armamento
irterno
vy 7% CToL
F.35C JSF 2 [ap| 2| 4| E[806| 3|46 2 | |sof+0] 25 [2002] mame |&iou,
F-80C 327
e 9 |mp| 27 [ 4 | m[ 306|150 | - |so|+1] 4 [1948] None | NoAAMSs
Mrm:ﬁ_.wm:mﬂ 10 | mp ++mx 4 |m| 36| 15| +0 | - |+0|+1| 9 [1950] None | mNoaAams
F-86A Sabre 1 | mp ++mx 4| m| 306 | 14]+0 | - |+o|+1] 4 [1948] None
F-86E Sabre 12 | mp ++mx 4 | m| 36| 14| +0 | - |so|+1] 4 [1951] None
F-86F Sabre 12 | mp +Lw_m a | Al s 14]+0 | - |so|+1] 4 [1948] None
F-86D Sabre 12 | mp ++ML_1 4| m 2 | +0 ~ |8+ |+0|+1] 2 [1951] None Cohetes
F-100D 327 :
e O 6 [mp| 2| 4 |m]|7a| 8 |0 | - |+1|+0] 15 [ 1956 axamo | HzE
F-100F 127 . :
g 15 (M| "2/ | 4 | M| 4d6 | 8 [ -0 | - |+1|+1] 10| 1966 2amo | HeE
F-101C FCy : :
Sl 19 [ap| 2| 4| m]7d6 | 18] 0 ~ e+ [+1|+1] 18 [ 1957 2xama
RE-101C 337 . . TS
ol 19 ap| | a|m] - | o]0 | - |+t #1| 16 [1957| None |Vemamede
F-102A +21
Sl T 4 |mp| 2L 4 M| - | o0 _ |8+ |+1|+0]| 8 [1956] sxam4
F-104A 337
Fotsorlh 21 (ap| *2/ | 4 |m|706 | 7 [0 _ | 8+ |+0|+0]| 4 [1958] 2xams
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Pt Acel/ Dec Ma

PD Eng Be CME Rdr Ta

Acel

Mﬂmﬂﬁﬂ s|2a|ap| 2 | 4| m|7as| 7 w05 |-|-| - [8[+0f+0] 4 [1958| axamo

wr._:ﬂwwa:_ﬂ 5 | 24 | AP wmmx 4| m|7ae | 10|07 |-|-| - |7¢|+1]+0] 12 |1961| mNone |HzE]
ﬂ_ﬁﬂmmmm_ 5 | 24 | AP ,,wmx 4|m|7a6| 8 |+0|7|ala| - |8e|+1|+0]| 121966 mNone |SZ ..
ﬂ_ﬁwm%mmmm_ 5 | 24 | AP ,,wmx 4 |m|7a6| 8 |+2|7]|8]|8] 1 |8+|+1]+0]| 121972 None %EMM 3§ ae
mm_wmm.wm; 5 | 27 | AP “mm 4 lm| - |o|+0]6]-|-] - |7+|+1]+0]| 14| 1950 H“H__H.,m

m%m} e w0 | o A wmmh‘ 4 |m|6as| 9 |+0|6|-|-| - | 7¢#|+1]+0] 14 [1970] 4xam4

ML_HE 4 |25~ | mP Mmmh‘ a4 lm| - |o|+«2|o|ala| a4 | 7+|+2]+1]|39]|1967| None

.ﬂm_ﬂﬁw; 4|25 |mp ,,mmh, 4 |m|7a6 |20|+6|9|-|-| - |e+]|+2]+1] 391971 None

M%__“m; 4 | 25 |mP wumﬁ a4 lm| - | o|+a|lo|ala| -4 |7+ |+2]+1]|39|1969| None

ML_H; 4 |25~ | AP wmmh‘ 4 m| - |o|+a|lo]|s|s| -1 |6+|+2]+1]39]1972] None

Mmﬂﬁm 4 |25~ | mP wmmh a|lm| - |o|+«2|o|ala| a4 |7+ |+2]+1]|39]|1967| None

mwumr; 4 |25~ | mP ,m__‘ a4 m| - | o|+2|9 ||| 3 |5 |+2]+1| 39 |1983| None

m._m”dﬁ_sx 5 | 12 |mp ,m__‘ 4| m| - |o|+w|7|8|8| 1| -|+0]|+0]16|1983| None | steatn
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5 = Drien v noanch mp Daiio 2 il

AIM-4A Falcon SARH todas radar 10-20 10+ 1dB 0.25 1956

AlM-48 Falcon IR Trasera-60 5+ 7-18 g+ 1d6 0.25 1956
AIM-4C Falcon IR Trasera-60 b+ 7-18 7+ 1d6 025 1857
AIM-4D Falcon IR Trasera-180 H+ T-22 T+ 1di 025 1963
AIM-4E Super Falcon SARH todas radar 10 - 22 g+ 1d10 05 1958
(only 300 made)

AIM-4F Super Falcon SARH todas radar 10 - 22 T+ 1d10 0.5 1959
AIM-4G Falcon IR Trasera-180 5+ 7-22 6+ 1410 05 1959
AIM-26A SARH todas radar 12-22 nuclear nuclear 05 1960
MNuclear Falcon :

AIM-26B Super SARH todas radar 12-22 6+ 1d10 05 1960
Falcon )

AlR-2A Genig noneg n/a n/a n'a-22 nuclear nuelear 2 1956
AIM-TA Sparrow-| SARH Trasera-60 radar 10 - 16 6+ 1410 1 1956
AIM-7C Sparrow-11| SARH todas radar 10 -24 B+ 2d6 i 1958
AIM-TD Sparrow-11| SARH todas radar 10 - 26 T+ 2d6 1 1960
AIM-TE Sparrow-11I SARH todas radar 9-28 7+ 2d6 1 1962
AIM-TE2 Sparrow-ll| SARH todas radar T-28 T+ 2db 1 1970
AIM-TF Sparrow-111 SARH todas radar 9-42 6+ 2d6 1 1977
AIM-TM Sparrow-1lI SARH todas radar 5-42 5+ 2d6 1 1982
AIM-TF Sparmow-11 SARH todas radar h-42 4+ 2db 1 1588
AIM-29B Sidewinder IR Trasera-60 5+ T-16 T+ 1d6 0.5 1956
AIM-3C Sidewinder SARH todas radar 10 - 22 10+ 1d10 05 1962
AIM-30D Sidewinder IR Trasera-60 4+ 7-18 fi+ 1d10 0.5 1965
AIM-5E Sidewinder IR Trasera-60 4+ 7-18 6+ 1d6 05 1967
AIM-9E2 Sidewinder IR Trasera-60 4+ 7-18 6+ 1dB 05 1968
AIM-9G Sidewinder IR Trasera-180 4+ T-18 6+ 1d10 0.5 1967
AIM-9H Sidewinder IR Trasera-180 4+ 7-18 b5+ 1d10 05 1970
AIM-9J Sidewinder IR Trasera-60 4+ 5-18 H+ 1d6 05 1972
AIM-9L Sidewinder IR todas 3+ 5-22 2+ 1d10 05 1977
AIM-9M Sidewinder IR todas 3+ 5-22 2+ 1d10 05 1984
AIM-9N Sidewinder IR Trasera-60 4+ 5-22 5+ 1d6 05 1973
(expaort) '

AIM-8P Sidewinder IR Trasera-60 4+ 5-22 5+ 1d6 0.5 1974
{export) i

AIM-9F 3 Sidewinder IR Trasera-180 4+ 5-22 4+ 1d10 05 1975
(export)

AIM-0P4 Sidewinder IR todas 4+ 5-22 4+ 1d10 05 1984
(export)

AIM-9X Sidewinder IR todas 24+ 5-24 2+ 1410 05 2002
AIM-54A Phoenix ARH todas radar 12 - 58 6+ 2d6 ? 1974
AIM-54C Phoenix ARH todas radar 10 - 68 4+ 2d6 2 1982
AIM-1204A AMRAAM ARH todas radar h-42 4+ 2d6 1 1991
AlM-120B AMRAAM ARH todas radar 5-42 4+ 2d6 1 1993
AIM-120C AMRAAM ARH todas radar 5-432 3+ 2d6 1 1904

Paquetes de cafiones extraibles

Estados Unidos

Nombre Caifion Municion Carga

0.50-cal Single MG 1 1960

GPU-Z/A 20mm 2d6 12 1.5 1964

GPU-5/A 30mm 6d6 9 4 finales 1970°s Poco tiempo activo
SUU-11 GAU-2/A 7 62mm 1d6 16 1 1965

SUU-16 20mm Vulcan Hde 10 4 1966

SUU-23 20mm Vulcan 6d6 10 4 1970

Mk-4 twin Mk_12 20mm 3de 10 3 1964
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-LISTAS RUSAS-

(DE AVIONES, MISILES Y PAQUETES EXTRAIBLES DE CANONES)
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Federacion Rusa / Union Soviética

Pt Acel/ Dec Ma Ci Mu Bm PD Eng Be CME Rdr Ta

Acel
) afo|mwe| 2 [ a|B| - | - |+0[12f18|18] 4 | 3" |+2]|+1| - |1984| nNone |Awacs
28Beagle [ 3 (10 |BR| | 4| B3R5 08| || - | - |+1[#1]14]1950| none [Cafionesfronts
I76candid | 4 [10 [BR| "1 L 4| B - | - Jaofazf-|-| - | - |s2]|#1]| - |197a]| None
Mi-8 Hip ofa|Be| " [ale| - |-|+fa|-|-]-1-][s0f+]| - |197]| nNone
w,_ﬂ__wcﬂw, afn|me| 2 alafsae| 6 |s0fs5|-|-| - | -[a]er]|a]es]| wone [RZH
m_ﬂ__wm.mm_u_m al2|mp| 2| a|Aalass| 6|05 |-|-|-|-|a]+1|a]1e1] wnone |HE
D af12|wp| 2 [ a|Aalae| 6 |s0f6|-|-] - |- ||+ 5 ]|1952] wNone [Noaams
e af12|mwe| 2/ [ a|Alae| 6 |s0f6|-|-| - | - ||+ 5 1953 wNone [Nomams
s 7 a|12|mp| 2l 4| Alaae| 7 [+0|6|-[-[ - |8|a]+1]| 5 1953 None [Noaams
et laf2|we| 2 [ a|afze| 7 |s0f6|-|-| - |8 ||+ 51953 wNone [Noaawms
MIG-17F o No RIS
Fresco-C ala2|mp| 2 afalae| 7 0f6|-[-| - [8e|[a]+1] 8 |1970 wNone | jaEme
Modified tiera
b 5 |16 |ap| 3/ | a|Aa]ree| 5 s0|6|-|-| - |- [+0f+0] 8 [1955] none [Noaams
sl s [|ap| /[ a|alos| 5 |+0f6|-|-| - |8-|[+0]+0]| &8 |190]| wNone [Noaaws
ﬁm:%ﬂg 5 | 16| ap m.a 4lal - | s5|+o|le|-]-| - |8|+0]+0]| 8 |1961]| 2xna2
el | s |2a|ap| 3/ | 4| A | 4 |s0f6|[-]-| - |8 |+0|+0]| 5 [1958] 2an2 |heg
Moy |5 2alap| S alal - [ a]sofs]|-|-] - [8]|0]+0| 5 |198| 2xan2 |HzE
MG2IPE | s|aa]|ap| 3 | a|a] - | -|«]|e|-[-]| - |8 ||| 5 [192] 2aa2 e
| Bt | 5 [2a[ar] 2| 4 ]A| - | - [+0f6]-]|-] - |8&[+0]+0] 5 [1968] 2a82 |Hzg
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Nombre Pt .Hnm.m..___ i . PD Eng Be CME Rdr Ta

ACes
E%M a_,u__,_m 5 | 24 | ap “mma 4|alsee| a|s0]6]-]-] - |7+|0|+0| 9 |1988] axan2 |Heg
wo-2M™ s |2a|ap| *3/ | a|A|sas| a |06 |a|a]| - |7+]|+0]|s0] 9 [1985] 4xan2 [Heg
vo2SWt [ 5 |aa|ap| *3/ | 4 (A5 | a |06 |a]|a]| - |7+]|s0]s0| 9 |1971]| 4xan2 |HzE
w,__%_“w a_w_rm 5 | 23 | ap ,ME 4 |A|sde| 4 |+0]6]ala]l - | 7¢|0|s0]| 10|1975] axanz |Heg
e |5 |2s]ap| *y | 4 |A]sae| 4|06 |a|a]| - |7+|s0]|s0]10]1978] axan2 |HeE
Foors |4z |ap| Y | 4| m|sw| a7 |-|-| - [s]|s0]s0] 1 |1e73] 2557
H._meﬁm afor|ap| 3 | a|m|sw | a 0|7 |- | - |7e]s0]s0|11]|1973] axana |0
Vosears | 4|2 |ap| Y | 4| m|sas|afso|7|-|-| - |5 |+0]s0f1afremr]| TOT
Focearr | 4|20 |ap| 5 | 4| m|se| a|s2| 7 a]a]| |- |+0fs0]13[1981] None ”m,_w.wmzm
Foocec. | 4| |ap| *Y | 4 m|5w | a7 [a]a| - |5 ]|s0]s0]12[1082] 2907
i ss2|mp| 2/ | a|m| - | oo [a]afl - |G |+]s0|14]1969| axans
MIG25RBS | 5 [s2fap | *3/ | a4 |m| - | o |+o|8|[a|a| - | - |+1]s0] 131971 None ”WWH.W}HME
e | o|alae | B a|m| - |o]|w|e|a]|d] 2 | T ]|n]w] 8| em]| T2
mooooM 1 s (a2 fap| 3/ | 4 |m| - |o|+0|8|a]a| 2| - |+1]+0] 141982 None [VarianteSEAD
Foceern | 5|20 |ap| 5 | 4| m|was| 6|28 |a]|a]| - | - |+0fs0]16|1973] axan2
ekl s |20(ap| 3 | 4 [m|1006| 6 [+2|8|a|a| - | - |+0|+0| 17 [1985] axan2
we2 =[5 ]|os|ap| *Y | 4| E|6me |5 |+2|6|8[8] - |4 ]|+1]e1]14[1083] JOAT0
mezww:i 5 (26 ap| "3 | a|E|6w| 5|26 [a]af - |G |+1]+1|14]1083| J¥AT0
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Nosbre Acel/ PD Eng Be

Ace2
M__m_mw:mn 26 |Ap| L) [ 4| E| 6w 2 (6|sf[s] = [T 0] 1w]|mes] 0D
‘Gorbatyi
e I 0 R I 3
MIG-29K 24 |aP| */ [ 4 | E | 66 a6 lals] o 2ol | o em] 2400 |oims
Fulcrum-D +3 L 2XAA-1T i Armada)
NG ZSHT % |ap| 4 | 4 | €| e 26 |8fs| - |3 ]+0]+1] 20 [1908] T
o 26 [ap| "4/ | 4 | E [ 6 26 [8|8| -1 |3 [+0]+1| 191905 xAA10 il os
MIG31 7 |ap| 3 | 4 | m| ees so 8 [8|8| - |5 |+1]s0 181083 A0
e Lo [ [ o || oo [ 2 oo (o [ | [ o oo | e
oo o [ oo [ o] [ oo o[ [ (2 [ o] 0 o
i 26 |AP | "4/ | 4 | E | 6de 27 (88| 1 |5 |+0]+|20]2005] JAAIT
i 18 |ap| %3 | 4 | M| ede wle|-|-| - |8e]+1]+0]| 9 |1961]| None
iy 18 |ap| 2/ [ 4| m|eas wle|-|-| - |8 |+1|+0]| 9 |1983] None
ik 18 |ap| 3/ | 4 | m | 6de 06 [-|-| - |8 |+1]+0| 9 |1965| wNone |EOT
Sl 18 |ap| 2/ [ 4| m|eas wlel-|-| - |8]|+1|+0] 9 |1985| none
spiithon it 23 (ap| 2| am| - wlel|-|-| - |8 |+0]+0]| 6 |1950| axan1
wm_h_man 21 (ap | | 4 m] - wle|-|-| - |7+]«0]20| 7 |1984| 2¢An3
o _“M_M.ﬁ 29 [ap| 2| am]| - wle|-|-| - | 7¢+]+0]l0| 7 |1969| 2¢an-3
w_w%m_,_m,_ 29 | ap wmmx 4 {m| - 0|6 |-|-] - |6:]|+0|+0] 9 [1971 ﬁw
g 19 || *37 | 4 [ m [ 6as wo|le|-|-| - |8 |+1|0] 17 [1972] None |nNoAAms
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Nombre Pt Acel/ PD Eng Be CME Rdr
Acel
Su-17M2 13/
e 19 |AP| 00| 4 | m| 66 ol wmllae]l =] - - |+0|+0| 17 | 1974 None No AAMs
No AAMS
SU-17M-2K 19 lap| B/ | 4| m| 6as ol =il =] = 2 - |+0|+0]| 16 |1974| mNone | Export
Fitter-F +3
model
Su-17M3 Ty
Al 15|ap| o' | 4| m|e6ds 2|lels|l4s] - - |+0|+0]| 22 | 1978 None
Su-17Ma 137
o 15|aP| ' | 4 | m|eds 2| 6|54 - - |+0l+0| 22 | 1980 | 2xaA-8
: NO AAMS
Su-20 Fitter- 19 lap| =/ | 4| m| eas wle|-1-1 - |8+|+1]l+0]| 18 | 1972 None Export Su-
C +3 17M
SU-22M-3K Y EXport SU-
2y 15| ap| 5 | 4 | m| 606 w2: m = = e - |l+0|+0| 22 | 1978 None s
Su-22M4 Ty Export Su-
i 15 |ap| "5 | 4 | m| 6ds gl ol ] = ) == - |+0l+0]| 22 | 1980 None o
Su-24 +3/ 6+
Fencer-A 25 [ap| L | 4 | m | a6 = I R R T[] aa 1972 | 2xans
‘Chemodahn’
SU-24M +37 6+
Fencer-D 17 |ap| 5 | 4 | m|ade 0|98 |8 1 |5 |+1[+1] 44 1983 2xnns
‘Chemodahn’
SU-24MK 137 T Export
S 17 |ap| "5 | 4 | m| ade wlolalal| - Co{ |+ 44 1983 2xAns | PO
No AAMS
w:-ﬁz_m 17 | AP ++mmx x| m| - 0lolsls| 1| - |+1|+1| 22 |1985] mNone |variantede
SMeE reconocimiento
Su-24MP +3/ Vanante
St 17 |ap| L[ 4| m| s s |9 fsfef 2 | - |+1[+1|4a|1979 2xang [ Veriem
Su-25 327
Frogioot-A 1 |mp| ST 4| A s g | gillal & ] = - |+0l+0| 20 | 1981 | 2xan8
Su-25K 127 Export
S 1 |mp| "5 | 4| Al ads s0|lslalal| - - |+0|+0| 20 [1984| 2xans [ —FPT
SU-255M 127
Frogfoot-A 1 |mp| TSN 4| A s 2|8ls|s]| - - |+0l+0| 20 | 1997 | 2xaA-8
SU-25UGT Fy Armada
gt B 1 |Aap| "2' | 4| A ads 2 lslala]| - - |+0|+1| 20 | 1988 | 2xans  |C )
SU25TM/ o
Su-39 1 |me| 2| 4 A | gds 2|88 |s8]| - - |+0l+0]| 20 | 1997 | 2xan-s

Frogfoot-C
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Nombre Pt Acel/ PD Eng Be CME
Acel
Su-27 +4 / 3+ 6xAA-10
Flanker-B 27 | AP +3 -4 6d6 +2 8 a 8 -1 L +1 ] +#1 | 31 1984 AXAA-11
Su-275K AP +4 A+ 6xAA-12 Export
Fiaikertt 27 +3 -4 6d6 +2 & g 8 - L +1 | #1 | 31 | 2003 AXAA-11 e
Su-30MK +4 A+ BxAA-12 Export
Flanker-H 23 | AP +3 = | 6d6 +4 g g 8 - L +1 | #2 | 35 | 1954 AXAA-T1 ot
Su-32FN +4 A+ Export
Flanker-IB 21 | AP +3 -4 6d6 +2 o] o] 8 - L +1 | £ | 35 | 1985 2xAA-11 Ce
+3/ 3+ 6XAA-10
Su-33 25 | AP +3 -4 6d6 +2 2] e ] = L +1 1 +2 | 35 | 1991 AxAA-11 (Armada)
Su-35 +4 3+ 6xAA-10
Fhane 27 | AP +3 -4 6d6 +2 9 o] a8 - L +1 | 2 | 35 | 1992 AXAA-11
Su-37 oy 4+ BXAA-12
(SU-27M) 26 | AP +3 -4 6d6 +2 9 o] 8 - L +1 | #1 | 35 | 1996 AXAA-11
Flanker-E
+3/ 3+ BxAA-12 |Enfase de
Su-47 Berkut 27 (ap| "5 | 4 6d6 2 |8 |ale| = |7 [#]#] 9 || JEET et
Tu-128 +2 ] T+
Fiddler 18 | MP +2 -4 = +0 9 E - = L +2 | +1 10 | 1965 AxAA-S
Yak-281 +2 /
Brewer-G 20 | MP +2 -4 5de +0 T E - = = +0 | +1 o 1965 MNone Mo AAMs
Mo AAMs
wm x.m%m 20 | mMP ++mm.ﬂ 4 ; sl 7 || = =2 | = |sal|+x |23 |mes None |Vasante de
rewer- reconocimiento
Yak-28P 127 XAA3
e 20 | MP +2 -4 = +0 T E - = T+ | +0 | +1 13 | 1964 Y AAZ
Yak-38 +2
Forger-A 12 | MP +2 -4 = +0 H = = = - +0 | +1 6 1976 2AA-B VTOL
VTOL
Yak-41M +3/ A+ 2xAA-10 : 5
19 | AP -4 10ds +0 ] & = - +0 1 +0 [ 11 1992 Nollegoa
Freestyle +3 L 2XAA-1T producirse
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Federacion Rusa / Union Soviética

. Alcance Para B
Nombre Orientacion Enganche (min-max) impactar Daiio
AA-1A Alkali (RS-2U) SARH Trasera-60 radar 10 - 14 O+ 1d6 0.5 1958
AA-1B Alkali
(RS-2US) SARH todas radar 10-16 a3+ 1d6 05 1965
AA-1C Alkali
(RS-1U, R-55T) IR Trasera-60 A+ 7T-14 T+ 1de 0.5 1965
AA-2 Atoll (R-3) IR Trasera-60 5+ 7-16 T+ 1d6 0.5 1961
AA-2A Atoll (R-35) IR Trasera-60 5+ 7-18 T+ 1d6 0.5 1962
AA-2D Atoll (R-13M) IR Trasera-60 4+ 5-18 G+ 1d6 0.5 1973
AA-2C Aloll (R-3R) SARH todas radar 7-20 T+ 1d6 0.5 1966
AA-2D Atoll (R-13M1) IR Trasera-60 I+ 5-18 5+ 1d6 0.5 1983
AA-3 Anab (R-8T) IR Trasera-60 A+ 7-18 T+ 2d6 1.5 1964
AA-3 Anab (R-8M) SARH todas radar 9-26 8+ 2de 1.5 1964
AA-3A Anab (R-30T) IR Trasera-60 5+ 7-18 G+ 2d6 1.5 1968
AA-3B Anab (R-30R) SARH todas radar 9-26 T+ 2d6 1.5 1968
AA-3C Anab
{R—SBTM]I IR Traszera-H0 4+ 7-20 A+ 2d6 G 1974
AA-3D Anab
(R-98RM) SARH todas radar 9-30 S5+ 2d6 1.5 1974
AA-5 Ash (R-4T) IR Trasera-60 5+ 12 - 26 G+ 2d6 2 1965
AA-5 Ash (R-4R) SARH todas radar 14 - 32 B+ 2d6 2 1965
AA-G Acrid (R-40T) IR Trasera-60 A+ 10 - 30 S5+ 2d6 2 1971
AA-G Acrid (R-40R) SARH todas radar 12 -42 G+ 2d6 2 1971
AA-E Acrid (R-46T) IR Trasera-60 3+ 10 - 30 4+ 2d6 2 1982
AA-G Acrid (R-46R) SARH todas radar 12 - 50 5+ 2d6 2 1982
AA-T Apex (R-23T) IR Trasera-60 4+ 7T-26 6+ 1d10 1 1974
AA-T Apex (R-23R) SARH todas radar 9-38 T+ 1d10 1 1974
AA-T Apex (R-24T) IR Trasera-60 3+ 7-26 5+ 1d10 1 19857
AA-T Apex (R-24R) SARH todas radar 12 -42 5+ 1d10 1 19857
AA-8 Aphid (R-60T) IR Trasera-6l 4+ 4—18 5+ 1d6 0.25 1976
AA-8 Aphid (R-G0M) IR Trasera-180 3+ 3-158 4+ 1d6 0.25 1980
AA-8 Aphid (R-60MK) IR todas 3+ 3-158 3+ 1d6 0.25 1985
AA-O Amos (R-33) ARH todas radar 16 - 56 5+ 2d6 2 1983
AA-10A Alamo
(R-27T) IR todas I+ 7-24 5+ 2d6 1.5 1986
AA-10B Alamo
d -
(R-27R) SARH todas radar 9-34 S5+ 2d6 15 1986
AA-10D Alamo
(R-27ET) IR todas 3+ 7-24 4+ 2d6 1.5 1988
AA-10C Alamo
(R-27ER) SARH todas radar 0-42 4+ 2d6 1.5 1988
AA-10E Alamo
(R-27EM) SARH todas radar 9-46 4+ 2d6 1.5 1990
AA-10F Alamo
(R-27AE) ARH todas radar 9-42 A4+ 2d6 1.5 1990
AA-11 Archer (R-73) IR todas I+ 4 -24 4+ 1d6 0.5 1983
AA-11 Archer
(R73M) IR todas 2+ 4-24 3+ 1d6 05 1990
AA-11 Archer
tod: -
(R74EM) IR odas 2+ 4-26 3+ 1d6 05 1990
AA-12 Adder (R-77) ARH todas radar 5-50 2+ 2d6 1 1994
AA-12 Adder (R-7T7M) ARH todas radar 7 -58 2+ 2d6 1 20077

Paquetes de cafiones extraibles

Federacion Rusa / Union Soviética

Nombre Caiion Municion Carga
UPK-23-250 GSh-23L 4d6 o 15 1968
SPPU-22 G5h-23L 4d6 2 1.5 1971
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Giro Immelmann

@1/&:1ovimiento

Velocidad -6

Sin bonificacién

A

¢y

Velocidad -6

Sin bonificacién

i i6 Giro brusco
Tonel Tonel y giro ID:BP 8¢/ MP T+ / Inversién
ID 5+ ID 6+ AP 6 ID 7+ ID: BP & MP 6+ AP 5+
Movimiento normal,
Gira hasta Cualquiera Cualquiera pero gira a 2 niveles
60° de maniobra por
/V /V encima de su giro
o 12 Hasta 1/2 Hasta 1/2 del normal. El primer
@ 1/2movimiento @ movimiento giro debe ser todo lo
brusco posible.
Velocidad—4 Velocidad—4 . —
Bonificacion Bonificacién @ MVelocidad -5 @ MVeIOCIdad de @ M g‘ﬂi‘f’iﬁgggg 3
defensiva defensiva +2a+5 defensiva

1/2 movimiento

&

Velocidad -6

E Bonificacion al

disparo enemigo

giro normal, pero debe
hacer los dos giros a su
maximo posible

BDe

T 1/2 movimiento

&

Velocidad +6

Bonificacion al

disparo enemigo

Velocidad -5
Sin bonificacion

Tabla de dafios adicionales

Descargar Yo-Yo alto Viff (solo aviones de despegue _
D 3+ D 7+ vertical "VTOL") Tirada DANOS ADICIONALES
D 7+ 1-3 | No hay dafio extra
q Gira §0°-120° Sistema de radar KO. No puede usar misiles
Sin cambio de luego 1/3:del y Sin cambio de 4 SARH/ARH, ni avistar con el radar
orientacién g. 9 orientacion
Wovnmlento 5 Sistema de misiles KO
Movimiento completo " T 6 Sistema de cafiones y ametralladoras KO
hacia delante T/aZSta 7  [Sistemas externos KO (CME+ bombas+ etc.)
Gira hasta60° 8 |Tira en la tabla de GRANDES CAGADAS
(o]
Velocidad @ (max. 120%n total) @ Velocidad Motores daiiados, reduce "Pt " en un nivel.
de+1a+3 M Velocidad -2 hasta -12 Q Aviones con un solo motor: Tira 1D6: 5+

Sin cambio de
orientacion

&)

Movimiento completo
hacia delante

Velocidad +2
Bonificacion al

disparo enemigo

Gira 120° y luego
\@el movimiento|
1/3del
movimiento

N

Velocidad —4

Bonificaci6n al

disparo enemigo

Gira 60°a izquierda
o derecha (aleatorio)

Reduce velocidad y

después mueve, sin giros

Bonificacién al

N

disparo enemigo

Velocidad -

significa que falla el motor y se estrella.

Sistema de control dafiado, reduce la
calificacion de Maniobra (Ma) en un nivel.

10

Eyeccion o abandono del avién (1d10)
3+modificado es un éxito

TABLA DE GRANDES CAGADAS

- ||Puntos de dafio por encima de los necesarios -7
Eyeccion arriesgada(‘HZEj' en la seccion de notas ) -1
Afo anterior a 1960 (asiento de eyeccidn primitivo)

o abandono manual mei]
Velocidad mayor de 14" -3

Tirada de Daﬁo Adicional ( * = si el dafio se debe al exceso de velocidad, ignora estos resultados, y no ocurre dafio adicional)
dado
1 Escape de combustible - el avién debe dejar la mesa en un plazo de 4 turnos después del turno que fue alcanzado, o se estrella al inicio del turno 52.

Explosidn catastrofica del motor, la artilleria o el combustible. El avién esta destruido al instante, modificador de -5 a la eyeccién.

Piloto herido - ya no son posibles las maniobras de alta aceleracion ( Giro Immelmann, Inversién, Giro brusco)

Piloto incapacitado - El avién se estrella, no hay eyeccidon

Controles de vuelo atascados - El avién solo puede volar recto o girar a la derecha, y no puede hacer Maniobras Especiales

Controles de vuelo atascados - El avién solo puede volar recto o girar a la izquierda, y no puede hacer Maniobras Especiales

Fuselaje dafiado - El avién no puede realizar Maniobras Especiales

Disrupcion del motor de pistones o paron violento del compresor del motor a reaccion - el avion se cala y entra en barrena, recuperacion normal.

Apagén - Armas y radar inttiles; para restaurar la energia eléctrica, saca un 6+ en 1D10 al final de una fase de turno en que el avién volé recto sin realizar
maniobras especiales

ilncendio! Al final de cada fase después de la primera, tira 1D10 y modifica la tirada con +2 si el avion realizé una Inversion (se zambulld). Si sacas un 9+ se
apaga el incendio. Si falla la tirada (el fuego contintia), pierdes 1 DP, y ademas tiras en la Tabla de Dafios Adicionales (esto se aplica cada fase).




Hoja de Referencia Rapida

Aire - Aire

Secuencia del Turno Tabla de Modificadores por Habilidad del Piloto
Fase 1 Maniobra,  |Dados de Iniciativa:
Preparacion |Aplicar los cambios de velocidad hechos con el motor |{Habilidad |Avistamiento, cafiones / | Misil & s g
Iniciativa Linetralladoras d6 * Habilidad del Piloto
Colocar cartas / tarjetas de maniobra y
Resolviendo empates - En orden:
Tira Iniciativa, lleva a cabo los avistamientos Novato wd —2d6 =2 1. El piloto peor caiificado
Movimiento |Mueve de acuerdo con la Iniciativa o el Encolamiento, y Pobre =1 -1d6 -1
resuelve los ataques a tierra y el fuego antiaéreo de Sin 2. El avién mds lento
cafiones y ametralladoras En la media 0 0 2 z g
H 3. La capacidad de maniobra mds lenta
Fuego Resuelve los misiles que estén en vuelo(AAM & SAM) Cambios %
Lanza nuevos misiles{AAM & SAM) Bueno +1 +1d6 +1 4. El qwion mes donado
Resuelve los ataques de cafiones y ametralladoras (Aire-Aire) UN AS +2 +2d6 +2 5. Tirada de d6 pura y dura
Velocidad | Intenta recuperacién de la Barrena e = . ’
= ve | P R T G Modificadores de Misiles Aire - Aire
esuelve los cambios de velocidad: Maniobras
i Habilidad del Piloto (del que dispara) +/?
y Recuperacién de la Barrena — - . — :
- = = - Misil IR disparado desde el Frente del objetivo -2
Resuelve el daio por velocidad excesiva T e b YR 1
Misil IR disparado desde el Flanco Trasero ("beam") del objetivo s
LA FASE 2 esidénticaalaFase1
Misil SARH o ARH disparado desde el Frente del objetivo -1
Cifras para Impactar con cafiones / ametralladoras Recuperacién de Barrena (1d10) Misil SARH o ARH disparado desde el Flanco Trasero ("beam") del objetivo _2
Distancia Para Impactar | | 4 + Recuperado, Velocidad=fnin Misil SARH o ARH lanzado a Larga Distancia (contra el frontal y
0a 3 3+ 3 0 menos | Tira 1d10 de nuevo a 0"-24" mas alla de su distancia maxima normal) =
Mis de 3" hasta §" 5+ 1-2 Se estrella. Lanzado dentro de la Distancia Minima -3
Mas de 6" hasta gn 6+ 3+ Pigue en Barrena en la siguiente Fase Lanzado sin enganche ("[ock") __3

Modificadores para impactar con cafiones / ametralladoras Aire - Aire (aplicar en el orden listado)

El objetivo ha hecho un Giro Brusco o un Viff

Modificador de dados de cafi / amet del Piloto (del que dispara)

Réafaga corta (usa 1 de municion)

Rafaga normal (usa 2 de municion)

Rafaga sostenida (usa 3 de municion)

Disparando desde el flanco trasero ("beam") del objetivo

El avion que dispara estd "Lisiado"

El objetivo estd en barrena, o el objetivo ha fallado una Maniobra
de forma que da una bonificacidn al disparo enemigo

Disparando desde el Frente del objetivo

El objetivo ha llevado a cabo una Maniobra Exitosa,
excepcion hecha de "Descargar" y alguna otra

* Redondea el nimero de dados hacia arriba

Modificadores de Misiles Tierra - Aire

Misil IR disparado desde el Frente del objetivo

El objetivo ha hecho una Inversién, un Giro Immelmann o un Tonel y Giro _.2
Ver tabla o
El objetivo ha hecho un Tonel o un Yo-Yo alto -7
—2d6 = P s
= - El objetivo esta a Baja Altitud -2
Sin cambios —— ~ —
5 El objetivo esta en barrena, o el objetivo ha fallado una +1
+2d6 Maniobra de forma que dé un bonificador al fuego enemigo
_igg El objetivo suelta Bengalas ("Flares") contra Misil IR =2
= El objetivo suelta un Engafiabobos ("Chaff") contra un Misil ARH o SARH -1
+2d6 El objetivo remolca un sistema de sefiuelo ("Decoy") -2
Mitad de dados *| \qgificadores de Enganche ("lock") de misiles  Cifras para Impactar a Objetivos terrestres (Strafing)
Wiitad de dados * El objetivo esta a Baja Altitud -1 OBJETIVO PARA IMPACTAR
Modificador de ECM del objetivo | —7? Ligero 5+
Modificadores de Fuego Antiaéreo (ametralladoras y cafiones) Medio 6+
El objetivo esta a Baja Altitud +1 Pesado no

El objetivo realizé una Maniobra exitosa, a

-2

Modificadores de ataque a tierra (Strafing)

excepcion de Descargar y alguna mas

IMisil IR disparado desde el Flanco Trasero ("beam”) del objeti

Modificador de habilidad del Piloto (amet / cafi)

Ver Tabla

El objetivo esta en Barrena, o bien el objetivo fallé una

Misil CGR / SARH / ARH/ OG/ LG
disparado desde el Frente del objetivo

+2

Maniobra de forma que hay bonificacion al disparo

—2d6

Réfaga corta (1 de municién)

enemigo

Misil CGR / SARH / ARH/ OG/ LG disparado

IEI objetivo tiene ECM = |

Rafaga normal
(2 de municién)

Sin cambios

Rafaga sostenida (3 de municién)

+2d6

MODIFICADORES PARA IMPACTAR EN EL ATAQUE A TIERRA

fallé una Maniobra y como resultado hay
una bonificacidn al disparo enemigo

desde el Flanco Trasero ("beam") del objetivo —2 Modificadores de Avistamiento (spotting)
Lanzado sin un enganche ("Lock") —3 ||RADAR (CIFRA DE ENGANCHE, MAX 60" A MENOS QUE "L")
El objetivo hizo un Giro Brusco o un Viff | —3 Habilidad del Piloto +/—?
El objetivo hizo una Inversién, un Giro B Modificador de ECM del objetivo -
Immelmann o un Tonel y Giro El objetivo esta a Baja Altitud =1

El objetivo hizo un Tonel o un Yo-Yo -1 VISUAL (4+, DISTANCIA MAXIMA 28")

alto Habilidad del Piloto +[—?

El objetivo hizo un movimiento para pasar a ) Categoria de Tamafio del objetivo +[/w ?
BalmAldtud 2 hiza un Atdque & Tiers Categoria de Avistamiento del que avista +?
Objetivo en Barrena, o bien el objetivo Distancia 12" - 20" =D

Distancia 20"'-28"

Objetivo en el Arco Trasero de 1802 del Avistador

El objetivo suelta Bengalas ("'flares") contra Misil IR

El objetivo suelta Engafiabobos ("Chaff")
contra Misiles CGR / ARH / SARH

El objetivo remolca un Sistema de Sefiuelo ("decoy")

Habilidad del Piloto +7?
Cada par de armas usadas en el +1
ataque (redondear hacia abajo)
Categoria del ordenador de bombardeo £0
del avidn (solo bombas no guiadas) J
Ataque desde Baja Altitud

: +2
(solo bombas no guiadas)
Misil antirradar lanzado contra un 3
radar que se ha apagado de repente =

MODIFICADORES DE DARO (ATAQUE A TIERRA)

Por cada tres armas que se usen en

el ataque (redondeando hacia abajo) #1
Objetivo Ligero o Medio en 1
bosque / jungla / terreno aspero i

El objetivo disparé al Avistador en la dltima Fase +1
El objetivo tiene un acabado en plateado +1
| objetivo tiene un acabado en gris para baja visibilidad| _1
De noche o nublado -, |
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