MANIOBRES SIMPLES [*/

MANIOBRES MURRIES [ /"]

VOL A NIVELL
LEVEL FLIGHT

®

Moviment en linia recta, sense canviar d'altitud.

Cost: 1 punt de moviment per hexagon
MAN minima: 0

ASCENSIO
CLIMB (1) (2)

Aprofitant un aveng en linia recta, laparell puja 1 nivell
daltitud.

Cost: 2 punts de moviment per nivell
MAN minima: 1
Maxim de nivells per torn: ALT de l'avio

No es pot realitzar al mateix torn que una maniobra que
impliqui descens d'altitud.

VIRATGE BRUSC
BREAK TURN (3)

)
o¥ 8

L'aparell avanca un hexagon en linia recta i gira 1 costat,
avanca un altre hexagon i torna a girar 1 costat. Pot haver-
hi pérdua d'altitud.

Cost: 4 punts de moviment

MAN minima: 3

Perdua daltitud: llencar 1D6 i ajustar-ho amb el
nivell del pilot. Amb un 3 o menys, es perd 1
nivell daltitud. Aixo pot ocasionar pérdua de la

DESCENS
DESCEND

Aprofitant un avencg en linia recta, laparell baixa 1 nivell
daltitud.

Cost: 0 punts de moviment per nivell
MAN minima: 0
Maxim de nivells per torn: 3

No es pot realitzar al mateix torn que una maniobra que
impliqui ascens d'altitud.

VIRATGE SIMPLE
EASY TURN (3)

wal

Aprofitant un avenc en linia recta, laparell gira 1 costat i
continua en linia recta.

Cost: 3 punts de moviment
MAN minima: 0

formacio.
CHANDELLE Laparell efectua una amplia mitja volta amb increment
HH gratuit d'altitud.
Tg¥ wgl Cost: 9 punts de moviment
/_\ (e MAN minima: 3
@ o8 Aquest mateix gir es podria fer com a tres maniobres
senzilles, en tres torns consecutius.
PICADA L'aparell descendeix sobtadament 3 nivells daltitud,
HARD DIVE mentre fa un moviment complet en linia recta.

Cost: SPD maxima + 3 punts de moviment gratuits
MAN minima: 1

BATZEGADES
JINKING

&

Laparell avanca en linia recta aparent, pero en realitat
efectua una serie de girs curts i bruscs, que es resten del
total de punts invertit.

Cost: 2 punts de moviment addicionals
MAN minima: 1

Lavio de lexemple hi ha invertit 6 punts, pero només
n'avanca 4.

TOMB DE CAMPANA
BARREL ROLL

"

Per mitjans d'una rotacio sobre el seu eix, lavio llisca 1
hexagon a l'esquerra (o dreta) i perd 2 punts de velocitat.

Cost: 2 punts de moviment addicionals al
desplacament

MAN minima: 3

Perdua daltitud (pilots novells): llencar 1D6. Amb
un 10 2, es perd 1 nivell daltitud.

(1) Els reactors ignoren la disminucié de velocitat al primer increment de nivell de cada torn.

(2) Els miratges sempre poden ascendir 2 nivells, amb independéncia de UALT real dels avions

representats.

(3) L'arc de viratge dels reactors és més ample que el descrit (veure 20.5.4).

(4) Els reactors perden 2 nivells d'alcada en lloc d'1, quan realitzen una maniobra d'inversio.




MANIOBRES MESTRES

TOMB BRUSC EVASIU
EVASIVE SNAP ROLL

Fotre el camp d'una situaci6 compromesa. Sefectua una
ziga-zaga brusca que aparta laparell a un canto, de la forma
descrita al grafic (esquerra o dreta).

Cost: 6 punts de moviment

MAN minima: 5 (o qualsevol MAN amb asterisc *)
Perdua daltitud: llencar 1D6 i ajustar-ho amb el
nivell del pilot. Amb un 3 o menys, es perd 1 nivell
daltitud

Maniobra exclusivament evasiva quan es té un enemic a la
cua, només la poden fer veterans i asos. Pilots subordinats
seran incapacos de seguir aquesta maniobra (es perd la
formacid). Si el perseguidor és novell o normal, Uhi perd la
cua automaticament i segueix tot recte pel valor de la seva
SPD basica.

INVERSIO
SPLIT-S, ABSCHWUNG (4)

RS

Maniobra d'evasio classica dels pilots de Messerschmitt Bf-
109, consistent en capgirar bruscament laparell, i després
fer un mig looping cap avall. L'avié perd 1 nivell daltitud i
resta en sentit contrari.

Cost: 7 punts de moviment
MAN minima: 4

Només se'n pot fer 1 per torn, i no es pot compaginar amb la
volta dImmelmann, ni amb cap maniobra que impliqui
increment d'altitud. Aparells amb velocitat d'11 o més poden
descendir 2 nivells d'altitud.

TOMB BRUSC AGRESSIU
AGGRESSIVE SNAP ROLL

ol

Maniobra consistent a posar-se darrera d'un perseguidor, fent
una ziga-zaga brusca que posiciona laparell a la cua de
lenemic de la forma descrita al grafic (especificar si per
l'esquerra o la dreta).

Cost: moviment complet
MAN minima: 5 (o qualsevol MAN amb asterisc *)

Només es pot utilitzar amb un enemic a la cua, i només la
poden fer veterans i asos.

Cal realitzar un test especial en lloc del test de maniobra
normal. Cada pilot llenca 1D6 amb els modificadors
segluents:

novell: -1
entrenat: 0
vetera: +1
as: +2

as dasos: +3

Si el pilot que realitza la maniobra iguala o supera el
resultat del seu perseguidor, la maniobra té éxit parcial i
s'efectua un tomb brusc defensiu (veure més amunt). Si
dobla resultats, el perseguidor mou recte per la seva SPD
basica i laltre es posiciona a la seva cua. Si arriba a
triplicar resultats, a més pot obrir foc (squirt, rafaga curta
o llarga).

En cas de fallar el test, el pilot que intentava la maniobra
segueix recte la seva SPD basica, amb el perseguidor encara
a la seva cua.

VOLTA D'IMMELMANN
IMMELMANN TURN

|
I

Es tracta dun mig looping cap amunt, seguit d'un
redrecament de ’avio; sutilitza per a canviar bruscament de
sentit i guanyar 1 nivell d'altitud alhora.

Cost: 6 punts de moviment
MAN minima: 4

Només se'n pot fer 1 per torn, i no es pot compaginar amb la
inversio.

ASCENS EN ESPIRAL
SPIRAL CLIMB

T

Una bona maniobra d'evasio -si el teu avio té prou poténcia.
Laparell fa un brusc ascens rotatori durant 3 hexagons amb
un gir final a esquerra o dreta, havent ascendit 2 nivells
d'altitud.

Cost: 12 punts de moviment
MAN minima: 5

No es pot compaginar amb cap altra maniobra en aquell
torn.

CHANDELLE TANCADA
TIGHT CHANDELLE (3)

Es tracta d'una versio de la Chandelle normal, que combina
un brusc viratge de 180° amb el guany d'1 nivell d'altitud.

Cost: 8 punts de moviment
MAN minima: 4

Qui ha de fer test de maniobra?

Avions individuals: pilots novells assajant maniobres murries o mestres, i pilots
entrenats fent maniobres mestres. En cap altre cas no cal, a no ser que el pilot estigui

ferit o l’avié hagi estat danyat.

Formacions: en assajar maniobres murries o mestres, tots els pilots de la formacié han
de passar el test, comencant pel seu lider. Si la maniobra ordenada pel lider és simple,
en canvi, ningl no ha de passar test.
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TRENAT DE THACH
THACH WEAVE

COMMENCING THE WEAVE:

Permet efectuar un atac des de major alcada, amb
l'avantatge de permetre foc de defleccio durant la maniobra.
L'aparell s'abat sobre l'enemic des de dalt, com s'especifica
al grafic, i li descarrega una rafaga de 4 segons, per acabar a
2 hex i 1 nivell d'altitud per sota.

Cost: variable
MAN minima: 4

Només es pot efectuar amb intencio d'atacar. L'enemic ha de
trobar-se forcosament a 4 hex o menys de distancia, orientat
ales 10, 12 0 2 (no importa en quina direccid estigui volant),
i a un nivell daltitud per sota. No es pot compaginar amb
cap altra maniobra en aquell torn.

Maniobra complexa només accessible a formacions de parella
o doble parella. El pilot efectua una série de maniobres
senzilles en “S” que el posicionen per davant del company -
essent senzilles, el perseguidor el pot seguir sense fer cap
test.

Aleshores (se suposa que simultaniament) el company
intenta la maniobra exactament inversa, pero abans ha de
superar el test corresponent. Si hi té éxit, la maniobra li
dona oportunitat de fer un foc de defleccié frontal a
l'enemic a 1 hex de distancia. Pero si falla el test, aleshores
segueix en linia recta per la seva VEL basica i es trenca la

formacio.

Cost: tot el moviment
MAN minima: 4

Només es pot fer si hi ha un enemic a la cua, i no es pot
compaginar amb cap altra maniobra.

EL CAS DEL CERCLE DE LUFBERY ([

CERCLE DE LUFBERY
LUFBERY CIRCLE

El Cercle de Lufbery és alhora una formacié i una maniobra
defensiva (veure full 17), essent especialment util per a
formacions atacades per un oponent més maniobrable. En
el cercle, la cua de cada avio individual és protegida per
l'avido que hi ha darrere, cosa que dificulta que l'oponent
n’assoleixi la cua.

Un avio és designat ‘lider" del cercle i els altres
simplement hi mantenen la formacio. El Cercle de Lufbery
compta com una maniobra murria, per la qual cosa alguns
pilots hauran de fer un text de maniobra per romandre en
formacio.

Diametre minim del cercle: veure dibuix. L’anell interior és
per a avions monomotor, i 'exterior per a la resta.

Distancia minima entre avions: hi ha d'haver dos hexagons
lliures entre avions en tot moment, pero no més de deu.

Cost: tot el moviment

MAN minima: 1

Canvis daltitud: opcional, amb modificadors per
ascens o descens.

La naturalesa espiral d'aquesta formacié pot donar lloc a
una paulatina pérdua daltitud, i aixo shauria de reflectir
en la reduccié d'un nivell altitud per cada dos moviments
que es mantingui l'espiral.
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