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1. 소개

1.1  플레이어
두 명의  플레이어가  필요하며,  한  명은  북베트남(베트남  민주  공화

국  또는  VRD )을,  다른  한  명은  미국을  플레이합니다.

1.2
 
규칙

규칙은
 
기본
 
규칙과
 
고급
 
규칙으로

 
나뉩니다.

 
고급
 

규칙은
 

세부사항을 
추가하고

 
더
 

완벽한
 

시뮬레이션을
 

만듭니다.
 

게임을
 

배우는
 

플레이어들

은

 
기본

 
게임

 
규칙에

 
익숙해질

 
때까지

 
고급

 
규칙을

 
건너뛸 수 있습니다. 

1. 12  규칙  표기법

규칙에는  번호가  매겨져  있습니다.  다른  규칙에  대한  상호  참조는   [대괄

호]로
 

표시합니다.
 

디자인
 

노트에서는
 

규칙의
 

배경과
 

의도에
 

대해
 

설명

합니다.

1. 22
 

nwotnwoD
 
배우기

새로운
 
플레이어들은

 
시나리오

 
북에
 
있는
 

'서핑
 

버드Surfin' Bird
 
' 라는 

제목의
 

간단한
 

입문
 

시나리오부터
 

시작하는
 

것이
 

좋습니다.
   

이 시나리

오는
 

어떤
 

규칙을
 

먼저
 

읽어야
 

하는지
 

알려주고
 

중요한
 

전투 규칙들을 
요약해서

 
설명합니다.

 

1.3 게임  용어집
A AA itnA - tfarcria  yrellitra .  대공포.  '플랙( kalF ') 이라고도  함.

Downtown  게임  구성물은  다음과  같습니다:  

1지도  시트 
2 카운터  세트(총 082 개)

1규칙서 
1시나리오  책자 
3 항공기   데이터  카드( VRD ,  FASU ,  NSU )

4 플레이어   보조  카드(녹색  1,  갈색  1,파란색  녹색  2개)

3 VRD  비행   로그  및  계획  시트
3 FASU / NSU  비행   로그   및  계획  시트
2 10면체  주사위 

nwotnwoD 은  북베트남  상공의  공중전  게임입니다.  롤링  썬더( 5691

- 86 년)  및  라인백커( 2791 년)  작전  동안  홍강  유역은  하노이의

 
공산당

 지도부가  남베트남  공격을  중단하도록  압박하기  위한   미군의

 
공습

 
표적

이었습니다.  미군  전투기에  맞서  베트남군은  대공포( AAA ,)

 
지대공

 
미

사일( MAS ,)  미그  전투기를  배치했습니다.

플레이어는  nwotnwoD 에서  북베트남의  방공  전력과  미국의  연합  공군
 전력인  미  공군( FASU ,)  미  해군( NSU ,)  미  해병대( CMSU )를  지휘합

니다.(이  게임에서는  해병대를  해군  유닛으로  취급합니다 ).

미국  플레이어는  홍강  계곡의  목표물을  폭격하기  위해  '공격대  패키

지'로  알려진  항공기  대형을  조종합니다.  공격대  패키지에는
 

폭격

기,  전투기,  정찰기,  재밍  및  DAES  항공기  등  상호  지원  전력을
 

포함

합니다.  미국이  성공하려면  패키지의  모든  요소를  적절히
 

통합하여
 폭격  임무를  완수해야합니다.

VRD  플레이어는  AAA ,  파이어캔  레이더  유도  AAA ,  MAS  대대와
 GiM  전투기를  집중적으로  제어합니다.  VRD 가  성공하려면
 

적의
 

공

격을  방해해야합니다.

일부 규칙은  '선택사항'으로  표시되어  있으며  모든  플레이어가  동의
할 경우에만  사용해야  합니다.

입문

 
시나리오를

 
마치면

 
전체

 
시나리오에

 
도전하기

 
전에

 
연습할

 
수

 

있는

 

시나리오들에

 

대한

 

안내가

 

있습니다.

작전 중지 trobA .  임무  수행이  불가능한  비행대는  '작전  중지'하거나  귀
환할  수  있음.

CDA tfarcriA  ataD  trahC .  항공기  데이터  차트,  항공기  성능  데이터를

 
나

열한  보조  도구.

공격력  지수 noisserggA  eulaV .  조종사의  훈련  상태,  리더십,  기세를  나타

내는  값.

호 scrA /반구 serehpsimeH .  호는  비행대,  파이어  캔  또는  MAS  유닛  주변

의  06 도  영역.

그림: 지상  유닛의  경우,  헥스  방향에  따라  두  가지  방식으로  호를  정의할  수

 
있

음.  항공기  유닛은  도움말에  있는  호/반구  표시  참조.

항공기
 
비행대의

 
전방
 
3개
 
호는
 
전방
 
반구를,

 
후방
 

3개
 

호는
 

후방
 

반구

를
 

이룸(도움말의
 

호
 

도표
 

참조)
 

MRA .  대방사  미사일( itnA - noitaidaR  elissiM )

ADB .  폭격  피해  평가( bmoB  egamaD  tnemssessA )

RVB .  시계외(가시거리  밖 () dnoyeB  lausiV  egnaR )

캠페인.  여러  일수에  걸쳐  발생하는  여러  차례의  공격대로  구성된  작전.

PAC .
 
전투공중초계( tabmoC

 
riA
 

lortaP .)
 
적
 
항공기로부터

 
보호하는

 
임무를

 
맡은
 

미군
 

비행대에
 

적용되는
 

용어.

RASC .
 
전투
 
수색
 
및
 
구조( tabmoC

 
hcraeS
 
dna
 
eucseR )

무질서 deredrosiD .
 
비행대가

 
산개해
 
있고
 
서로
 
조율되지

 
않은
 

상태.

하노이
 
시내 nwotnwoD

 
ionaH .
 

( 8202
 

헥스)
 

하노이
 

시내는
 

북베트남

 

수

도
 

중심이자
 

베트남
 

방공망의
 

중심지.

적/아군.
 
아군은
 
시나리오

 
또는
 
캠페인에서

 
플레이어에게

 
할당된

 
모든

 
유닛입니다.

 
다른

 
플레이어가

 
통제하는

 
유닛은

 
적입니다.

BGOE .
 
전자광학

 
유도
 
폭탄( ortcelE - lacitpO

 
dediuG
 
bmoB )

파이어
 
캔 eriF
 
naC .
 
AAA 용
 
레이더
 
방향
 

시스템.

비행대 thgilF .
 
동일한
 
기종
 
1~4대로

 
구성된
 
대형.

ICG .
 
지상
 
통제
 
요격( dnuorG

 
dellortnoC
 

tpecretnI )

FFI .
 
피아
 
식별
 
장치.

MRI .
 
적외선
 
미사일,
 
열추적
 
공대공
 

무기.

아이언
 
핸드 norI

 
dnaH .
 
( DAES
 
참조)
 LAOL .

 
발사
 
후
 
락온.

BGL .
 
레이저
 
유도
 
폭탄.

PAM .
 
미그기
 
가용
 
포인트.

AVN .
 
북베트남군.

MGP .
 
정밀
 
유도
 
무기.
 
MRA ,
 
BGOE ,
 
BGL 를
 

포함하는
 

일반
 

용어

공격대 diaR .
 
미군
 
비행대가

 
지도에
 
진입하여

 
전투를
 
수행하고

 
이탈하

는
 
시나리오.

워터마


크 제거
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1.4 축척
헥스는  2.5해리(약  4 mk )입니다.

1.5 날짜
nwotnwoD  시나리오는  5691 년부터  2791 년까지  벌어진  전투를  재현

하며,  이  기간  동안  전술과  군사  기술이  변화했습니다.

2 게임  장비
2.1 주사위

nwotnwoD 은
 
0을
 
0이
 
아닌
 
01 으로
 

읽는
 
01 면체

 
주사위를

 
사용합니다.

 

2. 11

 
주사위

 
굴림

 
보정수치

 일부  표에서는  플레이어가  주사위   보정수치를
 

적용합니다.
 

주사위
 

결

과에서  더하거나  뺍니다.

2.2 지도

게임  지도는  수도  하노이를  중심으로  북베트남의  홍강 deR  reviR   계곡을

 묘사합니다.

2. 12  헥스  격자
지도에  헥스  격자가  겹쳐져  있어  게임  말의  위치와  이동을  조절할  수

 
있

습니다.  각  헥스마다  개별적으로  번호가  매겨져  있습니다.  4자리

 
지도

 참조  번호의  처음  두  자리( 00 xx )는  지도의  헥스  열을  나타내고,
 

마지

막  두  자리( xx 00 )는  헥스  행을  나타냅니다.

2. 22  지형 특성
지형 키는  지도의  지형을  설명합니다.  육지,  습지,  험지,  도시는  각각
 

지

형  유형을  나타냅니다.  바다와  갯벌  그림은  바다를  의미합니다.
 

육지
 

헥

스는
 

육지
 

그림이
 

최소
 

50%여야
 

하며,
 

그렇지
 

않으면
 

바다
 

헥스로
 

취급

합니다.
 

특정
 

헥스가
 

육지인지
 

바다인지
 

모호한
 

경우에는
 

동전
 

던지기

로
 

해결합니다.

2.3 게임 말
컬러로  된  다이컷  게임말  시트에서  카운터를  분리하세요.  카운터는

 
공

중  유닛,  지상  유닛,  치트,  마커의  네  가지  종류가  있습니다.

2. 13  공중  유닛(Air  units)
공중 유닛은  비행대라고  하며,  1~4대의  항공기로  이루어진  소규모  
그룹을 나타냅니다.  미군  비행대는  파란색이고  VRD  비행대는    황갈
색입니다.

2. 23  지상 유닛
지상 유닛  유형에는  AAA  집중구역,  파이어캔  유닛,  MAS  대대,   북베

트남군( AVN )  부대,  그리고  격추된  미군  승무원이  있습니다.

2. 33  치트(Chit)
주도권 치트는  비행대의  이동  순서를  정하는  데  사용합니다.

2. 43  마커
그외  카운터는  공중  또는  지상  유닛의  상태를  나타내거나       플레이어
에게  게임  턴  또는  날씨를  알려주는  역할을  합니다.

2.4 게임  차트  및  표
플레이어가  특정  게임  기능을  참조하고  해결할  수  있도록  다양한  차트

와  표가  제공됩니다.

MHR .  레이더  유도  미사일( radaR  gnimoH  elissiM ),  레이더  유도식

 
공

대공  무기.

RWR .  레이더  경고  수신기( radaR  gninraW  revieceR )

MAS .  지대공  미사일( ecafruS  ot  riA  elissiM )

DAES .  적  방공망  제압  (또는  '아이언  핸드 .)'  지상  방어  시설을  제압하

는  임무를  일컫는  용어.

RSS . 시나리오  특별  규칙.  시나리오  특별  규칙은  해당  시나리오나  캠페

인에만
 

적용됩니다.
 

일반
 

규칙과
 

RSS 이
 

상충할
 

경우,
 

RSS 이
 

우선합니

다.

RFT .
 
지형
 
추적
 
레이더( niarreT

 
gniwolloF
 
radaR )

와일드
 
위즐.
 
와일드
 
위즐은
 
FASU 의
 
전문
 
DAES
 
항공기와

 
승무원을 

지칭하는
 

코드명입니다.

이동  포인트( PM )는  약  051 노트(약
 082 킬로미터)의  배수입니다.게임  턴은  1분입니다.  비행대의  지상
 

고

도를  나타내는  고도  밴드는  다음과  같이  네  가지로  나뉩니다:  초저고도

kceD (0~2, 005 피트 ,)
 

저고도 woL (3, 000 ~8, 000 피트 ,)
 

중고도 deM (

9, 000 ~ 12 , 000 피트 ,)
 

고고도 hgiH ( 22 , 000 피트
 

이상 .)

일부 규칙,  무기,  능력은  특정  날짜  또는  그  이후에  사용됩니다.  
날짜는 일반적으로  월과  연도로  나열됩니다.

예시: peS  76 은  7691 년  9월입니다.

일부  주사위  굴림은  두  개의  주사위  합으로,  2에서  02 까지 나옵니다.  
  플레이  보조  표에는  제목  뒤에  총알  기호가  인쇄되어

 
있습니다.

 
총알

 
하

나는    주사위  하나를  굴립  니다.

 
총알

 
두

 
개는

 
주사위

 
두

 
개

  
입니다.

디자인  노트:  이  지도는  북베트남에서  가장  중무장된  지역으로  악명     높은

 루트  패키지  6과  그  주변  지역을  보여줍니다.

지도 상의  거리는  헥스로  계산합니다.  거리를  계산하려면  한  헥스에서
 다른  헥스까지  가능한  최단  경로를  추적하고  경로에  있는  헥스
 

수를
 

세

세요.

예시:

 
인접한

 
헥스는

 
1헥스,

 
그

 
너머의

 
헥스는

 
2헥스,

 
그

 
너머의

 
헥스는

 
3헥스입

니다.

헥스면을  점유하고  있는  비행대까지의  거리를  계산할  때,  헥스면을

 
공

유하는  두  개의  헥스  중  더  가까운  쪽으로  계산합니다.  반대의  경우도

 
마

찬가지입니다  (헥스면에  있는  비행대에서  다른  헥스까지의

 
거리를

 
계

산할  때는  더  가까운  헥스에서부터  계산합니다 .)

도시,
 
습지
 
또는
 
험지
 
그림이
 
조금이라도

 
있는
 

헥스는
 

도시,
 

습지
 

또는
 

험지
 

헥스로
 

간주합니다.
 

철도나
 

고속도로
 

그림이
 

지나가는
 

모든
 

헥스

는
 

철도
 

또는
 

고속도로
 

헥스로
 

취급합니다.

지형
 
유형은
 
헥스면까지

 
확장되어

 
헥스면

 
위에
 

있는
 

비행대는
 

해당
 

지

형
 

'내'에
 

있는
 

것으로
 

간주합니다.
 

능선은
 

헥스면에만
 

영향을
 

미칩니다

디자인  노트:  험지는  1, 000 피트  이상의  숲이  우거진  언덕을  나타내며,  저공으
로  비행하는  항공기가  레이더  탐지를  피할  수  있습니다.능선은   비행을
 

방해하
는  산악  장애물입니다.
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2.5 시나리오
플레이어는  게임  시나리오를  선택하여  플레이할  수  있습니다.      시나

리오는  시나리오  북에  나열되어  있으며  공격대[ 72 ]  또는  캠페인[ 82 ]

의  세력,  목표  및  특별  규칙을  설명합니다.

2.6 전투 서열( sredrO  fo  elttaB )

2.7 계획  지도
계획 지도는  지도의  크기를  축소한  사본으로,  플레이  시작  전  공격대

 

비
행  경로를  계획하는  데  사용합니다  [8. 13 .]

2.8 CDA ( tfarcriA  ataD  strahC )

항공기  데이터  차트( CDA )에는  항공기의  모든  이동  및  전투  정보가

 
적

혀있습니다.

2. 18  데이터
CDA  데이터는  승무원  수,  항공기의  연료  허용량[ 02 .1 ,]  항공기의  폭격
 

강도[ 61 . 21 ,]
 

폭격
 

조준기
 

보정
 

수치,
 

레이더
 

경보
 

수신기
      

( RWR )
 

등

급
 

및
 

항공기의
 

재밍
 

강도[ 91 .1]를
 

포함합니다.

2. 28
 
노트

대형
 
항공기
 
유형,
 
MAS
 
방어
 
및
 
슬래시
 

공격에
 

대한
 

내용은
 
CDA
 

뒷면

의
 

특별
 

참고사항을
 

참조하는
 

문자와
 

함께
 

참고사항
 

열에
 

적혀 있습니

다.
 

특별
 

참고사항에는
 

무기나
 

능력이
 

사용
 

가능해지는
 

날짜가 포함됩

니다.

2.9
 
비행
 
로그( thgilF

 
sgoL )

미국과

 
북베트남

 
플레이어를

 
위한

 
별도의

 
비행

 
로그가

 
있습니다.

 
이것

으로

 
공중

 
유닛의

 
상태를

 
추적합니다

 
[4.2

 
참조 .]

 
VRD

 
비행

 
로그에는 

MAS

 
대대,

 
AAA

 
집중구역,

 
파이어

 
캔

 
부대를

 
추적하기

 
위한 공간도 있

습니다

 
[ 72 . 33 .]

3 공격대Raid  플레이  순서
공격대Raid는  미군  공중  유닛이  지도에  진입하여  지상  목표물을  공격하
고  떠나는  시나리오입니다.  VRD  플레이어는  공중  유닛과  AAA
 

또는
 MAS  방어망으로  대응합니다.

3.1 공격대  시작  전에  할  일
VRD
 
계획
 
페이즈.
 
VRD
 

플레이어는
 

지도
 

위에
 
MAS
 

대대,
 

더미
 

MAS ,
 더미  레이더,  AAA  집중구역과  파이어캔  유닛의  위치를  선택하고
 

VRD
 비행  로그에  기록합니다  [ 72 . 33 ].

3.2 공격대  동안  할  일
공격대가  진행되는  동안  다음과  같이  게임  턴을  진행합니다:

디자인 노트:  미국은  북베트남의  방공망을  무력화하기  위해  대규모  항공기
 대형을  동원하여  강력한  공격을  감행했습니다.  미  공군은  이러한  공격대
 

대

형을  '패키지'라고  불렀고,  해군은  '알파  스트라이크'라고  불렀습니다.
 

공중
 작전  기간  동안  미군은  공격대를  위한  표준  전력  구성을  사용했습니다.
 

하지

만
 

시간이
 

지남에
 

따라
 

대형
 

구성과
 

사용된
 

항공기가
 

바뀌었습니다.

시나리오  책자에  있는  전투  서열표는  각각의  작전에서의  미군  공격대

 대형  구성을  보여줍니다.  공격대를  계획할  때,  표에  따라  사용할

 
유닛과

 항공기  유형이  결정됩니다[ 72 . 13 ].

디자인  노트:  양측  진영은  다양한  종류의  항공기를  사용합니다.  게임은  F-4
 팬텀이나  A-4  스카이호크와  같은  주요  항공기  기종을  구분할  뿐만  아니라,
 각  기종의  세부  버전도  구분합니다.  따라서  F-4C,  F-4D,  F-4E  팬텀은
 

규칙

상  서로  다른  세  가지  항공기  기종으로  간주되며  각각  다른  성능을
 

가지고
 

있

습니다.

각 고도  대역별  항공기의  전투  스로틀,  대시  스로틀,  기동  등급이  있습니

다.  슬래시로  구분된  세  개의  숫자가  있는데,  각각  저고도,  중고도,
 

고고

도  대역을  나타냅니다.  (초저고도 kceD  비행  항공기에는
 

저고도
 

값을
 적용합니다 ).  숫자가  두  줄인  경우,  아래쪽은  적재 nedaL

 
상태,

 
위쪽은

 
미적재 naelC

 
상태

 
비행대입니다[ 61 . 12 .]

무장 열에는  탑재  가능한  특수  무장이  적혀  있습니다[ 61 . 11 .]  무장  발수

는  (괄호)  안에  있습니다[ 61 . 41 .]  성능  열에는  항공기가  보유한
 

특수
 능력이  있습니다.  공대공  항목에는  항공기가  탑재할  수  있는

 
모든

 
공대

공  무기가  있습니다[ 11 . 21 .]  공대공  무기의  고갈  수치는
 

{중괄호}
 

안에
 있습니다[ 11 . 33 .]

공격대는  사전에  계획해야  합니다.  지도와  구성물을  준비한  후,  공격대

를  실행합니다.  시나리오는  턴으로  진행합니다.  플레이어들은  플레이
 순서에  따라   각  턴마다  다양한  게임  행동을  수행합니다.

공격대  시나리오  플레이  순서는  다음과  같습니다.  한  페이즈에  여러

 
활

동이  있는  경우,  표시된  순서대로  수행하세요.

VRD  지상  배치  페이즈.  VRD  플레이어는  숨겨져  있지  않은  AAA 와
 

위

치가  파악된  MAS 을  지도상에  배치합니다  [ 72 . 16 ,  72 . 26 ].

미군  계획  페이즈.  (캠페인  시나리오에선  제외)  미군  플레이어는  목표

물을  선택하고  공격대  경로를  계획합니다.  미군  비행  로그를  작성합니

다  [ 72 . 23 ].

조기  경보  페이즈.  주사위로  날씨를  결정합니다  [ 22 .2].  주사위로  공격

대  조기  경보  수준을  결정합니다  [ 72 .5].  미군  플레이어는  결과에

 
따라

 VRD  플레이어에게  공격대  정보를  제공합니다.

VRD  공중  배치  페이즈.  VRD  플레이어는  비행대를  구매합니다    [ 72 . 12

].  VRD  비행대를  비행장에서  준비,  준비  해제/방호  상태,  또는

 
공중에

 배치합니다  [ 72 . 36 ].

미군 배치  페이즈.  첫  게임  턴에  진입하는  미군  비행대를  진입  헥스  근처

의  지도  밖에  배치합니다  [ 72 . 46 ].  비행대의  탐지  상태는  조기  경보

 

수

준에  따라  설정됩니다.  선택적으로,  공격대  투입하기  전  병력을

 

지도상

에  배치할  수  있습니다  [ 72 . 66 ].  상세  RASC  규칙을  사용할

 

경우,

 

NSU

 헬리콥터를  배치합니다  [ 62 . 14 ].

VRD  레이더  페이즈.  VRD  플레이어는  파이어  캔이나  MAS  레이더를

 작동시킬  수  있습니다.  AAA 를  활성화할  수  있습니다[ 72 . 56 ].

무작위  사건  페이즈.  한  플레이어가  주사위를  굴려  무작위  사건을  확인

합니다  [ 12 .]  (첫  게임  턴에는  무작위  사건  없음 ).  

재밍 페이즈.  미군  플레이어가  스탠드오프  또는  스팟  재밍  마커를  배치

하거나  조정합니다[ 91 . 23 ,  91 . 33 ,  91 . 43 .]  

탐지 페이즈.  미탐지  비행대  탐지  주사위를  굴립니다  [ 01 .2 .]

이동  페이즈.  비행대가  방어  원형진을  시작/종료합니다  [7. 11 ,  7. 31 .]

 주도권  치트를  뽑습니다  [5.2 .]  비행대는  주도권  순서대로  이동합니다.
 이동  중인  비행대는  적  공중  유닛과  교전할  수  있습니다  [ 11 .2 .]
 

AAA (

파이어캔  포함)와  MAS 은  이동  중인  비행대를  향해  발사할
 

수
 

있습니다
 [ 41 .3,  41 . 34 ,  51 .4 .]  폭격  공격을  수행할  수  있습니다

 
[ 71 .1 .]

 
정찰

 
사

진  촬영을  수행합니다  [ 42 .1 .]

연료 페이즈.  대시  스로틀을  사용하거나  공중전에  참여한  비행대는  비
행  로그에  연료  사용량을  기록합니다  [ 02 .1 .]  착륙했거나  지도를  벗어

난  항공기를  회수합니다  [ 02 .2 .]

MAS  위치  페이즈.  미군  플레이어가  MAS  대대의  위치를  파악하기
 

위

해  주사위를  굴립니다  [ 51 . 31 .]
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3.3 공격대  이후  할  일
마지막  미군  비행대가  지도를  벗어나거나  파괴되었을  때,  또는  양측

 
플

레이어가  종료에  합의했을  때  공격대가  종료됩니다  [ 72 .7 .]  공격대가

 끝난  후에는  다음  페이즈를  수행합니다:  

4 공중 유닛( riA  stinU )
공중 유닛은  모두  동일한  유형의  항공기  1~4대로  구성된  비행대를  나
타냅니다.  비행대  내  항공기  수는  항공기  구매[ 72 . 12 ]  또는  전투  서열

 표[ 72 . 13 ]에  의해  결정됩니다.

4.1 비행대( sthgilF )
비행대 thgilF 는  CDA  [2.8]에서  설명하는  대로  해당  비행대를  구성

하는  항공기  특성을  따릅니다.  비행대  카운터에는  전/후면이

 
모두

 있습니다.

모든  비행편  카운터는  양면입니다:  한쪽  면은  하트,  스페이드  또는  다이

아몬드  문양  아이콘이  있는  탐지면이고,  반대쪽은  물음표 )'?'(  아이콘

이  있는  미탐지  면입니다.

4. 11  일반  카운터

일반  카운터에는  콜사인  항공기  유형이  없습니다.  비행대가  육안으로

 식별되면,  일반  카운터를  실제  비행대  카운터로  교체합니다.  일반

 
카운

터의  수트  아이콘은  해당  비행대  진짜  수트와  일치할  필요가

 
없습니다.

4. 21  더미( seimmuD )

4. 31
 
더미
 
생성

VRD
 
플레이어는

 
관리
 
페이즈
 
동안
 

임의의
 

개방된
 

비행장에
 

더미
 

비행

대를  배치하여  생성할  수  있습니다.  더미는  준비,  준비  해제  상태

 

또는

 방호벽에  배치할  수  있습니다  [9. 24 .]

추적  페이즈.  탐지되었던  일부  비행대가  자동으로  미탐지  상태가  됩니

다.  양측  플레이어는  추적  표에  따라  주사위를  굴려  어느  탐지된

 
적

 
유닛

이  미탐지  상태가  되는지  결정합니다  [ 01 .3 .]

MAS  표적  획득  페이즈.  MAS  레이더를  켜고  신속  표적  획득을  시도합

니다[ 51 .2 .]  MAS  대대가  적  비행대를  포착하거나  포착  상태를
 

유지하

려  시도합니다  [ 51 .3 .]  선제  MRA  공격을  해결합니다  [ 71 . 85 .]

관리
 
페이즈.
 
비행대는

 
혼란
 
회복을
 
위해
 

주사위를
 

굴립니다
 

[ 31 . 11 .]

 모든  스팟  재밍  마커를  제거합니다  [ 91 . 43 .]  비행대를  분할합니다

 

[4.

41 .]  파이어캔  레이더를  켜거나  끕니다  [ 41 . 44 .]  MAS  레이더를

 

켜거

나  끕니다  (레이더가  꺼져  있었다면  켜기  위해  주사위를

 

굴립니다

 

[ 71 .

35 )]  그리고  MAS  경보  카운터를  배치합니다  [ 51 . 21 ,

 

51 .2 .]

 

MAS

 

발

사  카운터  [ 51 . 24 ]를  제거합니다.  더미  카운터를

 

생성합니다

 

[4. 31 .]

 VRD  비행대를  준비상태로  놓거나  비행장  [ 9. 24 ]의

 

방호벽

 

안으로

 

이

동합니다.  AAA  제압  손실  [ 81 . 12 .]  AAA  활성화

 

[ 41 .2 .]

 

낙하산

 

승무

원  착륙  [ 62 .1 .]  승무원  생포  [ 62 .2,  62 . 3 .]

 

승무원

 

구출

 

[ 62 .2,

 

62 . 44 .]

 미  공군  또는  NSU  RASC  임무  진입

 

[ 62 .3]

 

에

 

대한

 

주사위를

 

굴립니다.

 AVN  유닛에  대한  제압  제거

 

[ 62 . 13 .]

 

미국

 

플레이어는

 

다음

 

게임

 

턴

 

지

도  밖에서  진입할  비행대를

 
진입

 
헥스

 
근처

 
[ 72 . 46 ]

 
지도에

 
배치합니다

 
관리
 
페이즈가
 
끝나면
 
새로운
 
게임
 
턴을
 

시작합니다.

회수 페이즈.  지도상에  남아있는  비행대를  회수하기  위해  주사위를  굴
립니다  [ 02 .2 .]

폭격  피해  평가  페이즈.  (캠페인  시나리오에서는  제외 ).  평가되지  않은

 모든  공대지  피해마다  주사위를  굴립니다  [ 81 .1,  42 .]

승리
 
페이즈.
 
(캠페인
 
시나리오에서는

 
제외 ).
 
플레이어들은

 
공격대
 

승
리
 
조건을
 

확인합니다
 

[ 72 .8 .]

비행대마다
 
지정된
 
이름이
 
있습니다.

 
미군
 

비행대
 

카운터에는
 

역사적

인
 

콜사인
 

이름이
 

적혀
 

있습니다.
 

VRD
 

비행대에는
 

유명한
 

미그기 조종

사나
 

에이스
 

이름이
 

있습니다.
 

이를
 

로그에
 

표시해야합니다. 비행대 카

운터는
 

또한
 

비행대에
 

속한
 

항공기의
 

일반적인
 

기종을 보여줍니다.

디자인  노트:  일반  카운터는  항공기의  정체를  숨기기  위해  사용합니다.

비행대가  육안  식별[ 01 .4]되기  전까지는  지도상에서  일반  카운터로

 
표

시합니다.  일반  카운터는  문자나  세  자리  숫자로  식별합니다.  플레이어

는  비행대의  일반  카운터  번호를  로그에  적어야  합니다.

디자인 노트:  더미  비행대는  단순한  가짜  공중  유닛  이상의  의미를  지닙니다.
 이들은  미군을  혼란스럽게  하는  거짓  경보와  가상의  GiM  위협을  나타냅니다.
 미군은  더미를  전혀  사용하지  않습니다.  미군의  예측  가능한

 
전술을

 
사용하

며  VRD 의  뛰어난  레이더망을  가지고  있기에  미군은  방어자를
 

속이기가
 

어렵

습니다.

시나리오에서  VRD  플레이어는  일정한  수의  더미  비행대를  할당받습니
다.  더미는  일반  카운터를  사용합니다.  더미에는  실제  항공기가
 

없으며
 미군  플레이어를  혼란스럽게  하는  용도로만  존재합니다.  이들은
 

실제
 유닛처럼  이동할  수  있습니다.  하지만  적  비행대와  교전하거나
 

공격할
 수는  없습니다.  탐지된  더미  비행대는  즉시  지도에서

 
제거합니다.

AAA
 
공격으로

 
전투
 
결과가
 
발생하면

 
역시
 

제거됩니다.
 

더미는
 

언제든

지
 

자발적으로
 

지도에서
 

제거할
 

수
 

있습니다.
 

제거된
 

더미는
 

더미

 

생성[

4. 31 ]을
 

통해
 

다시
 

등장
 

수
 

있습니다.
 

VRD 는
 

할당된
 

모든

 

더미를

 

지도

상에
 

배치할
 

필요가
 

없으며,
 

나중에
 

사용하기
 

위해
 

미사용

 

더미를

 

'예비'

로
 

보유할
 

수도
 

있습니다.

또한
 
미탐지
 
상태의
 
일반
 
VRD
 

비행대
 

카운터와
 

동일한
 

헥스,
 

고도대역,

 
방향에서

 
더미를

 
생성할

 
수

 
있습니다.

 
일반

 
비행대

 
카운터만(다른

 

더미

 
카운터

 
포함)

 
더미를

 
생성할

 
수

 
있습니다.

 
육안

 
식별된

 
비행대[ 01 .4]는

 
더

 
이상

 
더미를

 
생성할

 
수

 
없습니다.

 
각

 
VRD

 
비행대

 

카운터는

 

관리

 

페이

즈마다  더미를  하나씩  생성할  수  있습니다.

VRD
 
비행에
 
의해
 
더미가
 

생성될
 

때,
 

해당
 

비행은
 

현재의
 

일반
 

카운터를

 
더미

 
카운터로

 
비밀리에

 
교체할

 
수

 
있습니다.

 
기록표에

 
비행의

 

새로운

 
카운터

 
DI 를

 
기록하십시오.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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4. 41  비행대  분할
관리 페이즈  때,  항공기가  3대  이상  속해  있는  비행대를  2개로  분할할

 수  있습니다.  이는  비행대  중에  무력화된  항공기가  있을  때만  수행할

 

수

 있습니다.  고도가  같고  방향이  같은  새  비행대  카운터를  지도에

 

추가하

고  새로운  비행대에  대한  비행  로그를  생성합니다.

4.2 로그  시트
각 비행대마다  로그  시트에  비행대명,  일반  카운터,  임무,  공격성  지수

 및  무장과  비행대  상태를  기록하는  공간이  있습니다.  이  상태는

 

해당

 

비

행대에  속한  모든  항공기에  적용합니다.  또한  공격대  중  소모된

 

공대공

 무기와  연료를  표시하는  체크박스도  있습니다.

그림:
 
이
 
로그
 
시트는
 
게임
 

시작
 

시
 

reebtooR 비행대를
 

보여줍니다.
 

일반
 

카운터
 

# 102 은
 

이
 

비행대가
 

육안으로
 

식별되기
 

전까지
 

사용합니다.
 

이것은
 

2대의
 

F-4

B
 

비행대(3번과
 

4번
 

항공기
 

공간은
 

취소선이
 

그어짐)로
 

무장
 

호위
 

임무를
 

수행

하며
 

아이언
 

핸드
 

임무에
 

배속되어
 

있습니다.
 

공격성
 

지수는
 

+2입니다.
 

체크되

지
 

않은
 

연료
 

박스는
 

5포인트의
 

연료가
 

남아있다는
 

의미입니다.
 

4. 12
 
항공기
 
박스( tfarcriA

 
sexoB )

로그 시트에는  1번부터  4번까지  번호가  매겨진  네  개의  박스가  있습니

다.  각  박스는  비행대에  속한  각  항공기의  상태를  나타냅니다.  

빈 박스가  있는  항공기는  작동  가능하고  손상되지  않은  상태입니다.
 

박

스를  사선으로  그으면  항공기가  피해를  입었음을  나타냅니다.
 

박스의
 X표시는  항공기가  무력화되었다는  의미입니다.  상자에  X표시를
 

하고
 원으로  둘러싸면  항공기가  격추되었다는  의미입니다.

 
항공기가

 
비행

 중에  존재하지  않는  경우  해당  상자를  검게  칠하십시오.
 

(예:
 

비행이
 

2

대의  항공기로  시작되는  경우  3번과  4번  상자를
 

검게
 

칠하십시오 ).
 

그림: reebtooR  비행대가  힘든  하루를  보내고  있습니다.  2번  항공기는  격추되

었고  1번  항공기는  피해를  입었습니다.

4. 22   육안  DI  정보( lausiV  DI  noitamrofnI )
플레이어는 자신의  로그에  있는  정보를  상대방에게  비밀로  유지합니
다.  하지만  비행대가  육안  식별되면[ 01 .4 ,]  다음  정보를  반드시  제공해

야  합니다:

   a. 항공기  기종  (정확한  모델을  알려줄  필요는  없습니다.  
   예시: 'F-4C' 대신  'F-4  팬텀'이라고  말하면  됩니다 ).  

 

   b.  항공기의  총  대수   c. 
 
손상되거나

 
무력화된

 
항공기의

 
수

   d.비행대가
 
무장을
 
탑재했는지

 
여부  

5 주도권( evitaitinI )

각 이동  페이즈  시작  시,  VRD  플레이어는  첫  번째로  이동할지  두  번째

로  이동할지를  결정합니다.  이  결정이  이루어지면  미국과  VRD

 
플레

이어는  교대로  이동을  수행하며,  이동하는  비행대  수는  주도권

 
치트를

 뽑아  결정합니다.

5.1 치트  풀
VRD 와  미군  플레이어는  일반적으로  번호가  매겨진  주도권  치트를

 

컵

이나  다른  용기에  넣어서  '치트  풀'을  구성합니다.  

5.2 주도권  치트  뽑기

예시:  일반  카운터  H를  사용하는  비행대가  더미를  생성합니다.   더미

 
카

운터  B를  동일한  헥스,  동일한  고도,  동일한  방향으로  배치합니다.

 VRD  플레이어는  카운터  H를  비행대  일반  카운터로  유지하거나

 
대신

 카운터  B를  채택할  수  있습니다.그는  비행대  카운터  를
 

B로
 

교체하기

로  결정하여,  카운터  H를  더미로  만듭니다.

더미는  몇  번이든  재생성할  수  있지만,  VRD 는  어떤  시점에서도  시작

 
시

 허용된  수보다  더  많은  더미를  보유할  수  없습니다.

새 비행대에는  피해를  입지  않은  항공기  1대가  있어야하고  그  외  항공기

는  모두  무력화된  상태여야  합니다(불가한  경우  비행대를  분할할

 
수

 
없

습니다 .)  나머지  항공기는  다른  비행대에  속합니다.  

두  비행대  모두  원래  비행대와  동일한  공격성  지수,  탄약,  연료,    무장,

 
무

질서  상태  및  임무  상태를  유지합니다.

디자인 노트:  이  규칙은  플레이어가  손상된  항공기를  기지까지  호위할  수

 
있

게  하며,  나머지  비행대는  임무를  계속  수행할  수  있도록  합니다.

로그 시트는  계획  페이즈와  VRD  공군  배치  페이지  때  작성합니다.

이
 

비행대는
 

MIA -9D
 

MRI 과
 

MIA -7E-2
 

MHR 으로
 

무장하고 있습니다. 취소선이 그어진 
    

기관포
 

박스는
 

기관포
 

무기가
 

없다는
 

의미입니다. UBC 무장 공격력 1만큼을 탑

재하고
 

있습니다.

 

디자인  노트:  공중전은  유동적이고  역동적입니다.  주도권  시스템은      이러한
 '조직화된  혼돈'을  모델링합니다.

게임 진행  중에  치트  풀에서  치트를  뽑습니다.  치트  한  면은  미군,  다른

 면은  VRD  면입니다.  미군  플레이어는  미군  면의  수치를  확인하고

 VRD  플레이어는  VRD  면의  수치를  확인합니다.  플레이어는

 
치트를

 
뽑

는  동안  치트를  볼  수  없습니다.  치트를  뽑고,  치트  수치만큼의

 
비행대

가  이동한  후에는  즉시  컵에  다시  넣습니다.

디자인  노트:  VRD  레이더  네트워크와  중앙  집중식  지상  통제  시스템은  방어

자들에게  미군에  대한  우위를  제공합니다.  VRD 는  첫  번째로  이동할지,

 
두

 
번

째로  이동할지  선택할  수  있습니다.

이동 페이즈  시작  시,  치트를  뽑기  전에  VRD  플레이어가  첫  번째  또는

 두  번째로  이동할지  결정합니다.  VRD  플레이어가  두  번째로  이동하기

로  결정하면,  미군  플레이어가  반드시  먼저  이동합니다.

먼저  이동하는  진영  플레이어는  풀에서  주도권  치트를  뽑습니다.  뽑은

 결과값이  플레이어가  이동시켜야  하는  비행대의  수입니다.  플레이어는

 어떤  비행대를  어떤  순서로  이동할지  선택할  수  있습니다.

 
치트

 
값에

 
해

당하는  수의  비행대가  이동을  마치면,  플레이가  상대
 

플레이어에게
 

넘

어가고  상대는  치트를  뽑아  필요한  수의  비행대를
 

이동시켜야
 

합니다.

플레이어들은

 
지도상의

 
모든

 
비행대가

 
이동할

 
때까지

 
번갈아가며

 
진행

합니다.

 
'0'

 
칩을

 
뽑으면

 
아군

 
유닛을

 
이동시키지

 
않고

 
즉시

 
상대

 

플레이

어에게
 

플레이가
 

넘어갑니다.
 

어떤
 

비행대도
 

이동
 

페이즈

 

동안

 

여러

 

번

 
이동할

 
수

 
없습니다.

 
한쪽의

 
모든

 
비행대가

 
이동을

 
마쳤다면,

 

플레이는

 
상대

 
플레이어에게

 
넘어가고

 
상대는

 
남은

 
모든

 

비행대를

 

이동시켜야

 
합니다.

 
(치트를

 
뽑을

 
필요가

 
없습니다)

 예시:

 
미국

 
플레이어는

 
01 개의

 
비행대를

 
가지고

 
있습니다.

 
VRD

 
플레이어는

 

3

개의

 
비행대를

 
가지고

 
있습니다.

 
VRD

 
플레이어는

 
미군

 
플레이어가

 
먼저

 

이동

하는

 
것으로

 
결정합니다.

 
미국

 
플레이어는

 
'3'

 
주도권

 
치트를

 
뽑습니다.

 

그는

 

미

군
 

비행대
 

3개를
 

이동시킵니다.
 

플레이가
 

VRD
 

플레이어에게

 

넘어갑니다.

 

그는

 
'0'

 
치트를

 
뽑습니다.

 
VRD

 
플레이어는

 
어떤

 
비행대도

 

이동시키지

 

않고

 

플레이

가
 

다시
 

미군
 

플레이어에게
 

넘어갑니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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6 이동( tnemevoM )

6.1 카운터  배치
비행대  카운터는  지도  위에  있는  헥스  정  가운데나  헥스  모서리를  향한

 채로  헥스면에  배치합니다.

그림: 지도상의  카운터  배치.  가장  왼쪽의  비행대가  헥스  모서리를  향한  채로

 
헥

스면  위에  위치해  있습니다.  (이  그림에서  앞쪽  가장자리가  향하고  있는

 
모서리

와  겹칩니다.)  가장  오른쪽  비행대는  모서리를  향하고  있지  않아  취소선이

 
그어

져  있습니다.

6. 11  비행대  기수  방향( thgilF  gnicaF )
비행대의  기수  방향은  헥스면  또는  헥스  모서리를  향해야  합니다.  이동

 시,  비행대는  바로  앞에  있는  헥스로  이동합니다.  비행대가  헥스

 

모서리

를  향하고  있다면,  헥스면으로  이동하거나  헥스면에서  빠져나와야합니

다.

그림: 헥스면  있는  비행체가  시계  방향으로  03 도  선회합니다.  선회하는  방향의

 헥스  안으로  이동하여  이제  원래  방향에서  03 도  떨어진  방향을  향하게
 

됩니다.

6. 21
 
헥스면( sedisxeH )

그림: kciuB  비행대는  전방의  A헥스를  대상으로  공대지  공격을  할  수  있
지만, B 또는  C헥스를  향해  '옆으로'  폭격할  수는  없습니다.

6. 31  고도( edutitlA )

비행대는  4개의  고도로  비행할  수  있습니다.  

가장 낮은  고도부터  초저고도 kceD ,  

저고도 woL ,  중고도 deM ,  고고도 hgiH 입니다.  

각
 
비행대의
 
고도를
 
표시하려면

 
고도
 

마커를
 
비행대
 
위나
 
근처에
 
놓으세요.

미군 플레이어는  이제  '4'  치트를  뽑습니다.  그는  반드시  미군  비행대  4개를  이동
시켜야  합니다.  (이미  이동한  비행대는  제외됩니다 ).  VRD  플레이어는  이제

 

'1'

 치트를  뽑아  VRD  비행대  한  대를  이동해야  합니다.

VRD  비행대가  이동한  후  미국  플레이어는  ʻ5ʻ  치트를  뽑습니다.  하지만   아직

 

이
동하지

 
않은

 
비행대가

 
3개

 
밖에

 
남지

 
않았습니다.

 
따라서

 
미국

 
플 레이어는

 

남
은

 
미국

 
비행대

 
3개를

 
이동하고

 
즉시

 
VRD

 
플레이어에게

 
플레 이를

 

넘깁니다.

 
미국

 
플레이어는

 
모든

 
미국

 
비행대를

 
이동했으므로

 
VRD

 
플레이어는

 

다시

 

치트
를

 
뽑을

 
필요가

 
없습니다.

 
그는

 
남은

 
두

 
비행대를

 
이 동하기만

 

하면

 

됩니다.

디자인 노트:  대규모  공중전을  워게임으로  구현할  때는  비행  물리학이나  3차
원  움직임을  자세히  표현할  필요가  없습니다.  하지만  항공기는  하늘에서

 
추

락하지  않으려면  계속  움직여야  하며,  고도  대역을  통해  지상으로부터

 
얼마

나  높이  있는지를  알  수  있습니다.

그림: 카운터  이동.  점선으로  된  상자는  해당  비행대가  이동하는  헥스  또는  헥스

면을  나타냅니다.

선회하면  기수  방향이  바뀝니다.  각  헥스  모서리  또는  헥스면마다  03 도
씩  증가합니다.

그림: 이  순서에서  왼쪽에서  오른쪽으로  비행대는  시계  방향으로  03 도,  06 도,
 09 도  회전합니다.

헥스면을 점유한  상태에서  선회하는  비행대는  선회하는  방향의  헥스
로  이동합니다.

전투와

 
스태킹에

 
있어,

 
한

 
헥스면을

 
점유하고

 
있는

 
비행대는

 
해당

 
헥스

면을

 
공유하는

 
두

 
헥스를

 
모두

 
점유하는

 
것으로

 
간주합니다.

 
해당

 

비행

대는

 
양쪽

 
헥스

 
모두에서

 
공격받을

 
수

 
있습니다.

 
헥스면에

 

있는

 

비행대

를

 
공격할

 
때는

 
어느

 
헥스에서

 
공격이

 
이루어지는지

 

지정합니다.

 

비행

대의

 
위치나

 
방향을

 
변경하지

 
않은

 
상태로

 
해당

 

비행대가

 

해당

 

헥스를

 
점유한

 
것처럼

 
간주합니다.

비행대가

 
강제로

 
산개하거나[ 31 .2]

 
MAS

 
회피[ 51 . 34 ]를

 
해야

 
하는

 
경

우,

 
산개하거나

 
회피하기

 
전에

 
비행대를

 
즉시

 
지정된

 
헥스로

 
밀어

 

넣습

니다.

그림: Buick 비행대는  전투를  위해  헥스  A와  B를  사용합니다.  A  헥스에서는

 대공포격을,  B  헥스에서는  SAM  대대의  공격을  받을  수  있습니다.  SAM

 대대의  공격이  발생하고,  SAM  회피  결과를  받는다면  점선으로  표시된

 

윤곽
선처럼  해당  헥스로  미끄러집니다.

헥스면에 있는 비행대의  공대공  공격은  두  헥스  모두에서  가능합니다.  공격
으로  교전이  발생하면  비행대는  공격이  발생한  헥스로  미끄러집니다.

헥스면 위에 있는  비행대도  공대지  공격은  수행할  수  있습니다.  다만  목표물
이  헥스면과  인접한  헥스에  있으면  안됩니다(비행대를  헥스로  밀어넣지  마십
시오).  (즉,  비행대는  '옆으로'  폭격할  수  없습니다.)  

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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6.2 이동  포인트( tnemevoM  stnioP )

6. 12
  
전투
 
스로틀( tabmoC

 
elttorhT )

전투
 
스로틀을

 
선택한
 
경우,
 
최대
 
전투
 

속도와
 

동일하거나
 

그보다
 

1

 

낮

은
 

PM 를
 

선언합니다.
 

비행
 

속도는
 

절대
 

1
 

PM
 

미만이
 

될
 

수
 

없습니다.

6. 22

 

대시

 

스로틀( hsaD

 

elttorhT )
대시

 

스로틀을

 

선택한

 

경우,

 

전투

 

속도와

 

최대

 

대시

 

속도

 

사이의

 

PM 를

 

선언합니다.

6.3

 

이동
6. 13

 

이동

 

행동
다음

 

행동은

 

각각

 

이동

 

포인트

 

1점을

 

소모합니다:

 
•

 

이동Move.

 

한

 

헥스

 

앞으로

 

똑바로

 

이동합니다.

 

헥스에

 

진입한

 

비행대

는

 

다음

 

중

 

하나

 

또는

 

둘

 

모두를

 

수행할

 

수

 

있습니다:

 
    

(a)

 

선회

 

표[6. 23 ]의

 

허용치까지

 

PM

 

비용

 

없이

 

선회하거나,

    
•

 

선회Turn.

 

비행대의

 

최대

 

선회

 

값까지

 

선회합니다.

 

선회

 

동작을

 

완료

하면

 

비행대는

 

한

 

고도

 

대역을

 

PM

 

비용

 

없이

 

하강할

 

수

 

있습니다..

•

 

상승Climb.

 

한

 

고도

 

대역만큼

 

상승합니다.

 

상승을

 

완료하면

 

비행대는

 

선회

 

표에

 

표시된

 

허용치까지

 

PM

 

비용

 

없이

 

선회할

 

수

 

있습니다.

 

이

후

 

같은

 

이동

 

페이즈

 

때

 

상승하려면

 

이동

 

포인트

 

2점을

 

소모해야합

니다[6. 33 ].

 

대레이더

 

전술[ 51 . 53 ]을

 

선언한

 

비행대는

 

상승할

 

수

 

없

습니다.

•하강Dive.

 

더

 

낮은

 

고도

 

대역으로

 

하강합니다.

 

하강

 

동작을

 

완료하면

 

비행대는

 

선회

 

표에

 

나열된

 

허용치까지

 

PM

 

비용

 

없이

 

선회할

 

수

 

있

습니다.

 •

 

특수

 

공격.

 

투상

 

폭격

 

공격

 

[ 71 . 43 ]

 

또는

 

고각 tfoL

 

MRA

 

공격

 

[ 71 . 25 ]

을

 

실행합니다.

•

 

MAS

 

회피Avoidance.

 

MAS

 

회피

 

[ 51 . 34 ]를

 

수행합니다.

                      6. 23  선회( gninruT )

   
     속도 (MP)                        
            1-2                        90˚                        180˚
            3-4                        60˚                        120˚
             5+                         30˚                         90˚

6. 33  급상승( mooZ  sbmilC )

6. 43  능선( senilegdiR )
초저고도에  있는  비행대는  능선  헥스면을  가로지를  수  없습니다.   (헥스

면은  능선  그림이  닿아  있는  헥스  모서리를  포함합니다 ).     산개

rettacS 로  인해  능선을  지나야  하는  경우,  지도의  가장자리처럼  취급합

니다  [ 31 .2 .]

6. 53  기동 마커( revuenaM  srekraM )

디자인 노트:  속도는  비행대가  지도상에서  얼마나  멀리  이동할  수  있는지를
 결정합니다.  전투  스로틀은  '군사력'을  나타내며,  이는  높은  추진력  엔진
 

설정

입니다.  대시  스로틀은  보통  애프터버너를  가동하여  얻는  최대  출력입니다.

비행대는  이동  포인트( PM )를  소비하여  이동  페이즈  때  움직입니다.

 
이

동  페이즈에서  비행대의  총  PM 를  속도라고  합니다.  비행대의

 
속도는

 항공기  유형,  고도,  그리고  스로틀에  따라  결정됩니다.

항공기  데이터  카드( CDA )는  전투  스로틀과  대시  스로틀에  대한  최대

 속도값이  있습니다.  각  고도대역와  무장하지  않은  상태  및  무장한

 
상태

의  비행에  대한  값이  나열됩니다.  (저고도대역  값은  초저고도를

 
비행하

는  항공기에도  적용합니다 ).  공대지  무장을  탑재한  미군

 
비행대는

 
적재

 상태로  간주합니다[ 61 . 12 .]  항공기는  게임  턴을

 
시작할

 
때

 
위치한

 
고도

대역의  속도값을  사용합니다.  특정  고도대에
 

대한
 

값이
 

없다면,
 

해당
 

항

공기는  그  고도대역에  진입하거나  이동할
 

수
 

없습니다.

비행대를

 
이동하려면,

 
먼저

 
전투

 
스로틀이나

 
대시

 
스로틀

 
중

 
어느

 
것을

 
사용할지

 
결정하세요.

 
그런

 
다음

 
이동하기

 
전에

 
비행대의

 
총

 
PM 를

 

선언

합니다.

 
이

 
PM

 
총합이

 
해당

 
게임

 
턴의

 
비행대

 
속도가

 
됩니다.

 

비행대는

 
이동할

 
때

 
모든

 
PM 를

 
소비해야

 
합니다.

예시:

 

CDA 의

 

전투

 

스로틀

 

최대

 

속도가

 

3인

 

경우,

 

2

 

또는

 

3

 

PM 의

 

속도를

 

선언할

 

수

 

있습니다.

착륙을

 

시작하는

 

게임

 

턴에서는

 

1부터

 

최대

 

전투

 

속도

 

사이의

 

PM 를

 

선

언할

 

수

 

있습니다[9. 44 .]

(b)

 

한

 

고도

 

대역만큼

 

PM

 

비용

 

없이

 

하강합니다.

 

비행대는

 

같은

 

헥스에서

 

상승

 

및

 

하강할

 

수

 

있으며,

 

같은

 

헥스에서

 

두

 

번

 

이상

 

상승

 

및

 

하강할

 

수

 

있습니다.

 
 

디자인 노트: 제트기의 속도는 매우 빨라서 항공기가 하늘에서 수 마일
에 걸쳐  원을  그립니다.  이  규칙에서  표현하는  선회는  교전  전투에서의  최
대  성능  선회가  아닌  지속적인  대형  선회를  의미합니다.

선회  표는  비행대  속도를  기반으로  비행대가  헥스을  이동하거나  상승

 또는  하강할  때마다  적용하는  자유  선회  허용치를  나타냅니다.

 
헥스에

 진입하거나  상승/하강을  위해  PM 를  소비할  때,  비행대는

 
자유

 
선회

 
값

까지  PM  소비  없이  자유롭게  방향을  바꿀  수  있습니다.

 (예외:  공대지  공격  직후에는  불가  [ 71 .2 ).]  

자유 선회 최대 선회

비행대가  같은  고도의  헥스에서  자유  선회  허용치를  초과하여      선회할

 경우  1  PM 를  소모해야  합니다[6. 13 .]  선회  표는  속도에  따라

 
공중

 
유닛

이  같은  고도  대역의  헥스에서  선회할  수  있는  최대량을

 
보여줍니다.

 
비

행대는  이  최대치를  자유  선회  허용치에  추가할  수

 
없습니다;

 
최대치는

 해당  헥스과  고도대역에서  발생하는  모든  선회에
 

대한
 

제한입니다.

비행대는

 
같은

 
헥스과

 
고도

 
대역에서

 
연속적으로

 
선회할

 
수

 
없습니다.

 
다시

 
선회하려면

 
헥스을

 
벗어나거나

 
고도

 
대역을

 
변경해야

 
합니다.

예시:

 

속도

 

3인

 

비행대가

 

중고도

 

헥스에

 

진입하기

 

위해

 

1

 

PM 를

 

소비합니다.

 

PM

 

소비

 

없이

 

06 도

 

선회합니다(자유

 

선회 .) 선회로

 

인해

 

고도를

 

변경하지

 

않고

는

 

같은

 

헥스에서

 

다시

 

선회할

 

수

 

없으므로,

 

다음

 

PM 를

 

같은

 

헥스에서

 

저고도로

 

한

 

단계

 

하강하는

 

데

 

사용합니다.

 

이제

 

이동

 

페이즈의

 

마지막

 

PM 를

 

사용하여

 

021 도의

 

최대

 

선회를

 

실행합니다.

이전

 

이동

 

페이즈에서

 

선회하지

 

않았던

 

헥스/

 

고도

 

대역에서

 

이동

 

페이

즈를

 

시작하는

 

비행대는

 

첫

 

번째

 

PM 를

 

사용하여

 

최대

 

선회

 

허용치까지

 

선회할

 

수

 

있습니다.

디자인  노트:  항공기가  매우  가파르게  상승을  하면  속도가  느려지며  전투

에서  취약해집니다.

이동 페이즈  동안  비행대가  두  번  이상  고도를  올리는  것을  급상승이라

고  합니다.  두  번째와  그  이후의  고도  대역  상승에는  1이  아닌  2

 
PM 를

 
소

모합니다.

무장을  적재한  비행대와  전투  스로틀  상태의  비행대는  급상승을  할

 
수

 없습니다.  급상승을  한  비행대는  해당  게임  턴의  남은  기간  동안

 
전투

 
페

널티를  받습니다.  이  페널티는  두  번째  상승이  발생하는

 
순간부터

 
적용

됩니다.

더 높은  고도에  있는  적과  전투를  시작하는  방어  비행대는  급상승을

 
한

 것으로  간주합니다[ 11 . 42 .]

디자인  노트:  기동  마커는  급선회로  인해  속도가  감소하고  이동이  줄어드는

 공중전의  결과를  나타냅니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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6. 63  대형  항공기
대형  항공기가  고도  대역을  올리는  데에는  01 턴이  필요합니다.    고도

를  변경하려면  01 턴  연속으로  상승하기  위해  PM 를  소모해야  하며,

 
이

동  페이즈당  상승에  1  PM  이상을  소모할  수  없습니다.  01 번째

 
상승

 
PM

를  소모하면  비행대는  한  고도  대역을  올라갑니다.

6. 73  지도  진입  및  이탈
지도에  진입하려면  1  PM 를  소모합니다.  하지만  플레이어가  원한다면

 더  많은  PM 를  소비하여  진입할  수  있습니다(예를  들어,  비행대의

 

진입

 시점을  다르게  하기  위해 .)  

6.4 스태킹( gnikcatS )

스태킹은  한  비행대가  다른  아군  비행대와  동일한  헥스와  고도대역에
 위치할  때  발생합니다.  헥스면에  위치한  비행대는  양쪽  헥스에

 
위치한

 비행대와  스태킹되지만,  같은  헥스의  다른  변에  있는  비행대와는

 
스태

킹되지  않습니다.  이동  중에는  비행대가  서로를  통과할

 
수

 
있도록

 
스태

킹이  허용됩니다.  하지만  비행대의  마지막  이동
 

포인트를
 

사용하여
 

다

른  부대와  스태킹될  수는  없습니다.

6. 14  스태킹  예외  
비행대가  산개나  MAS  회피로  인해  다른  비행대가  위치한  헥스나  고도

 대역에  진입하거나,  전투로  인해  제자리에  멈출  때는  스태킹이

 
허용됩

니다.  방어  원형진과  근접  대형의  경우  아군  비행대들  스태킹이

 
가능합

니다  [7.1,  7.2 .]  비행대들은  적  비행대들과  제한  없이

 
스태킹될

 
수

 
있습

니다.

7 대형( snoitamroF )
비행대는  이동  중에  특별한  대형으로  비행할  수  있습니다.  대형은  특별

한  이점을  제공하는  상태입니다..

7.1 방어  원형진( evisnefeD  leehW )

7. 11  방어  원형진  진입

7. 21  방어  원형진  혜택
방어 원형진  대형에  속한  비행대에는  기수  방향이  없습니다.  전투  목적

상  모든  호는  전방  호로  간주하며,  원형잔  대형에서는  전투  스로틀을

 
유

지합니다.

7. 31  방어  원형진  이탈
VRD  비행대들은  지도  상의  어떤  비행대가  이동하기  전,  이동  페이즈
 

시

작  시에  방어  원형진  대형에서  이탈할  수  있습니다.  이탈하려면
 

해당
 

비

행대에서  원형진  마커를  제거하세요.  각  비행대는  원하는
 

방향을
 

향할
 수  있습니다.  해당  비행대는  그  이동  페이즈  동안  이동할

 
수

 
있습니다.

7.2 근접 대형( esolC  noitamroF )

7. 12  근접  대형  이동
근접  대형은  하나의  유닛인  것처럼  스택  단위로  이동합니다.  비행대

 

스

택은  스택에서  가장  느린  비행대의  속도로  이동하며,  이동  중  동일한

 PM 를  소모하고  동일한  행동을  수행합니다.

공대공  전투에서  비행대가  산개한  후에  기동  마커를  비행대에  배치합

니다( 31 .2  예외  참조 .)  이미  기동  마커가  있는  비행대에는     마커를

 
놓

지  않습니다.

기동  마커가  있는  상태로  이동을  시작하는  비행대는  다른  PM 를  사용하

기  전에  마커를  제거하기  위해  PM 의  절반을  소모해야  합니다(소수점

은  올림 .)

비행대가  지도  밖으로  이탈하기  위해선  1 PM 를  소모해서  지도     가장

자리  밖으로  이동해야합니다.

디자인  노트:  일부  항공기  유닛은  상당한  공역을  차지합니다.  예를  들어,  미

 
공

군  PAC  비행대는  날개  끝에서  끝까지  2.5마일에  걸쳐  있습니다.    충돌을

 
방지

하기  위해  교리상  비행대  간  적절한  거리를  유지해야  합니다.

디자인  참고:  방어  원형진에서는  각  항공기가  앞에  있는  항공기의  후미를
 

보

호할  수  있도록  원형으로  비행합니다.  이러한  원형  대형은  적기를  유인하는
 

'

미끼'로  사용되거나,  지나가는  적을  기다리며  체공하는데  사용됩니다.

무질서 상태가  아닌  VRD  비행대는  이동  페이즈  시작  시,
 다른  비행대가  이동하기  전에  방어  원형진  대형을  취할
 

수
 있습니다.  방어  원형진  마커를  놓으세요.  방어  원형진은
 7691 년  4월  이전에는  사용할  수  없습니다.

더미나 2대  이상의  GiM - 71  항공기로  구성된  VRD  비행대만  방어  원형

진  대형을  형성할  수  있습니다.  방어  원형진  대형이  단일  항공기로
 

줄어

들면  원형진  마커를  제거합니다.  여러  비행대가  방어  원형진에
 

참가하

여  같은  헥스와  고도에  스태킹될  수  있습니다.

GiM - 71  비행대들은(원형진  대형  내  최대  8대까지)  동일한  고도의

 
헥

스에  진입하는  순간  대형에  합류할  수  있습니다.

방어  원형진  대형에  속한  비행대는  PM 를  소모하지  않습니다.  VRD

 플레이어는  방어  원형진  대형의  비행대를  이동시킬  수  없으며,

 
주도권

 목적으로  이동한  비행대  수에  포함시킬  수  없습니다.

원형진  대형에  속한  비행대는  불리한  상황의  불이익을  받지  않으며

 
공

격자는  기습  이점을  주장할  수  없습니다[ 11 . 34 ;]  이들은  산개하지

 
않

으며  기동  마커를  받지도  않습니다.  하지만  전투  중  무질서  상태를

 
받아

서  원형진  대형에서  이탈하게  되면  산개하며  기동  마커를

 
놓을

 
수

 
있습

니다[ 31 . 12 .]

공중전에서 공격자는  방어  원형진에  있는  모든  비행대와  교전하기  위
해  주사위를  한  번  굴리며,  사격  기회를  스택  내  다른  목표  비행대들

 
사

이에  분배할  수  있습니다.  (사격을  해결하기  전에  목표를  선언하세요)

 원형진  대형  내  비행대의  수와  관계없이,  적에게  사격하기
 

위해
 

기동
 

표
 따라  한  번만  주사위를  굴립니다.

디자인  노트:  미  공군은  재밍  셀을  생성하고  패스파인더  폭격을  수행하기
 

위

해  근접  대형을  사용합니다.

미국 항공기는  근접  대형으로  비행할  수  있습니다.  최대  6대의  비행대

가  동일한  헥스  및  고도  대역에서  근접  대형을  형성할  수  있습니다.

 
야

간에는  근접  대형을  사용할  수  없습니다.

근접  대형은  플레이  시작  전에  지정됩니다.  비행대는  근접  대형으로

 
지

도에  진입합니다.  대형을  이탈하면  다시  근접  대형으로  진입할

 
수

 
없습

니다.

비행대는  이동  시작  시점이나  이동  중에  근접  대형을  이탈할  수  있습니

다.  유닛을  대형에서  분리하면  일반  비행대처럼  이동할  수  있습니다.

 
또

한  비행대가  대레이더  회피  전술[ 51 . 53 ]을  선언하거나,  산개[ 31 .2]하

거나,  MAS  회피[ 51 . 34 ]를  수행하거나,  한  헥스에서  03 도

 
이상

 
선회할

 경우에도  대형에서  이탈합니다.  이동  중  분리된  비행대는
 

근접
 

대형이
 이동을  마친  후에  남은  이동을  완료합니다.

근접 대형에  속한  비행대  스택은  일부가  분리되더라도  주도권[5.2]  목
적상  하나의  이동한  비행대로  간주합니다.

예시:
 
4개의
 
F- 501 D
 
비행대가

 
근접
 
대형으로

 
스태킹된

 
채로
 

이동
 

페이즈를 시

작합니다.
 

미군
 

플레이어가
 

'3'
 

주도권
 

치트를
 

뽑아
 

스택을
 

이동하기로 합니다. 
한

 
F- 501

 
비행대가

 
이동

 
시작

 
시

 
대형에서

 
이탈하기로

 
합니다.

 
이 비행대는 뒤

에
 

남고,
 

스택에
 

속한
 

다른
 

세
 

비행대가
 

이동을
 

마친
 

후에만
 

이동합니다. 스택과 
분리된

 
비행대가

 
이동한

 
것까지

 
포함하여

 
비행대

 
하나가 이동한 것으로 간주하

므로,
 

미군
 

플레이어는
 

VRD
 

플레이어에게
 

차례를 넘기기 전에 두 개의 비행대

를
 

더
 

이동할
 

수
 

있습니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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7. 22   근접 대형  탐지( noitceteD )

근접  대형에  속한  비행대  하나가  탐지되면  모든  비행대가  탐지됩니다.

 근접  대형에  속한  비행대들은  추적  페이즈  때  모두  동시에  탐지가

 

해제

되는  경우에만  미탐지  상태가  됩니다.

7. 32
 
근접
 
대형
 
전투

근접
 
대형에
 
속한
 
비행대는

 
공대공
 
전투를

 
시작할

 
수
 

없으며,
 

실패한
 

공

격기와
 

교전하는
 

방어기도
 

마찬가지입니다
 

[ 11 . 42 .]
 

근접
 

대형은
 

급강

하
 

폭격,
 

투상
 

폭격
 

또는
 

기총소사
 

공격을
 

수행할
 

수
 

없습니다. 근접 대

형은
 

패스파인더
 

공격의
 

전제
 

조건입니다
 

[ 71 . 26 .]

8 SU  조직

8.1 임무( snoissiM )
임무는 함께  지도에  진입하도록  계획된  유닛  그룹을  지칭하는  조직적

 용어입니다.  미국의  공격대는  여러  임무로  이루어집니다.  하나의

 
임무

에  서로  다른  임무를  가진  비행대가  포함될  수  있습니다.  임무는

 
전투

 
서

열  표에  적혀  있습니다.  

8. 11
 
진입
 
및
 
이탈
 
헥스

각
 
임무마다

 
계획
 
지도상에

 
진입
 

헥스와
 

이탈
 

헥스를
 

표시합니다.
 

진입/

이탈
 

헥스는
 

진입
 

화살표로부터
 

5헥스
 

이내에
 

있어야
 

합니다.
 

(동일한 
진입

 
화살표를

 
사용할

 
필요는

 
없습니다 ).

 
FASU 는

 
지도상의 빨간색이

나

 
파란색

 
진입

 
화살표를

 
사용할

 
수

 
있습니다.

 
NSU 은

 
파란색 진입 화살

표만

 
사용할

 
수

 
있습니다.

 
FASU 은

 
라인베커

 
II ( 2791 년 21 월) 시나리

오나

 

별도로

 

지정된

 

경우에만

 

녹색

 

진입

 

화살표를 사용합니다.

8.2
 
태스크( sksaT )

                 태스크   행동

  폭격           
( gnibmoB )

       

                          
                          

  DAES             

                          
                          

  PAC               
                          
                          

  무장 호위
demrA  

          
  trocsE )            

  구조 지원
eucseR  

          
  

troppuS )

         
                          
                          

  정찰( noceR )            
                          
                          
                          

  재밍
( gnimmaJ )

       

                          
                          
                          

  채프 살포
ffahC  

             
  niyaL g)           
                          

  타격/CAP
(S ekirt / PAC )

   
                          

공대공
 
전투에서

 
공격자는

 
정상적으로

 
대형
 

중
 

하나를
 

선택하여
 

교전
 

및
 

공격할
 

수
 

있습니다(다중
 

공격의
 

경우,
 

두
 

대를
 

공격할
 

수
 

있음 [ 11 .

15 .)]
 

전투는
 

GiM
 

패닉
 

주사위
 

굴림을
 

수정하는
 

것
 

외에는 대형에 속한 
다른

 
비행대에는

 
영향을

 
미치지

 
않습니다

 
[ 31 . 21 .]

재밍
 
셀은
 
근접
 
대형의
 
변형으로

 
전투
 

이점을
 

제공합니다
 

[ 91 . 35 ].

디자인  노트:  미국  공격대는  많은  항공기가  포함된  신중하게  계획된  작전입

니다.  임무 noissiM 는  어떤  공중  유닛이  함께  지도에  진입할지부터  정의합니

다.  태스크 ksaT 는  공격대  중에  유닛이  수행할  임무를  정의합니다.

 
항법

noitagivaN 은  공격대에  속한  폭격기가  취할  경로를  정의합니다.

임무 유형은  임무에  속한  유닛의  주요  역할을  일반적인  용어로  설명합

니다.  임무  유형에는  타격 ekirtS ,  아이언  핸드 norI  dnaH ,  채프,  재밍,

 RASC ,  정찰  미션,  미그기  요격 PACGiM  임무가  포함됩니다.

모든 비행대는  자신의  진입  헥스  2  헥스  이내에서  지도에  진입합니다.
 모든  비행대가  같은  시간이나  같은  게임  턴에  진입할  필요는  없습니다.
 이탈  헥스로부터  5  헥스이상  벗어난  곳으로  이탈하는  미군  비행대는
 

회

수  주사위를  굴려야  합니다[ 02 .2 .]

디자인  노트:  공격대에  속한  각각의  미국  비행대는  임무에  따라  각각    특정

 
과

업을  수행합니다.

미군  비행대는  공격대에서의  행동을  결정하는  태스크를  부여받습니다.
 계획  페이즈  동안  비행  로그에  태스크를  기록하세요.

태스크는  다음과  같습니다.  공대지  항목은  공격할  수  있는  지상  목표물

을  나타냅니다.  '없음'인  경우  비행대는  지상  목표물을  공격할  수

 

없습

니다.  공대공  항목이  '공격  및  방어'인  경우  비행대는  적  

비행대를 자유롭게  공격하거나  방어할  수  있습니다.  '방어'인  경우  비
행대는  공대공  전투에서  공격을  수행할  수  없습니다.

공대지: 목표  헥스에  있는  공격대  목표;  목표  헥스/    
인접한  AAA  집중구역,  파이어캔,  MAS  목표

공대공: 방어.

기타 행동:  목표  도달  전  무장Ordnance  사용  또는
버린 경우  작전  중지

공대지: MAS  대대,  AAA  집중구역,  파이어캔

공대공: 방어.

기타 행동:  모든  무장을  사용/버린  경우  작전  중지

(전투공중초계)

공대지: 없음

공대공: 방어.

기타 행동:  모든  무장을  사용/버린  경우  작전  중지

(

미 해군  비행대만  수행  가능  
DAES  태스크와  함께  수행합니다.  모든  무장을  사용

하거나  버린  경우에도  작전을  중지하지  않고  PAC  태
스크로  전환

(

공대지: VRD  유닛,  MAS ,  AAA  집중구역,  파이어캔

공대공: 공격  및  방어.

기타 행동: 모든  공대공  미사일/무장을  사용하거나  고
갈되면  작전  중지

공대지: 없음

공대공: 방어.

기타 행동:  목표  헥스  정찰  수행

정찰 가능  비행대만  수행  가능

공대지: 없음

공대공: 방어.

기타 행동:  피해를  입은  경우  작전  중지

스탠드오프  재밍  능력이  있는  항공기만  수행  가능

(
공대지: 없음

공대공: 방어.

기타 행동: 채프  살포.  채프를  모두  사용하거나  모두  
버린 경우  작전  중지

FASU  비행대만 수행  가능

비행대는  폭격  임무를  수행합니다.  모든  무장을  
사용하거나  버린  경우  PAC  임무로  전환

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement



11 Downtown

© 2004 GMT Games, LLC

8.3 SU  항법( noitagivaN )
폭격과  정찰  태스크를  수행하는  미국  항공기들은  이동  방식이  제한되

어  있습니다.  그들은  지도의  경유  지점을  연결한  경로를  따라야만

 

합니

다.

8. 13  비행  경로( thgilF  htaP )

각 공격대마다  비행  경로가  있습니다.  이는  지도상에  그려진  일련의

 

가

상  직선들이  이어진  경로입니다.  비행  경로는  폭격  및  정찰  비행을

 

위한

 진입  헥스가  있는  지도  가장자리에서부터  [8. 11 ]  지도  가장자리에

 

있는

 이탈  헥스에서  끝납니다.  비행  경로는  어느  시점에서

 
공격대

 
목표물이

 있는  헥스를  통과해야  합니다.  진입  헥스에서

 
목표물까지

 
직선을

 
그린

 다음,  목표물에서  퇴각  헥스까지  또  다른

 
선을

 
그려서

 
'점잇기'

 
방식으

로  비행  경로를  그릴  수  있습니다..

예시: 목표물과  이탈  헥스  사이에  경유지를  삽입합니다.  이제  비행  경로는  목표

물에서  경유지까지의  직선과,  경유지에서  퇴각  헥스까지의  또  다른  선으로

 

그

려집니다.

8. 23

 

비행대

 

경로

 

탐색

8. 33

 

목표

 

헥스( tegraT

 

xeH )

8. 43  기타  태스크
무장  호위,  PAC ,  채프  살포,  재밍,  구조  지원  또는  DAES  수행  항공기는

 비행  경로를  따르지  않고   제한  없이  자유롭게  이동할

 

수 

 

있습니다.

8. 53
 
다중
 
목표
 
헥스( elpitluM

 
tegraT
 
sexeH )

시나리오에
 
따라
 
비행대가

 
여러
 
개의
 

헥스에
 

걸쳐
 

분산된
 

다수의
 

목표

물을
 

공격해야
 

할
 

수도
 

있습니다.
 하나의

 
비행

 
경로를

 
계획하십시오.

 
최소

 
하나의

 
목표

 
헥스를

 
통과해야

 
하지만,

 
모든

 
목표

 
헥스를

 
통과할

 
필요는

 
없습니다(단,

 
모든

 
목표

 

헥스

 
근처를

 
통과하는

 
것을

 
권장합니다 .)

 
폭격

 
및

 
정찰

 
비행대는

 

목표

 

헥스

로부터
 

2헥스
 

이내에서는
 

제한
 

없이
 

자유롭게
 

이동할

 

수

 

있습니다.

8. 63

 

다중

 

공격대( elpitluM

 

sdiaR )
일부

 

시나리오에서는

 

여러

 

개의

 

공격대가

 

지도

 

상에

 

동시에

 

있다고

 

명

시합니다.

 

각

 

공격대는

 

서로

 

다른

 

목표물을

 

가지고

 

있으며

 

다른

 

공격대

와는

 

별개의

 

비행

 

경로를

 

계획합니다.

8.4 SU  작전  중지( trobA )

8.5 고급 항법  규칙
8. 15  집결  지점( yllaR  tnioP )

미국 플레이어는  공격대마다  집결  지점을  둘  수  있습니다.  험지,  도시,
 강  일부가  포함된  모든  헥스에  가능합니다.  집결  지점은  반드시  공격대

 목표  헥스에서  01 헥스  이상  떨어져  있어야  합니다.  집결  지점에서는

 
무

질서  회복  주사위에  보정  수치를  적용합니다  [ 31 . 11 ].

8. 25  고도 설정

비행 경로에는 1~5개의 경유지를 추가할  수  있습니다.  '도그레그
gelgoD '  모양으로  경로를  만들기  위해  비행  경로에  경유지를  삽입할

 
수

 있습니다.  지도상의  두  지점(예:  진입  헥스와  목표물)  사이에  경유지를

 추가하면  그  경유지로  선이  '굽어집니다 .'  계획  지도에서  첫

 
번째

 
지점

에서  경유지까지  직선을  그린  다음,  경유지에서  다음  지점까지

 
또

 
다른

 직선을  그립니다.

계획 페이즈  동안,  계획  지도에  
비행 경로와  모든  경유지를  
표시하세요.

그림:
 
이
 
해군
 
공격대는
 
하이퐁에

 있는
 
목표물 '( X'로

 
표시됨)을

 
공격

할
 
계획입니다.

 
공격대는

 
2093 헥스

에서

 
진입하여

 
목표물

 
북쪽

 
지점

까지의

 

꺾인

 

경로를

 

따라

 

비행하고
'( O'로

 

표시된

 

경유지 ,)

 

공격

 

후

 3093

 

헥스로

 

퇴각하는

 

짧은

 

경로를

 
택합니다.

폭격

 

또는

 

정찰

 

임무를

 

맡은
비행대는

 

진입

 

헥스에서

 

목표

 
헥스,

 

이탈

 

헥스로

 

이어지는

 
공격대

 

비행

 

경로를

 

따라

 
이동합니다.

 
경로

 
탐색을

 
할

 
때,

 진입,  목표,
 

이탈
 

헥스는
 

경유지로
 

취급합니다.

폭격
 
및
 
정찰
 
비행대는

 
진입
 
헥스로부터

 
두
 

헥스
 

이내에
 

위치한
 

헥스를

 
통해

 
지도에

 
진입합니다.

 
계획

 
지도에

 
표시된

 
선을

 
따라

 
다음

 
경유지로

 
바로

 
비행해야

 
합니다.

 
어떤

 
비행대도

 
이

 
선에서

 
의도적으로

 

2

 

헥스

 

이

상
 

벗어날
 

수
 

없습니다.

이동하는
 
각
 
헥스는
 
마지막
 
헥스보다

 
다음
 

경유지에
 

더
 

가까워져야

 

합

니다.
 

비행대가
 

경유지
 

2헥스
 

이내로
 

이동하면
 

해당
 

경유지에
 

'도달'한

 
것이며,

 
다음

 
경유지를

 
향해

 
순서대로

 
이동을

 
시작해야

 
합니다.

 

다시

 

말

하지만,  비행대는  이  두  지점  사이에  투영된  선을  따라

 

이동해야

 

합니다.

폭격

 

및

 

정찰

 

비행대는

 

목표로부터

 

2헥스

 

이내에서는

 

제한

 

없이

 

자

유롭게

 

이동할

 

수

 

있습니다.

 

목표물

 

주변을

 

벗어날

 

때는

 

반드시

 

비

행

 

경로로

 

돌아가야

 

합니다.

디자인  노트:  때때로  비행대가  '작전  중지'를  하거나  안전을  위해  귀환하는

 
경

우가  있습니다.  만약  작전  중지  이동  제한이  불합리하게  제한적이라고

 
판단

되면,  규칙의  취지를  유지하는  선에서  제한사항을  일부  완화할  수

 
있습니다:

 작전을  중지한  비행대는  도주하는  것입니다.

미군 비행대는  사기,  무작위  사건,  기체  손상,  무장  부족  또는  공대공

 
탄

약  고갈의  이유로  작전을  중지합니다.  미군  플레이어는  언제든지

 
자발

적으로  비행대  작전  중지를  선택할  수  있습니다.  비행  로그에

 
작전

 
중지

 상태를  기록하십시오.  원한다면  작전  중지  카운터를

 
비행대에

 
사용하

여  표시할  수  있습니다.

모든 작전  중지  비행대는  비행  경로에  구애받지  않고  자유롭게  이동할

 수  있습니다.  이들은  공대공  전투/공대지  공격을  수행할  수  없습니다.

 변수가  너무  많기  때문에  작전  중지  비행대가  수행하는  행동에

 
대한

 
구

체적인  제한은  없습니다.  하지만  작전  중지  비행대는
 

바로
 

지도를
 

이탈

하여  기체를  회수해야하며,  가능한  이탈  헥스와
 

가까운
 

위치에서
 

이탈

을  시도해야합니다.

디자인  노트:  항공기가  무질서  상태가  되어  비행대에서  이탈한  경우,  비행대

가  재편성할  수  있는  지형지물  근처에  위치한  사전  계획된  집결  지점으로

 
향

할  수  있습니다.

디자인  노트:  기본  규칙에서  폭격기는  자유롭게  고도를  변경할  수  있습니다.

 실제로는  사전에  계획된  고도로  비행하며  계획되지  않은  한  고도를

 
변경하지

 않습니다.

공격대를  계획  시  미군  플레이어는  모든  폭격  태스크를  수행하는  비행

대의  고도대역과  고도대역이  변경되는  비행  경로  헥스를  기록해야

 
합

니다.  폭격  비행대는  계획된  고도에  따라  비행해야  하며,   계획된

 
변경사

항에  맞춰  필요에  따라  상승하고  하강해야  합니다.

워터마
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•비행대가  작전  중지. 
• 비행대가  MAS  회피  기동을  수행  [ 51 . 34 ].

• 비행대가  대레이더  전술을  수행  [ 51 . 53 ].
•
 
비행대가

 
공중전에

 
참여.

9 VRD  조직

9.1 공중  대기  지점( tibrO  stnioP )

.

9.2 VRD  작전  중지( robA t)
VRD  비행대는  사기  저하나  무작위  사건에  의해  작전을  중지합니다.

 

9.3 중국

9.4 VRD  비행장( sdleifriA )
비행장에는  주요  비행장과  보조  비행장  두  가지  유형이  있습니다.
 VRD 는  비행장  지상에  공중  유닛을  배치할  수  있습니다.  지상에

 
있

는  비행대는  항상  미탐지  상태입니다.

비행장은 이륙  화살표로  표시됩니다[9. 34 ].  비행장  옆에  날짜가  표시
되어  있다면,  해당  연도  이전에는  존재하지  않습니다.

9. 14
 
비행장
 
작전

VRD
 
비행대는

 
비행장에서

 
이륙하고

 
착륙할

 
수
 

있습니다.
 

보조
 

비행장

은
 

공격대
 

당
 

비행대
 

1대가
 

이착륙할
 

수
 

있으며(더미는
 

포함히지 않음

,)
 

주요
 

비행장은
 

공격대마다
 

무제한으로
 

비행대가
 

이착륙할 수 있습니

다.
 

한
 

턴에
 

비행장에서
 

이착륙을
 

동시에
 

할
 

수
 

없습니다..

9. 24  지상에  위치한  비행대

9. 34

 

이륙( ffoekaT )

다음  트리거  이벤트  중  하나가  발생하기  전까지는  계획된  고도에서

 
벗

어날  수  없습니다:  

이
 
시점부터

 
비행대는

 
자유롭게

 
고도를
 

변경할
 

수
 

있습니다.
 

폭격
 

비행

대는
 

공격대
 

목표
 

지점으로부터
 

2헥스
 

이내에서
 

자유롭게
 

고도를

 

변경

할
 

수
 

있습니다.

디자인 노트:  VRD  GiM  전투기들은  적기  요격을  지시하는  지상  관제사들의

 지휘를  따릅니다.  지상  관제  하에서  VRD  비행대는  미군  공격대처럼

 
항법(비

행  경로)나  전투  제한  없이  비행할  수  있습니다.

디자인  노트:  공중  대기  지점은  GiM 가  지상  관제사로부터  목표물로    향하라

는  지시를  받을  때까지  대기할  수  있는  집결  지점입니다.

지도에는  세  개의  GiM  공중  대기  지점이  있습니다.  VRD 는  이러한

 
지점

을  비행대를  준비하거나  집결  지점으로  사용합니다.  공중  대기

 
지점은

 7691 년  이전에는  어떤  용도로도  사용할  수  없습니다.

VRD  비행대는  공중  대기  지점과  개방된  비행장이  있는  모든  헥스를

 
집

결  지점으로  사용합니다.  집결  지점에서는  무질서  회복  주사위

 
굴림에

 보정  수치를  적용합니다  [ 31 . 11 ]

GiM - 71 과  GiM - 91  비행대는  모든  기총과  공대공  미사일이  소진되면

 작전을  중지합니다.  GiM - 12  비행대는  공대공  미사일이  소진되면

 
작전

을  중지합니다.  VRD  플레이어는  언제든지  비행대  작전
 

중지를
 

선택할
 수  있습니다.  비행  로그에  작전  중지  상태를  기록하세요.

 
원한다면

 
작전

 중지  카운터로  표시할  수  있습니다.

작전 중지  비행대는  공대공  전투를  개시할  수  없습니다.  변수가  너무
 

많

기  때문에  작전  중지  비행대가  수행하는  행동에  대한  구체적인
 

제한은
 

없습니다.
 

하지만
 

작전
 

중지
 

비행대는
 

모든
 

전투를
 

피하고
 

비행장에
 

착

륙하거나
 

중국으로
 

비행해야
 

합니다.

디자인 노트:  미국은  중국  국경으로부터  북베트남  쪽으로  03 마일  구역을  설
정했습니다.  국제적  사고를  방지하기  위해  미군  조종사들은  이  구역에  진입이

 금지되어  있습니다.  중국은  베트남  조종사들과  그들의  항공기의  안전한

 
피난

처로  자주  이용되었습니다.

지도의 북동쪽  모서리는  중국  완충지대China Buffer Zone  로  지정되어
 있습니다.  시나리오에서는  완충지대에  진입하는  모든  미군  비행(산개

로
 

인한
 

진입도
 

포함)이나
 

이
 

구역
 

내의
 

VRD
 

비행대를
 

공격할
 

경우
 

미

군
 

플레이어에게
 

승점
 

패널티를
 

적용합니다[ 72 . 28 ,
 

82 . 16 .]

VRD
 
비행대는

 
북쪽
 
가장자리나

 
중국
 

완충지대
 

지도
 

가장자리
 

헥스를

 
통해서만

 
이탈할

 
수
 

있습니다.
 

이렇게
 

이탈한
 

비행대는
 

중국에

 

착륙한

 
것으로

 
간주하며

 
지도에

 
재진입할

 
수

 
없습니다.

비행장은  '개방'  또는  '폐쇄'  상태입니다.  시나리오에서  어떤  비행장이
 개방되어  있는지  표시됩니다.  비행대는  개방된  비행장에서만  이착륙할
 수  있습니다.비행장  헥스의  활주로  목표물에  대해  1  이상의

 
공격이

 
성

공하는  순간  비행장은  폐쇄됩니다  [ 71 . 24 .]

디자인  노트:  준비  상태Ready  비행대는  이륙  준비를  마친  채로  비행장  활주

로에  대기합니다.  준비  해제Unready  상태  비행대는  비행장  유도로나

 
계류장

에  위치해  있으며  이륙할  수  없습니다.  방호  상태 detteveR  항공기는

 
폭격

 
방

호용  방호벽에  있습니다.

VRD  비행대는  비행장  지상에서  공격대를  시작할  수  있습니다.  지상의

 비행대는  이륙을  제외하고는  이동할  수  없습니다.

지상의  비행대는  '준비 ydaeR ,'  '준비  해제 ydaernU ,'  '방호 detteveR '  세  가
지  상태  중  하나입니다.  한  비행장에서  동시에  두  개  이상의  미그기

 
비행

대가  준비  상태일  수  없습니다  -  다른  모든  비행대는  준비  해제

 
상태이

거나  방호벽에  있어야  합니다.  하지만  더미  비행대는  이

 
제한에서

 
제외

되며  더미가  아닌  비행대와  동시에  준비  상태일  수

 
있습니다.

준비

 

해제

 

비행대는

 

5턴,

 

방호

 

상태

 

비행대는

 

01

 

턴이

 

지나야

 

준비

 

상태

가

 

됩니다.

 

준비

 

상태가

 

시작되는

 

것은

 

관리

 

페이즈

 

때

 

기록하며,

 

비행

대는

 

준비

 

상태

 

전환을

 

시작한

 

후

 

다섯

 

번째나

 

열

 

번째

 

관리

 

페이즈

 

때

 
준비

 
상태가

 
됩니다.

준비

 

해제

 

비행대가

 

방호벽

 

이동하는

 

데는

 

5

 

턴이

 

걸립니다.

 

관리

 

페이

즈

 

때

 

비행대가

 

엄폐호로

 

이동

 

중임을

 

기록하세요.

 

방호벽으로

 

이동을

 

시작한

 

후

 

다섯

 

번째

 

관리

 

페이즈

 

때

 

방호벽에

 

진입합니다.

준비

 

상태

 

비행대는

 

언제든

 

준비

 

해제

 

상태가

 

될

 

수

 

있습니다.

 

방금

 

착륙

한

 

비행대는

 

준비

 

해제

 

상태입니다.

준비

 

및

 

준비

 

해제

 

비행대는

 

준비,

 

준비

 

해제,

 

방호

 

카운터로

 

표시하세

요.

 

준비

 

및

 

준비

 

해제

 

비행대는

 

목표

 

프로필

 

D이고,

 

방호벽에

 

있는

 

비행

대는

 

목표

 

프로필

 

B입니다[ 71 . 31 .]

 

비행장에는

 

준비

 

해제 ,

 

방호

 

상태

 

비행대가

 

얼마든지

 

있을

 

수

 

있습니다.

 

지상에

 

있는

 

비행대가

 

손상되면

 

남은

 

공격대

 

동안

 

이륙/비행할

 

수

 

없습니다.

선택

 

규칙:

 

VRD

 

플레이어는

 

지도상

 

비행장에

 

비행대를

 

배치하지

 

않습

니다.

 

대신

 

준비

 

상태

 

정보를

 

메모지에

 

적어

 

미군

 

플레이어로부터

 

비밀

로

 

합니다.

 

비행대가

 

이륙할

 

때만

 

지도에

 

카운터가

 

나타납니다.

 

그러나

 

미국

 

플레이어가

 

비행장으로부터

 

1

 

헥스

 

이내에

 

있고

 

비행장에

 

대한

 

가

시선이

 

있으면

 

[ 22 .1]

 

그곳의

 

모든

 

공중

 

유닛을

 

지도에

 

배치합니다.

준비

 

상태

 

비행대(더미

 

포함)는

 

아무

 

이동

 

페이즈

 

때

 

이륙할

 

수

 

있습니

다.

 

비행대를

 

미탐지

 

면이

 

보이도록

 

뒤집어

 

비행장에

 

배치하세요.

 

비행

장

 

헥스

 

가장자리에

 

인쇄된

 

이륙

 

화살표

 

중

 

하나의

 

방향을

 

향해야

 

합니

다.

 

첫

 

번째

 

이동

 

턴에는

 

비행대가

 

비행장

 

헥스에

 

머무르며

 

초저고도

 

카

운터로

 

표시합니다.

 

워터마
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첫 번째  이동  턴에는  공중전을  개시할  수  없습니다.  두  번째  이동  턴에는

 비행대가  자신의  속도의  절반(올림)만큼의  PM 으로  이동합니다.

 
세

 
번

째  이후의  이동  턴부터는  비행대가  정상적으로  이동할  수

 
있습니다.

9. 44

 
착륙( gnidnaL )

01  탐지( noitceteD )

01 .1   탐지  상태

01 . 11  탐지  수준

01 . 21  ICG  수준

예시: VRD  탐지  수준이  B입니다.  ICG  수준은  3입니다.  만약  4개의
 VRD  비행대와  2개의  더미  비행대가  공중에  있다면,  탐지  레벨을
 

C로
 낮춥니다(더미  비행대는  제외하므로  E가  아님 .)

선택 규칙:  미군  플레이어는  ICG  수준을  통해  공중에  있는  VRD 의
 

실

제  비행대  수를  알  수  있기  때문에,  VRD  플레이어는  탐지/추적
 

주사위

를  비밀리에  굴려서  위장할  수  있습니다.

01 .2 비행대  탐지
양측 플레이어는  탐지  페이즈마다  지도상의  미탐지된  적  비행대마다
 주사위  두  개를  굴려  탐지표를  확인합니다.  플레이어의  탐지  수준에

 
해

당하는  열을  사용하고,  탐지  시도가  미군  또는  북베트남군  비행대를
 

대

상으로  하는지에  따라  주사위  결과를  보정합니다.

01 . 12  육안  관측( lausiV  gnithgiS )

01 . 22  F-4 탐색 레이더

01 . 32  룩다운( nwodkooL )

착륙하는

 

데

 

3턴이

 

걸립니다.

 

일단

 

착륙

 

절차가

 

시작되면

 

비행

 

중

 

공격

을

 

받는

 

경우를

 

제외하고는

 

중단하거나

 

방해할

 

수

 

없으며,

 

공격받을

 

경

우

 
일반

 
이동으로

 
돌아갑니다.

착륙을

 
시작하려면

 
비행대가

 
초저고도에

 
있고

 
전투

 
스로틀

 
상태여야

 
합니다.

 
착륙을

 
시작하는

 
게임

 
턴에서

 
비행대는

 
1에서

 
최대

 
전투

 

속도

 
사이의

 
속도를

 
선택할

 
수

 
있습니다[6. 12 .]

 비행대는

 
비행장에

 
인접한

 
헥스에서

 
이동을

 
마쳐야

 
하며,

 
전방에

 
비행

장이

 
있어야

 
하고,

 
비행장의

 
이륙

 
화살표

 
중

 
하나와

 
같은

 
방향을

 

향해야

 
합니다.

다음

 
게임

 
턴에는

 
일반

 
이동

 
대신

 
고도를

 
변경하지

 
않고

 
비행장

 
헥스로

 
전진합니다.

 
그

 
다음

 
턴에는

 
일반

 
이동

 
대신

 
착륙합니다.

 
착륙한

 

비행대

는
 

준비
 

해제
 

상태가
 

되며
 

해당
 

시나리오에서
 

다시
 

이륙할

 

수

 

없습니다.

디자인  노트:  적기  탐지는  전투에  매우  중요합니다.  탐지는  레이더  추적부터

 육안  관측,  신호  정보에  이르기까지  다양한  요소들의  결과물입니다.

디자인  노트:  탐지된  유닛의  위치가  확인되었으며  아군  유닛에게  이를  통보했

습니다.  미탐지  유닛이  반드시  '보이지  않는다'는  의미는  아닙니다.  이는

 
일시

적인  접촉이나  왜곡된  무전  통신의  결과일  수  있습니다.

비행대는 탐지되거나  미탐지  상태입니다.  미탐지  비행대는  비행대  카
운터를  미탐지면 '?'(  표시가  있는  면)으로  뒤집어  표시합니다.  탐지된

 비행대는  탐지면(하트,  스페이드  또는  다이아몬드  아이콘이  있는

 
면)

으로  뒤집습니다.

디자인  노트:  VRD  탐지  수준은  북베트남  캠페인의  조기  경보  레이더망과
 

지

상  관측망을  나타냅니다.  미국의  탐지  수준은  레이더  함선과  공중  레이더기를
 나타내며,  이들은  저고도에서  GiM 기  추적에  어려움을  겪고  있습니다.
 

시간이
 지남에  따라  미군의  탐지  능력은  적기  식별  비콘을  감지할

 
수

 
있는

 
장비와

 
적

군  무선  통신을  실시간으로  추적하는  신호  정보  수집으로
 

향상됩니다.

미국과 VRD 은  각각  A(최상)에서  F(최하)까지  문자로  표시되는  탐지
 수준을  가집니다.  무작위  사건으로  인해  탐지  수준이  한  단계  우측으로

 이동할  수  있습니다(즉,  A에서  F  방향으로 .)

디자인  노트:  ICG 는  지상  통제  요격( dnuorG  dellortnoC  tpecretnI ) 의  약자

로,  VRD 이  지상에서  전투기를  지휘하는  체계입니다.  VRD  지상  관제사들은

 한  번에  제한된  수의  항공기만  처리할  수  있습니다.

시나리오에서  VRD  플레이어의  ICG  수준을  명시합니다.  공중에  있는

 VRD  비행대  수가  ICG  수준을  초과할  때마다,  VRD  탐지  레벨을

 
한

 
열

 오른쪽으로  이동합니다.  탐지  수준은  F열을  넘어서  

이동할  수  없습니다.  더미  비행대와  작전  중지  비행대는  비행대  수에

 
포

함하지  않습니다.

예시:
 
미군
 
플레이어의

 
탐지
 
수준이
 
E입니다.

 
VRD
 
비행대를

 
탐지하

기
 
위해
 

E열에서
 

주사위를
 

굴리며,
 
VRD
 

비행대에
 

대한
 

보정
 

수치를
 

적

용합니다.

결과는 효과  없음(비행대가  미탐지  상태로  유지)  또는  탐지입니다.  탐
지된
 
비행대는

 
탐지된

 
면으로

 
뒤집습니다.

 
만약

 
탐지된

 
비행대가

 
더미

라면,
 

지도에서
 

제거합니다[4. 21 .]

일반적인  탐지  주사위  굴림  외에도,  미군  플레이어는  VRD  부대에  대해
 육안  식별  시도와  레이더  탐색을  할  수  있습니다.

디자인 노트:  ICG  통제  하에서  VRD  GiM 기들은  레이더에  포착된  지점으로

 유도됩니다.  하지만  미군  항공기들은  지속적으로  위험  요소를  예의주시해야

 합니다.  이는  별도의  주사위  굴림으로  표현됩니다.

미군 플레이어는  무질서  상태가  아닌  미군  비행대로부터  4헥스  이내이

고  시야선[ 22 .1]이  확보된  각  VRD  비행대에  대해  추가  탐지  굴림을

 
실

시합니다.  육안  관측  시도가  가능한  미군  비행대를  선택하세요.

 
시각(

siV )  열에  따라  주사위를  굴리고  육안  관측  보정  수치를

 
적용하세요.

 
탐

지  가능한  미군  비행대의  수와  관계없이  각  탐지  페이즈마다
 

VRD
 

비행

대  당  한  번의  육안  관측을  시도합니다.

야간에는  육안  관측  굴림을  하지  않습니다[ 32 . 21 .]

디자인  노트:  F-4  팬텀의  강력한  공중  탐색  레이더는  원거리에서도     적

 
항

공기를  포착할  수  있습니다.

미군  플레이어는  무질서  상태가  아닌  F-4  비행대의  전방  호에서  21 헥
스  이내에  있는  각  VRD  비행대에  대해  추가  탐지  굴림을  실시합니다 (.

예외:  FR -4C는  레이더  탐색을  할  수  없습니다 ).  탐색  시도가

 
가능한

 미군  비행대를  선택하십시오.  F-4  열에서  굴림을  하고

 
F-4

 
레이더

 
탐

색  보정수치를  적용하세요.  탐색  가능한  F-4  비행대의
 

수와
 

관계없이
 각  탐지  페이즈마다  VRD  비행대  당  한  번의

 
레이더

 
탐색만

 
시도하세요

룩다운을

 
적용하면[ 01 . 32 ,]

 
레이더

 
탐색을

 
할

 
수

 
없습니다.

디자인  노트:  F-4의  레이더는  지면  근처에  있거나  지면  클러터에  숨어있는

 표적을  탐지할  수  없습니다.  하지만  해군의  F-4J의  도플러  레이더는

 
저고도

 표적에  대한  성능이  향상되었습니다.

룩다운은 표적이  F-4  비행고도보다  낮은  고도대역에  있을  때  적용됩
니다.

워터마
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01 . 42  대형  항공기
대형  항공기로  구성된  미국  비행대가  탐지된  경우( CDA   
 

참조)

 
VRD

 플레이어에  이를  알려야  합니다.  이때  항공기  유형은

 
공개하지

 
않지

만  대형  항공기가  포함되어  있다는  사실은
 

알려야합니다.

01 . 52
 
재밍( gnimmaJ )

01 .3 추적  페이즈( kcarT  esahP )

01 .4 육안  식별( lausiV  noitacifitnedI )
비행대는  육안으로  식별될  때까지  일반  비행대  카운터[4. 11 ]를  사용하

며,  그  이후에는  실제  비행대  카운터로  대체합니다.

a.공중전에  진입할  때[ 11 .3 .]  (예외:  RVB  미사일  공격[ 11 . 35 ]에는  적
용하지  않음 ).  

b.대공포  탄막이나  파이어  캔  유닛이  미군  비행대를  공격하고  지상

 

유

닛에서  공중  유닛까지  가시선이  확보된  경우.  (대공포  매복  무작위

 

이

벤트[ 12 ]로는  육안  식별이  발생하지  않음 ).  
c. 2헥스  이내의  MAS  유닛이  미군  비행대를  공격하고  MAS 에서  공중

 유닛으로의  가시선이  확보된  경우.

01 . 14  육안  식별의  효과
육안으로 식별되면  해당  비행대는  시나리오의  남은  기간  동안  실제  카
운터를  사용합니다.  일반  카운터를  탐지  또는  미탐지  상태  비행대

 

카운

터로  교체하세요.비행대  카운터와  일반  카운터의  수트  아이콘이

 

일치

할  필요는  없습니다  [4. 11 .] .]

11  공중전( riA - ot - riA  tabmoC )

비행대는  적  비행대를  공중전에서  공격할  수  있습니다.  비행대는  먼저

 적  비행편과  교전해야  합니다.  성공하면  사격  위치를  잡을  수  있습니다.

 사격은  피해를  결정하기  위해  해결됩니다.

11 .1  공대공  무기( riA - ot - riA  snopaeW )

11 . 11  무기  등급  

11 . 21  공대공  무장  

일부 CDA 에는  여러가지의  공대공  무기가  있습니다.  비행대는  각  종류

별로  한  가지  유형의  무기만  탑재할  수  있으므로,  비행대는  절대
 

두
 

종

류  이상의  MRI ,  MHR ,  기관포를  탑재할  수  없습니다.  계획
 

페이즈[3.1]
 때  무기를  선택하세요.

11 . 31  전투  수치( tabmoC  eulaV )

11 .2  교전( tnemegagnE )

F-4 비행대가  F-4B,  C,  D  또는  E  기종으로  구성된  경우,  표적이  저고

도대나  초저고도에  있고  F-4  비행대가  같은  고도에  있을  때도  룩다운

을  적용합니다.  (F-4J  비행대는  이러한  제한을  받지  않습니다 ).

 
룩다

운은  RVB  미사일  발사에  영향을  미칩니다[ 11 . 35 .]  F-4  비행대가

 
FFI

 피아식별  장치  능력[ 11 . 45 ]을  보유하고  있다면,  룩다운은
 

레이더
 

탐색

[ 01 . 22 ]에  영향을  미치지  않습니다.

방어
 
재밍
 
기능[ 91 .2]이

 
있는
 
미국
 
비행대가

 
탐지된

 
경우
 
VRD
 

플레이

어에게
 

이를
 

알려야
 

합니다.
 

어떤
 

이유로든
 

재밍이
 

실패한
 

경우에도

 

이

를
 

표시해야
 

합니다.

디자인  노트:  레이더나  통신  장애로  인해  탐지된  목표물을  놓칠  수  있습니다.

 특히  언덕  지형에서는  저고도  비행으로  인해  항공기가  탐지되지  않을

 
수

 
있습

니다.

추적 페이즈  동안,  초저고도에  있는  모든  탐지  상태  VRD  비행대들은

 
미

탐지  상태가  됩니다.  채프  회랑이나  험지  헥스의  초저고도에  있는

 
모든

 탐지된  미군  비행대들은  미탐지  상태가  됩니다.  탐지된  카운터들을

 
미

탐지  면으로  뒤집으세요.

각  플레이어는  주사위  두  개를  굴리고  자신의  탐지  수준에  해당하는

 열을  사용하여  추적표를  참조합니다.  결과는  효과  없음  또는  하나

 
이상

의  기호(하트,  스페이드,  다이아몬드)가  될  것입니다.

각 탐지된  비행대  카운터에는  하트,  스페이드,  다이아몬드가  인쇄되어

 있습니다.  기호가  나오면,  해당  기호와  일치하는  모든  적군의  탐지

 
상태

 비행대  카운터들은  미탐지  상태가  되고  미탐지  면으로  뒤집습니다.

{중괄호}는

 

초저고도의

 

미군

 

비행대와

 

완전한

 

바다

 

헥스로부터

 

01 헥

스

 

이상

 

거리에

 

있는

 

저고도의

 

VRD

 

비행대에만

 

적용합니다.

비행대는  다음  상황  중  하나가  발생하면  육안  식별됩니다:  

육안  탐지  판정  주사위  굴림[ 01 . 12 ]에  성공해도  육안  식별이  되는  것은

 아닙니다.  미탐지  유닛도  육안으로  식별될  수  있지만  여전히  미탐지

 
상

태로  남을  수  있습니다.

야간에는  비행대를  육안  식별할  수  없습니다[ 32 . 41 .]

식별된 비행대는  더  이상  더미  비행대를  생성하지  않습니다[4. 31 .]  식
별된  비행대의  소유자는  상대방에게  육안  식별  정보를  제공해야  합니

다  [4. 22 .]

디자인 노트:  베트남에서의  공중전은  주로  기총과  미사일을  사용한  시야
 내  '도그파이트'입니다.

디자인  노트:  기관포는  초근거리에서  유용한  속사포입니다.  MRI 은  적외선

 유도  미사일로  단거리  무기입니다.  MHR 은  중거리용으로  설계되었으나

 
근

접전에서도  자주  사용되는  레이더  유도  미사일입니다.

CDA 에는  항공기가  탑재할  수  있는  공대공  무기의  종류가  적혀  있습니

다.  공대공  무기는  세  가지  종류가  있습니다:  기관포,  적외선  미사일(

MRI ,)  레이더  유도  미사일( MHR .)

예시:
 
2791 년
 
21 월
 
시나리오에서

 
미
 
해군
 

F-4J
 

비행대는
 
MIA -9D,

 
G

 
또는

 
H
 

MRI 과
 

MIA -7E
 

또는
 

MIA -7E-2
 

MHR
 

중에서
 

선택할
 

수
 

있

습니다.
 

MIA - 9H가
 

비행대의
 

유일한
 

MRI
 

유형으로,
 

MIA -7E-2를 
MHR

 
유형으로

 
선택했습니다.

탄약이
 
소진된[ 11 . 33 ]

 
무기는
 
해당
 
시나리오의

 
남은
 

기간
 

동안
 

사용할
 

수
 

없습니다.
 

비행대는
 

더
 

이상
 

해당
 

무기
 

유형을
 

보유하지
 

않습니다.

디자인  노트:  전쟁이  지속되면서  미군의  미사일  효과가  전반적으로  향상되었
습니다.  그럼에도  불구하고,  지상  클러터가  유도를  방해하는  저고도에서는

 미사일이  지속적으로  성능을  발휘하지  못했습니다.

CDA  공대공  무기  표에  각  무기의  전투  수치가  있습니다.
MRI 과  MHR 의  전투  수치는  초저고도에  있는  목표물을  공격할  때  0으

로  감소됩니다.  RVB  미사일  공격[ 11 . 35 ]에  사용되는  MIA -7  미사일

의  전투  수치는  0입니다.

디자인 노트:  전투를  개시하려면  공격하는  비행대가  적을  발견하고  공격  위
치로  기동해야  합니다.  만약  방어자가  적을  발견하지  못하거나  제때  대응하지

 못하면  기습을  당해  불리한  상황에  처할  수  있습니다.  대부분의

 
공중전

 
격추

는  기습의  결과입니다.

비행대는  이동  중  언제든지  적  비행대를  공격할  수  있습니다.  이동하는

 비행대가  공격자고  이동하지  않는  비행대가  방어자입니다.  전투

 
개시

 여부를  결정하기  위해서는  교전  판정을  합니다[ 11 . 22 .]

한 비행대는 이동  페이즈마다 한  번씩만  공격할  수  있습니다(예외: 
RVB  미사일  공격을  한  후  같은  부대를  상대로  공중전을  벌일  수  있습니

다[ 11 . 35 .)]

워터마
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11 . 12  전제  조건( setisiuqererP )
비행대는  이동  페이즈  동안  최소  1헥스를  이동하거나  고도를  변경하지

 않는  한,  공대공  전투에서  공격할  수  없습니다.  다음의  추가  조건들을

 

충

족해야  합니다:  
a.공격기에  공대공  무기가  있어야  합니다.  (소진된  무기는  전투에  사용

할  수  없습니다 ).  
b.방어기가  탐지  상태여야  합니다.  
c.방어기는

 
공격기로부터

 
1헥스
 
이내(포함)에

 
있어야

 
하며,
 

같은
 

고도

대역
 

또는
 

바로
 

아래
 

고도대역에
 

있어야
 

합니다.
 

d.서로
 
다른
 
헥스에
 
있을
 
경우,
 
방어기는

 
공격기의

 
전방
 

호에
 

있어야

 

합

니다.
 

(같은
 

헥스
 

내에
 

있다면
 

호는
 

상관
 

없습니다 ).
 e.공격기는

 
근접
 
대형이나

 
무질서
 
상태,
 

작전
 

중지
 

상태가
 

아니어야

 

하

며,
 

현재
 

턴에
 

MAS
 

회피
 

기동이나
 

대레이더
 

전술을
 

선언하지

 

않은

 

상

태여야
 

합니다.
 

비행대
 

내
 

모든
 

항공기가
 

손상되거나
 

무력화된

 

경우

 
공격할

 
수

 
없습니다.

11 . 22
 
교전
 
주사위
 
굴림

전제
 
조건이
 
충족되면

 
공격자와

 
방어자는

 
각각
 

교전
 

주사위를
 

굴립니다

.
 

주사위
 

굴림에
 

사용되는
 

교전
 

수치는
 

교전
 

표에
 

나와
 

있으며,
 

이는

 

적

 
비행대의

 
탐지

 
상태와

 
주간/야간

 
여부를

 
기준으로

 
합니다.

 
비행대가

 

목

표물에
 

대한
 

시야를
 

확보하지
 

못한
 

경우[ 22 .1 ,]
 

야간
 

수치를

 

사용합니

다.

11 . 32  교전  주사위  보정수치
공격성  지수와  무질서/채프/근접  대형  보정수치는  주사위  굴림을  수행

하는  비행대에  적용합니다.  목표물  보정수치는  적  비행대에  적용합니

다.  야간  관련  보정수치는  양쪽  비행대  모두에  적용합니다.

11 . 42  교전  결과

a.공격기가  교전에  성공하고  방어기가  교전에  실패한  경우,  전투가  시작

됩니다.  공격기는  기습  우위를  점하고  방어기는  불리한  상황에

 

처합

니다.  공격  비행대를  방어기의  고도대역로  이동합니다.

b.공격기와
 
방어기
 
모두
 
교전에

 
성공한

 
경우,

 
전투가

 
시작되지만

 
기습이

나  불이익은  없습니다.  공격  비행대를  방어기의  고도대역으로

 

이동

합니다.

c.공격기와
 
방어기
 
모두
 
교전에
 

실패한
 

경우,
 

전투는
 

발생하지
 

않으며(

전투  해결이나  전투  후  효과를  처리하지  않음)  공격기는  계속

 

이동합

니다.

d.방어기가
 
교전에
 
성공하고

 
공격기가

 
교전에
 
실패한
 
경우,
 
방어기가

 전투  개시  여부를  선택합니다.  전투가  시작되면  방어  비행대를

 

공격

기의  고도대역으로  이동합니다.  공격기가  더  높은  고도에  있다면,

 

방

어기는  급상승[6. 33 ]한  것으로  간주합니다.  

방어기가  공대공  무장을  갖추지  않았거나,  근접  대형이거나,  무질서

 

상

태이거나,  작전  중지  상태거나,  기동  마커가  있거나,  해당  이동  페이즈

 

때

 이미  공대공  전투에  참여했다면  전투를  개시할  수  없습니다.

11 . 52  기습  및  불이익
교전  판정은  공격자에게  기습의  이점과  전투  시  보너스를  제공할  수

 

있

습니다.  
방어 비행대는  불리한  상황에서  교전을  시작할  수  있으며,  이는  전투와

 사기에  페널티를  초래할  수  있습니다.

11 .3
 
전투( tabmoC )

교전으로
 
전투가
 
시작되면,

 
공격
 
비행대의

 
남은
 
PM 를
 

모두
 

소모합니다

 
(예외:

 
슬래시

 
공격

 
[ 11 . 25 ;]

 
RVB

 
미사일

 
발사

 
[ 11 . 35 ).]

 
야간
 
상황[ 32 . 41 ]을

 
제외하고,
 
전투에
 
관련된
 
모든
 
비행대는

 
육안
 
식별

됩니다[ 01 .4 .]

11 . 13  기동( revuenaM )

전투에서  공격  및  방어하는  각  비행대는  기동  주사위를  굴립니다 (. 예외
:  방어  원형진은  원형진  내  비행대  수와  관계없이  한  번만  굴립니다 ).

 주사위  두  개를  굴리고,  지시된  대로  보정한  뒤  기동표를  참고하여,

 
공대

공  열에서  굴린  값과  비행대  내  손상되지  않은  항공기

 
수를

 
교차

 
참조합

니다.

•비행대가  플루이드  포 diulF  ruoF  대형  교리를  따르는  경우.  (별도

 
표

시가  없는  한  모든  FASU  공군  부대는  플루이드  포  대형  교리를

 
따릅

니다)  

 

•방어 원형진에  대해  주사위를  굴리는  경우  [7.1,  11 . 34 .]

 

•비행대가  무질서  상태인  경우  [ 31 . 11 .]

 

•비행대가  다중  공격을  수행하는  경우  [ 11 . 15 .]

 

11 . 23  사격  처리( tohS  noituloseR )

하지만  공격하는  비행대가  교전에  실패하는  경우,  해당  비행대는  같은

 이동  페이즈  동안  다른  헥스/고도  대역에  있는  다른  비행대를  공격할

 
수

 있습니다.

예시: 미탐지  상태  미군  비행대가  주간에  탐지  상태   VRD  비행대와

 
교

전을  시도합니다.  미군은  주간  탐지  교전  수치를  사용하여  주사위를

 
굴

립니다.  VRD 는  주간  미탐지  수치를  사용하여  주사위를  굴립니다.

교전표에서

 
주사위

 
두

 
개를

 
굴리고

 
지시된

 
대로

 
보정합니다.

 
결과가

 

교

전

 
수치

 
이상이면

 
비행대는

 
적과

 
교전합니다.

교전 판정  결과는  네  가지입니다:

기습이나  불이익은

 

없습

니다.

방어기가  전투를  시작하지  않으면,  위의  c  결과와  같이  처리합니다  -

 
전

투는  발생하지  않습니다.

비행대는
 
전투
 
판정
 
전에
 
공대지
 
무장을

 
버려 nositteJ

 
순수
 

기동
 

수치를

 사용할  수  있습니다[ 61 . 32 .]  불리한  상황의  비행대는  무장을  버릴

 

수

 없습니다.

방어
 
원형진은

 
절대
 
불리한
 
상황의
 

페널티를
 

받지
 

않으며,
 

공격자는

 

이

들에
 

대해
 

기습을
 

주장할
 

수
 

없습니다[ 11 . 34 .]

디자인  노트:  사격을  하기  위해서는  비행대가  적절한  사격  위치로  기동해야

 하며,  보통  적기의  꼬리  바로  뒤가  됩니다.  적기가  사격을  피하기  위해

 
기동하

는  경우  이는  어려워집니다.

다음의 경우  항상  1  열을  사용합니다:  

기동표  결과  값은  비행대가  가진  사격  기회의  횟수입니다.  사격  기회는

 사격  해결  시스템을  사용하여  처리합니다.  비행대가  공대공  무기를

 

보

유하지  않은  경우,  기동을  위한  주사위를  굴리거나  적  비행대에

 

대한

 

사

격을  할  수  없습니다.

디자인  노트:  부족한  훈련과  신뢰할  수  없는  무기  덕분에  사격이  명중하는

 
일

은  거의  없었습니다.  여러  종류의  무기를  장착한  항공기는  보유한  모든

 
무기

를  발사할  수  있습니다.

비행대의  사격을  해결하려면,  공대공  무기를  선택하여  주사위  두  개를

 굴리고  보정한  후  사격  해결표를  참조하세요.

사격은 플레이어들이  정한  순서대로  해결합니다.  모든  사격  굴림을  수
행한  후에  피해를  할당하고  적용하세요[ 21 .1,  21 .2 .]  플레이어가  원한

다면  사격  주사위  굴림을  안해도  됩니다.

예시: F-4  비행대가  두  번의  사격  기회가  있습니다.  첫  번째  사격으로
 적  비행대의  마지막  항공기를  격추했습니다.  두  번째  사격은  거부할

 
수

 있습니다.
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11 . 33  탄약  고갈( ommA  noitelpeD )

11 .4  특별  전투  규칙
다음 규칙은  특수  전투  상황에  적용합니다.

11 . 14  교전  해제( tnemegagnesiD )
방어 중인  비행대는  기동  주사위를  굴리기  전에  교전  해제를  선택할

 

수

 있습니다.  교전  해제하는  비행대는  기동  주사위를  굴리지  않고

 

사격도

 하지  않습니다.  교전  해제하는  유닛을  공격하는  비행대는

 
기동

 
주사위

 굴림에  보정수치를  적용합니다.  
교전 해제  비행대는  산개하지  않으며  전투  후에  기동  마커로  붙이지도

 않습니다[ 31 . 42 .]  해당  유닛은  사기  표  주사위  굴림에  보정수치를

 
적

용합니다.

11 . 24  상승( gnibmilC )

해당 이동  페이즈  때  상승한  비행대의  기동  등급[2. 18 ]이  1만큼  감소합

니다.  만약  비행대가  급상승[6. 33 ]을  했다면  대신  2만큼  감소합니다.

 비행대의  기동  등급은  절대  0  미만이  될  수  없습니다.

11 . 34  방어  원형진( evisnefeD  sleehW )

방어  원형진[7.1]은  하나의  유닛처럼  교전하고  전투합니다.  교전  주사

위를  굴릴  때는  대형  내  모든  비행대에  대해  한  번만  굴립니다.  성공

 
시,

 기동표  1열에  따라  주사위를  한  번  굴립니다[ 11 . 13 .]  공격자는

 
방어

 
원

형진에  대해  기습  이점을  주장할  수  없습니다[ 11 . 52 .]  대형에

 
있는

 
부대

는  불리한  상황에  대한  불이익을  받지  않으며  산개하지도
 

않습니다[ 31

. 12 .]

11 .5  고급  공중전  규칙
11 . 15  다중  공격( elpitluM  skcattA )
공격  비행대가  2대  이상의  항공기로  구성된  경우,  적  유닛  2개를  공격하

기  위한  전제  조건만  충족된다면  두  유닛과  동시에  교전할  수
 

있습니다.
 공격자는  각  방어자에  대해  개별적으로  교전  주사위를

 
굴립니다.

 
각

 
방

어자도  공격자에  대해  개별적으로  교전  주사위를
 

굴립니다.
 

전투가
 

발

생하면  공격자는  두  번의  전투를  수행합니다.
 

각각의
 

적에
 

대해
 

한
 

번씩

입니다.  각각의  경우  공격자는  기동표의
 

1열을
 

사용합니다.
 

두
 

방어자
 모두  정상적으로  공격자에  대한 사격 주사위를 굴립니다.  

11 . 25  슬래시  공격( hsalS  skcattA )

11 . 35  RVB  미사일  발사

11 . 45  RVB  미사일  교전규칙

디자인  노트:  사격  1회는  미사일  1발  또는  비행대의  모든  미사일을  의미할

 
수

 있습니다.  때로는  조종사들이  적기를  격추하기  위해  모든  무장을  발사하기도

 했습니다.

전투에서  모든  사격을  해결한  후,  사격을  해결한  각  비행대마다  주사위

를  1회  굴립니다.  (사격  횟수가  아닌,  사격을  실시한  비행대마다

 
하나만

 굴립니다 ).  비행대가  여러  번  사격을  했다면,  첫  번째  사격

 
이후의

 
각

 
사

격마다  주사위  결과값에서  1을  뺍니다.

사격에  사용된  무기의  고갈  수치를  확인합니다(여러  무기가  사용된

 
경

우,  가장  높은  소모  수치를  가진  것을  선택합니다 .)  결과값이  소모

 
수치

 이하라면,  해당  무기는  소모된  것으로  간주되어  더  이상  전투에서

 
사용

할  수  없습니다[ 11 . 21 .]

보정한 결과값이  1  이하인  경우,  두  번째  무기(비행대가  보유한  경우)
도  고갈됩니다.  이는  해당  비행대가  운반  중인  다른  미소모  공대공

 
무기

 중  어느  것이든  될  수  있습니다.

디자인  노트:  전투  중에  상승하는  항공기는  상당한  불이익을  받습니다.

디자인
 
노트:
 
방어
 
원형진은

 
공격
 
대형이
 

아니며,
 

지나가는
 

적기를
 

향해
 

한
 

번

에
 

한
 

대의
 

항공기만
 

사격할
 

수
 

있지만,
 

불리한
 

상황에
 

빠지기는
 

어렵습니다.

   다중  공격  이후,  공격자는  다른  전투나  사기

 
결과와는

 
별개로

 
무질

서  상태가  됩니다.

디자인  노트:  고속  '슬래시  공격'은  VRD 이  선호하는  기습  전술입니다.

슬래시  공격을  실행하려면  공격자는  대시  스로틀의  두  번째  또는  그

 
이

후  턴에  있어야  하며,  해당  이동  페이즈  동안  공격  전에  상승하지

 
않았

어야  합니다.  이때  목표물이  초저고도에  있으면  안됩니다.

 
공격은

 
반드

시  목표물의  후방  반구에서  이루어져야  합니다.

교전 판정을  하기  전에  슬래시  공격을  선언하세요.

교전  판정에  슬래싱  공격  보정수치를  적용하십시오.  공격자가  기습에

 실패하면  못하면  전투에서  사격  기회  횟수가  1회  감소합니다.  최소

 

0회

까지만  줄어들  수  있습니다.  오직  공격자만  전투  후  산개하거나

 
기동

 
마

커를  배치하지  않고  이동을  계속합니다[ 31 . 22 .]

미군은 언제든  슬래시  공격을  할  수  있습니다.  VRD 는  7691 년  8월  이전

에는  슬래시  공격을  할  수  없습니다.

디자인  노트:  중거리  MIA -7  스패로우는  시계외( RVB )  거리에서  적을  타격

하기
 

위해
 

설계되었습니다.
 

가시거리
 

밖에서는
 

목표물을
 

식별하기
 

어렵기
 

때

문에,
 

'아군
 

오사'
 

사고를
 

방지하기
 

위해
 

엄격한
 

교전
 

규칙을
 

적용합니다.

MIA -7  무장을  장착한  F-4  항공기는  2~5  헥스  거리에서  비행대를
 

공

격할  수  있습니다.  전투를  위한  모든  선행  조건[ 11 . 12 ]이  충족되어야
 하며  룩다운이  적용되지  않아야  합니다[ 01 . 32 .]

RVB  미사일  사격은  교전  규칙  제한이  허용하는  경우에만  가능합니다[

11 . 45 .]  RVB  미사일  사격은  여러  비행대를  목표로  할  수  없으며,
 

단일
 목표만  허용됩니다.  비행대는  각  이동  페이즈에서  한  번의

 
RVB

 
미사일

 사격만  시도할  수  있습니다.

F-4 비행대는  자동으로  목표물과  교전합니다.  공격자나  방어자의  교
전  주사위  굴림은  필요하지  않으며,  기습이나  불리한  조건도  없습니다.
 RVB  미사일  사격  열을  사용하여  기동  표에서  주사위를  굴립니다.
 

RVB
 사격에  표시된  보정수치만  적용합니다.

방어 비행대는  반격할  수  없습니다.  전투값  0을  사용하여  일반적인  방
식으로  사격  결과를  판정합니다[ 11 . 31 .]  RVB  사격에도  플루이드
 

포
 교리  효과[ 11 . 13 ]를  적용합니다.고갈
 

확인
 

시,
 

MIA -7
 

MHR
 

무기만
 

소

모됩니다. 소모

 
주사위

 
굴림이

 
1

 
이하라도

 
다른

 
무기는

 
소모되지

 
않습

니다[ 11 . 33 .]

RVB
 
미사일
 
사격
 
후,
 
양측
 
유닛
 
모두
 
산개하지

 
않습니다.

 
방어
 

비행대

만
 

사기
 

점검을
 

실시합니다.
 공격자는  남은  이동을  완료해야  하며

 
동일한

 
방어

 
비행대와

 
일반적인

 공중전을  수행할  수  있습니다[ 11 .2,
 

31 . 32 .]

디자인  노트:  '컴뱃  트리'라는  암호명의  FFI  인터로게이터는  적  식별  신호를
 추적하여  팬텀기가  아군과  적군을  구분할  수  있게  합니다.  GiM  스크린은
 

타

격  임무가  완료된  후  F-4가  깨끗한  하늘에서  사격할  수  있도록  보장하는
 

방법

입니다.

RVB  미사일  발사는  교전  규칙이  허용할  때만  가능합니다.  무작위  이벤

트로  RVB  미사일  발사가  허용될  수  있으며,  그렇지  않은  경우  다음

 
규

칙을  적용합니다:  

워터마


크 제거
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21  공중  유닛  피해
21 .1  피해  할당
피해 할당표에  따라  주사위를  굴리고  비행대  내  항공기들  사이에서  피
해/무력화/격추  결과를  무작위로  할당하되,  부대  내  총  항공기  수와

 
대

조하여  확인합니다.

21 .2 피해  효과
21 . 12  피해를  입은  항공기( degamaD )

피해를
 
입은
 
항공기는
 
공대공
 
또는
 
공대지
 
공격을
 
수행할
 
수
 
있는
 
전

체
 
항공기
 
수에서
 
포함하지

 
않습니다.

21 . 22
 
무력화된
 
항공기( delppirC )

무력화된
 
항공기는
 
피해를
 
입은
 
항공기와

 
동일하게

 
취급하나,

 
무력화

된
 
항공기가

 
한
 

대
 

이상
 

있는
 

비행대는
 

이후
 

게임
 

턴에서
 

대시
 

스로틀을 
선택할

 
수

 
없습니다.

 
무력화된

 
항공기가

 
있는

 
비행대는

 
분리할 수 있습

니다[4. 41 .]

21 . 32

 

격추된

 

항공기( tohS

 

nwoD )

격추된

 

항공기는

 

비행대에서

 

제외됩니다.

 

비행대의

 

모든

 

항공기가

 

격추

되면

 

해당

 

공중

 

유닛은

 

전멸입니다.

 

격추된

 

미군

 

항공기의

 

승무원이
 

탈

출할

 

수

 

있습니다( deliab

 

tuo

 

nemwerc )

 

[ 62 .1 .]

31  전투  후  절차
공중전  이후,  비행대는  다음  행동을  순서대로  수행해야  합니다:  (1 )

 

사

기와  미그  패닉  giM  cinaP  확인;  (2)  산개;  (3)  기동  마커  배치;  (4)

 

미

탐지  상태가  됨.  
피해나  손실을  입힌  대공포와  MAS  전투  후에는  단순히  비행대  사기만

 확인합니다.

31 .1  사기  점검( elaroM  kcehC )
공중전에서  모든  공격/방어  비행대는  전투  종료  후  사기  점검을  실시합

니다(예외:  RVB  미사일  공격기  [ 11 . 35 ,  31 . 32 .)]  AAA ,  파이어캔

 

또는

 MAS  공격으로  피해나  손실을  입은  비행대도  사기  점검을

 

실시합니다.

31 . 11  무질서  상태( deredrosiD )

•해당 턴에  MAS 이나  대공포의  공격을  받은  경우
 
•해당 턴에  공중전에  참여한  경우 
• MAS  부대에  의해  표적  획득  당한  경우 

31 . 21  미그  패닉( GiM  cinaP )

31 .2 산개 rettacS  및 기동 revuenaM  마커

FFI  인터로게이터. FFI  인터로게이터를 갖춘 F-4 비행대는 탐지된 
VRD  비행대에  대해  RVB  사격을  할  수  있습니다.  F-4  비행대는  RSS 에

 의해  지정된  경우에만  FFI  인터로게이터  능력을  사용할  수  있습니다.

GiM
 
스크린.
 
7691 년
 
11 월부터

 
FASU
 

PACGiM
 

임무(전용)가
 
GiM

 
스크린으로

 
활동할

 
수
 

있습니다.
 

GiM
 

스크린의
 

F-4는
 

임무의

 

모든

 

폭

격
 

태스크
 

비행대가
 

목표물을
 

공격했거나
 

작전을
 

중지한
 

경우,

 

탐지된

 
모든

 
VRD

 
비행대에

 
RVB

 
사격을

 
할

 
수

 
있습니다.

모든 RVB  공격에  대해,  공격기가  방어기의  전방  호나  측면에  있는  경우,

 아군  비행대가  목표물로부터  6헥스  이내에  있으면  사격을  할  수

 

없습니

다.  공격기가  방어기의  후방  호에  있는  경우,  아군  비행대가

 

목표물로부

터  2헥스  이내에  있으면  사격할  수  없습니다.

결과값은  영향을  받는  항공기  번호입니다.  결과가  C#이고  무력화된

 
항

공기가  있다면,  무력화된  항공기  중  하나에  피해를  할당합니다(공격

 
플

레이어  선택 .)  그렇지  않으면  지정된  피해  번호에  피해를  할당합니다.

 비행  로그에  피해를  기록합니다[4. 12 .]

전투에서  여러  피해  결과가  발생하면,  각각에  대해  따로  할당  주사위를
 굴립니다.  공격자가  선택한  순서대로  결과를  할당할  수  있습니다.
 

피해

/무력화된  항공기가  다시  피해를  입거나  무력화되면,  피해
 

수준이
 

한
 

단

계  증가하여  피해에서  무력화로,  무력화에서  격추로
 

변경됩니다.
 

다음
 결과를  할당  전에  피해  효과를  적용합니다.

예시:
 
2대의
 
항공기로

 
구성된
 
비행대가

 
격추,
 

무력화,
 

피해
 

결과를
 

받았

습니다.
 

공격
 

플레이어는
 

먼저
 

격추
 

결과를
 

할당하기로
 

하고
 

주사위를 
굴려

 
#1

 
항공기를

 
격추시킵니다.

 
남은

 
항공기는

 
#2밖에

 
없으므로 먼저 

무력화
 

결과를
 

적용한
 

다음
 

피해
 

결과까지
 

적용하여 해당 항공기를 격

추시킵니다.

예시:
 
4기로
 
이루어진
 
비행대
 
중
 
1기가
 
피해를
 
입은
 
경우,
 
공대공
 
전

투에서
 
기동표의

 
3열을
 
사용하여

 
주사위를

 
굴립니다.

이러한  절차들은  다른  이동이나  전투  행동을  수행하기

 

전

에
 

즉시
 

실행합니다.

사기
 
점검을
 
하려면
 
주사위
 
두
 
개를
 

굴리고
 

사기
 

점검표를
 

참조합니다.

 
표시된

 
대로

 
주사위

 
값을

 
보정합니다.

 
방금

 
종료된

 
전투에서

 
피해를

 

입

거나

 
손실한

 
항공기에

 
대해서만

 
피해/손실

 
보정수치를

 
적용합니다.

 

상

황에

 
따라

 
공중전/ MAS / AAA

 
열을

 
참조합니다.

결과를

 

적용합니다.

 

비행대

 

공격성

 

지수를

 

공격성

 

지수

 

열에

 

있는

 

만큼

 

감소시킵니다(단,

 

-3

 

미만으로는

 

절대

 

내려가지

 

않습니다 .)

디자인 노트:  전투는  비행대를  산개하게  하거나  단순히  부대의  전투력을  상
실하게  할  수  있습니다.

비행 로그에  무질서  상태가  된  비행대를  표시합니다.  원한다면  무질서

 상태  마커를  사용할  수  있습니다.

무질서 상태의  비행대는  방어  원형진[7.1]을  취할  수  없으며,  무질서
 상태가  되면  방어  원형진에서  즉시  이탈해야  합니다.  육안  탐지[ 01 . 12

,]  레이더  탐색[ 01 . 22 ,]  공중전  개시,  공대지  공격,  채프  살포를

 
수행할

 수  없습니다.  교전과  공중전에  보정수치를  적용합니다.

비행대는  관리  페이즈  때  무질서  상태에서  회복될  수  있습니다.  무질서

 비행대는  주사위  두  개를  굴리고  공격성  지수를  더합니다.  집결

 
지점

 
헥

스에  있거나  인접한  경우  보정수치  +8을  적용합니다[8. 15 ,

 
9.1 .]

 
결과

가  02  이상이  나오면  무질서  상태에서  벗어납니다.

다음의 경우  무질서  상태  회복  주사위를  굴리지  않습니다:  

디자인  노트:  공중전에  휘말린  비행대는  적재하고  있는  폭탄  무게  때문에
 

느

려지느니  적재한  무장을  버리는  것을  선택할겁니다.  하지만,  공중전이
 

벌어

지면  근처의  불안정한  비행대들도  무장을  버리도록  만들  수  있습니다.

폭격 태스크  비행대에  대한  공대공  공격이  있을  때마다,  같은  임무[8.1
]에  속한  각각의  폭격  태스크  비행대에  대해  주사위를  한  번  굴립니다(

다른  임무나  공격대에  속한  비행대에  대해서는  굴리지  않습니다 .)

 
1

 
이

하가  나오면  해당  비행대는  무장을  버립니다.  방금  공격받은

 
비행대와

 근접  대형을  이루고  있다면  -1을  적용합니다.

디자인  노트:  도그파이트  동안  비행대는  적을  놓치거나  속도가  떨어져  전투

가  종료되기  전까지  한두  번의  기동만  할  수  있습니다.  비행대는  전투
 

후
 

여러
 방향으로  흩어지며,  대개  더  낮은  고도로  이동합니다.  산개  주사위
 

굴림은
 

이

를  나타냅니다.

워터마
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31 . 12  방어  원형진( evisnefeD  sleehW )
방어 원형진[7.1]에 속한 비행대는 산개  주사위를  굴리지  않습니다.

 

 

하지만  사기  판정의  결과로  원형진  대형이  깨진  비행대들은  산개하여

 이동합니다.

31 . 22  슬래시  공격( hsalS  skcattA )
슬래시  공격을  하는  비행대에  기동  마커를  놓거나  산개시키지  않습니

다[ 11 . 25 ]  (방어  비행대는  평소처럼  산개하고  기동  마커를  놓습니다 .)

 공격자에게  남은  PM 가  있다면  계속  이동할  수  있습니다.

31 . 32  RVB  미사일  발사
RVB
 
미사일
 
사격
 
[ 11 . 35 ]
 
이후에는

 
어느
 

비행대에도
 

산개나
 

기동
 

마커

를  배치하지  않습니다.  방어하는  측만  사기  점검을  실시합니다.

 

공격하

는  비행대는  남은  PM 를  사용하여  이동하고  동일한  목표와

 

일반

 

공중전

을  수행할  수  있습니다.  (다른  비행대와는  교전할  수

 

없습니다 ).

31 . 42

 

교전

 

해제( gnigagnesiD )
교전

 

해제

 

비행대에는

 

산개

 

또는

 

기동

 

마커를

 

배치하지

 

않습니다   

[ 11 . 14 .]

 

(공격하는

 

비행대는

 

평소처럼

 

산개하고

 

기동

 

마커를

 

놓습

니다 ).

31 .3 전투  후  탐지

공대공  전투  후,  전투에  참가한  모든  비행대는  즉시  미탐지  상태가  됩니

다.  카운터를  미탐지  면으로  뒤집습니다 (. 예외:  RVB  미사일  공격[ 11 .

35 ]의  경우  탐지  상태가  바뀌지  않습니다 ).  

41  AAA ( itnA - tfarcriA  yrellitrA ) 

41 .1  AAA  집중구역( AAA  snoitartnecnoC )

41 . 11  AAA  포인트

   저강도에서  중강도로  =  1
   중강도에서  고강도로  =  2

   

저강도 thgiL
 
=
 
1

   

중강도 muideM
 
=
 
2

   
고강도 yvaeH

 
=
 
4

41 . 21  AAA 가  목표인  경우

41 .2 AAA  활성화( noitavitcA )

   
a. VRD  레이더  페이즈.

   
b. 관리  페이즈.

   c. 미군  비행대가  집중구역에  인접하여  이동할  때
   d. 미군  비행대가  인접한  상태에서  PM 를  소비할  때

41 .3 대공포  탄막( kalF  egarraB )

공대공  전투  후  비행대는  자신의  헥스에서  산개합니다.  전투에  참여한

 각  비행대마다  주사위를  굴려  산개  도표를  따라  이동합니다.  고도대역

을  낮추라는  지시를  받았을  때  비행대가  최저  고도에  있다면,

 
더

 
이상

 
고

도를  낮추지  않습니다.

산개  후  모든  비행대에  기동  마커를  놓습니다(예외:  방어  원형진,  슬래

시  공격,  RVB  미사일  발사,  교전  해제  비행대 .)

지도 밖으로  산개하거나  최저  고도에서  산맥으로  산개해야할  경우[6.
43 ,]  유효한  이동  결과가  나올  때까지  계속  주사위를  굴립니다.

디자인  노트:  지상  및  항공  관제사의  경우,  전투  후  '병합된'  레이더  표적을

 
정

리하는  데  시간이  걸립니다.이를  공중전에  참가한  비행대들을  미탐지

 
상태로

 바꾸는  방식으로  표현하였습니다.

디자인  노트:  대공포(AAA)  집중  구역은  대공포  탄막  지역을  나타냅니다.
 파이어캔  유닛은  레이더  유도  대공포를  모델링합니다.  SAM  유닛과  베트남
 기반시설의  일부도  대공포  능력을  보유하고  있습니다.

디자인  노트:  AAA  집중구역은  사용하는  무기의  구경보다는  전체적인  화력

 투사  밀도를  반영합니다.

AAA  집중구역은  지상  부대이며  저강도( thgiL ,)  중강도( muideM ,)  고
강도( yvaeH )  세  가지  밀도로  구분합니다.
일부  AAA  집중구역은  지도에  인쇄되어  있습니다.  시나리오에  따라

 

추

가로  AAA  집중구역을  구매할  수  있으며,  구매한  집중  구역은  지도상에

서  카운터로  표시합니다.

VRD  계획  페이즈  동안,  VRD  플레이어는  AAA  포인트를  받습니다.

 
이

 포인트로  지도에  인쇄된  AAA 를  업그레이드할  수  있습니다.  업그레이

드  비용은  다음과  같습니다:

예 시: 인 쇄 된 저 강 도  집 중 구 역 을 중 강 도 로 업 그 레 이 드 하 는 데 
AAA  포인트  1이  필요합니다.  이를  다시  고강도로  업그레이드하 려면

 추가로  2  포인트가  필요하며,  총  비용은  3입니다. 업그레이드된

 

카운

터를  지도상의  인쇄된  집중구역  위에  놓습니다.

추가 AAA  집중구역은  다음   AAA  포인트로  구매할  수  있습니다:
 

VRD
 
플레이어는

 
VRD
 

계획
 

페이즈[ 72 . 33 ]
 

동안
 

비밀리에
 

추가
 
AAA

 
집중구역을

 
배치합니다.

 
이
  

AAA
 

집중구역
 

중
 

일부는
 

VRD
 

지상

 

배치

 
페이즈[ 72 . 16

 
참조]

 
때

 
활성

 
또는

 
비활성

 
상태로

 
지도에

 
배치됩니다.

 

나

머지
 

AAA
 

집중구역은
 

숨겨진
 

상태(즉,
 

지도에
 

배치되지

 

않음)이며

 

비

활성
 

상태입니다.

AAA
 
집중구역은

 
목표
 
프로필
 
C입니다
 
[ 71 . 31 .]

디자인  노트:  AAA  활성  상태는  AAA 가  포격  구역에  진입하는  모든  것을

 
향

해  사격할  준비가  되어있음을  나타냅니다.  비활성  AAA 는  '대공포  함정'을

 
준

비하며  대기  중입니다.

AAA  집중구역은  활성  또는  비활성  상태입니다.  VRD  플레이어는  언제
 AAA 를  활성화할지  선택합니다.  한번  활성화된  AAA 는  비활성화될
 

수
 없습니다.  비활성  AAA  집중구역은  다음  에만  활성화될

 
수

 
있습니다:

AAA  집중구역이  활성화되면,  AAA  카운터를  활성  면으로  뒤집습니다
.  숨겨진  AAA 는  공개되어  지도에  배치됩니다.  한번  공개되면  AAA 는

 다시  숨겨질  수  없습니다.

인쇄된
 
집중구역은

 
시나리오

 
시작
 
시
 
비활성

 
상태일

 
수
 

있습니다.
 

이는

 
여분의

 
AAA
 

카운터를
 

사용하여
 

표시합니다.

디자인  노트:  AAA  탄막이란  지나가는  제트기를  맞추기  위해  파편과  폭발로

 하늘을  채우는  것을  의미합니다.

활성화된  AAA  집중구역은  자신이  위치한  헥스와  모든  인접한  헥스에

 대공포  탄막  지대를  형성합니다.  다음의  경우  미국  또는  VRD

 
비행

대에  대해  즉시  탄막  공격  주사위를  굴립니다:  

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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a.이동,  산개  또는  MAS  회피를  통해  탄막  지대의  헥스에  진입할  때

 
(예

외:  GiM / AAA  충돌회피  [ 41 . 35 .)]

b. 이동,  산개  또는  MAS  회피로  탄막  지대  내에서  고도대역을  변경할

 때  (이동  포인트를  소모해서  탄막  지대에  진입한  후  같은  이동

 
포인트

로  고도대역  까지  하강하는  비행대는  탄막  공격을  두

 
번이

 
아닌

 
한

 
번

만  받음 .)

c.탄막  지대에서  선회하기  위해  PM 를  소모할  때.

d. 투상  폭격  [ 71 . 43 ]  또는  고각  MRA  공격  [ 71 . 25 ]을  수행하기  위해

 PM 를  소비할  때.

e.급강하  폭격  공격  [ 71 . 13 ]을  감행할  때.

f.탄막
 
지대에서

 
적
 
비행대를

 
공격할
 

때
 

( RVB
 

미사일
 

공격에는
 

적용되

지
 

않음 .)
 

전투
 

해결
 

시
 

방어
 

비행대의
 

육각형
 

구역과
 

고도를
 

사용합

니다.

41 . 13  대공포  탄막  해결

41 . 23  공대지  보정수치  

41 .4 파이어  캔

41 . 14  파이어  캔  배치
VRD  플레이어는  시나리오에  따라  정해진  수의  파이어  캔을  할당받습

니다.  VRD  계획  페이즈  때  VRD  로그에  파이어  캔  유닛의  위치를

 

비밀

리에  기록합니다.  파이어  캔을  반드시  AAA  집중구역이  있는

 

헥스에

 

배

치해야  합니다.  한  헥스에  배치할  수  있는  파이어  캔  최대

 

수량은

 

AAA

 집중구역  종류에  따라  다릅니다:

   저강도—파이어  캔  1대

   중강도—파이어  캔  2대
   고강도—파이어

 
캔
 
3대

41 . 24
 
파이어
 
캔
 
상태

파이어
 
캔
 
유닛은
 
레이더를

 
켤
 
때까지

 
지도에

 
배치되지

 
않고
 

숨겨진

 

상

태를
 

유지합니다.
 

파이어
 

캔이
 

레이더를
 

켜면
 

지도에
 

파이어
 

캔

 

카운터

를
 

배치합니다.
 

이
 

경우
 

해당
 

유닛의
 

위치가
 

파악되어
 

미국

 

비행대의

 

공

격을
 

받을
 

수
 

있습니다.
 

위치
 

확인된
 

파이어
 

캔은
 

다시

 

숨길

 

수

 

없습니다

41 . 34

 
파이어

 
캔

 
공격

41 . 44

 

파이어

 

캔

 

레이더
파이어

 

캔의

 

레이더는

 

켜져

 

있거나

 

꺼져

 

있을

 

수

 

있습니다.

 

관리

 

페이즈

 

동안

 

유닛

 

카운터를

 

'켜짐'

 

또는

 

'꺼짐'

 

쪽으로

 

뒤집습니다.

 

레이더가

 

꺼

진

 

파이어

 

캔은

 

적

 

비행대를

 

공격할

 

수

 

없습니다.

41 . 54

 

파이어

 

캔이

 

표적인

 

경우

탄막 굴림은  목표가  탐지  여부  상관없이  실행됩니다.

비행대의  고도  대역을  기준으로,  해당  헥스에  투사되는  AAA  집중구역

 칸을  사용하여  AAA  표에  따라  주사위  두  개를  굴립니다.  고도

 

변화로

 인해  대공포  탄막  결과가  나온  경우,  VRD  플레이어는  비행대가

 

이동을

 시작한  고도  또는  이동을  끝마친  고도  중  하나를  선택하여

 

공격할

 

수

 

있

습니다.

예시: 저고도에서  중고도로  상승하는  비행대의  경우,  VRD  플레이어
는  저고도  또는  중고도  중  하나를  선택하여  공격할  수  있습니다.

한 헥스에  여러  AAA  집중구역이  겹치는  경우,  VRD  플레이어는  하나의
 집중구역만  선택하여  공격을  실행합니다.

예시:
 
비행대가

 
저강도/중강도

 
집중구역이

 
위치한

 
탄막
 

구역으로
 

이동

합니다.
 

중강도
 

열에
 

따라
 

하나의
 

공격만
 

수행하며,
 

저강도
 

집중구역은 
공격하지

 
않습니다.

주사위
 
굴림
 
결과가
 
표시된
 
AAA
 
수치보다

 
크거나

 
같으면,

 
목표
 

비행대

에
 

명중합니다.
 

명중
 

시,
 

대공포
 

피해표의
 

탄막 egarraB
 

열에
 

따라 피해

를
 

판정합니다.
 

주사위
 

2개를
 

굴리고
 

탄막
 

대공포
 

보정수치를 적용하여 
피해

 
결과를

 
얻습니다.

'D'
 
결과는
 
항공기
 
1대가
 
피해를
 

입었음을,
 

'C'는
 

항공기가
 

무력화됨을,
 

'K'는
 

항공기가
 

격추됨을
 

의미합니다[ 21 .2 .]
 

여러
 

결과가
 

표시된
 

경우,
 

모두
 

비행대에
 

적용합니다.

디자인  노트:  대공포의  주요  효과는  조종사의  조준을  방해하여  폭격  공격을
 방해하는  것입니다.

대공포 탄막은  육안  폭격  공대지  공격에  AAA  표에  있는  보정수치(괄
호  안)를  적용하며,  이는  폭격  투하구간 bmoB  nur 이  대공포  탄막  구역을

 통과할  때  적용합니다[ 71 . 24 .]  대공포가  폭격기를  명중하지

 
못하더라

도  보정수치를  적용합니다.  여러  탄막  구역이  공격에  영향을

 
미치는

 
경

우,  가장  큰  음수  보정수치를  적용합니다.

AAA  집중구역의  제압  수준마다  대공포  보정수치가  1씩  감소합니다(0
을  향해 .)  대공포  보정수치는  무차별 dnilB  폭격  공격에는  적용하지

 
않

습니다.

디자인  노트:  파이어  캔은  목표물의  거리와  고도  정보를  제공하여  대공포를

 조준할  수  있는  레이더  시스템의  나토  코드명입니다.  이  유닛은  AAA

 
집중구

역에  속한  포대를  지휘하는  파이어  캔을  나타냅니다.  

파이어 캔은  레이더를  보유한  특수  대공포  지상  유닛입니다.

파이어
 
캔은
 
AAA
 
집중구역과

 
같은
 
헥스에
 
배치하지만,

 
별도의
 
유닛

으로  운용합니다.

파이어

 

캔은

 

게임

 

턴

 

당

 

한

 

번,

 

레이더가

 

켜진

 

상태에서

 

적군

 

이동

 

중에

 

사격할

 

수

 

있습니다.

 

이동

 

포인트를

 

소모한

 

후

 

2헥스

 

이내에

 

있는

 

적

 

비

행대를

 

향해

 

사격하거나,

 

목표가

 

산개하거나

 

MAS

 

회피

 

기동을

 

수행한

 

직후에

 

사격할

 

수

 

있습니다.

 

파이어

 

캔은

 

초저고도로

 

비행하는

 

비행대

를

 
향해

 
사격할

 
수

 
없습니다.파이어

 
캔

 
공격을

 
굴리기

 

전에

 

먼저

 

해당

 

비

행대에

 
대한

 
모든

 
대공포

 
탄막

 
공격을

 
처리하세요.

목표

 

비행대의

 

고도가

 

표시된

 

파이어

 

캔

 

열을

 

참조하여

 

AAA

 

표를

 

따라

 

주사위

 

2개를

 

굴립니다.

 

굴림

 

결과가

 

표시된

 

AAA

 

수치보다

 

크거나

 

같

으면,

 

비행대가

 

피격된

 

것이며

 

파이어

 

캔

 

열의

 

대공포

 

피해표를

 

사용하

여

 

피해를

 

결정해야

 

합니다.

 

주사위

 

2개를

 

굴리고

 

파이어

 

캔

 

보정수치

를

 

적용하여

 

피해

 

결과를

 

얻습니다.

'D'

 

결과는

 

항공기

 

1대가

 

피해를

 

입었음을,

 

'C'는

 

항공기가

 

무력화됨을,

 

'K'는

 

항공기가

 

격추됨을

 

의미합니다[ 21 .2 .]

 

여러

 

결과가

 

표시된

 

경우,

 

모두

 

비행대에

 

적용합니다.

대방사선

 

미사일( MRA )로

 

파이어

 

캔

 

레이더를

 

강제로

 

끌

 

수

 

있습니다

[ 71 . 35

 

참조 .]

파이어

 

캔

 

유닛은

 

목표

 

프로필

 

C[ 71 . 31 ]입니다.
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41 .5 고급  AAA  규칙
41 . 15  소형  화기( llamS  smrA )

41 . 25  고유  MAS  대공포( MAS  kalF )

41 . 35  GiM / AAA  충돌회피( noitcilfnoceD )

51  MAS

51 .1  MAS  배치

시나리오에  따라  VRD 에  MAS  대대가  할당됩니다.  또한  더미  MAS [

51 . 41 ]과  더미  레이더[ 51 . 51 ]가  배정됩니다.  계획  페이즈  동안

 
VRD

 플레이어는  MAS  대대와  더미를  비밀리에  배치합니다.  VRD

 
비행

 
로그

에  각  MAS  대대와  더미  장비에  대해  기록합니다.  여기에는

 
MAS

 
대대

의  DI  문자,  헥스  좌표,  목표  프로필  및  남은  발사

 
횟수를

 
기록해야

 
합니

다.

51 . 11  MAS  상태
S MA  대대의  상태는  위치  확인,  위치  불명,  숨겨진  상태  중  하나입

니다.  지도에  MAS  카운터를  배치하여  위치가  확인된  MAS

 
유닛

을  표시합니다.  위치  불명  대대는  MAS  경고  

51 . 21  MAS  경고( gninraW )

숨겨진 MAS  대대가  레이더를  작동시킬  때,  해당  대대가  있는  헥스에
 적절한  DI  문자가  표시된  MAS  경고  카운터를  배치하세요.  대대의
 

위치

가  확인되면  MAS  경고  카운터를  제거하고  동일한  DI 를  가진
 

MAS
 

대대
 카운터로  교체하세요.

51 . 31  MAS  위치

51 . 41  더미  MAS  사이트

51 . 51  더미  레이더

51 . 61  MAS  유닛이  목표인  경우
S MA  대대와  더미는  방호  상태 dettever 거나  비방호  상태 dettevernu 일
 수  있습니다.

모든  도시와  철도  헥스,  그리고  AVN  카운터[ 62 . 13 ]는  소형화기  대공

 탄막을  형성합니다.  대공포 kalF 을  표시하기  위한  카운터는  따로

 
배치

하지  않습니다.  탄막  지대는  인접  헥스가  아닌,  도시,  철도  또는

 
AVN

 
카

운터가  있는  헥스에만  존재합니다.  소형  화기  집중구역은

 
항상

 
활성화

 상태입니다.

더미를  포함한  숨겨지지  않은  모든  MAS  대대[ 51 .1]는  저강도  대공포
 탄막을  투사합니다.  탄막  구역은  MAS  카운터가  있는  헥스에만
 

있으며

,  인접  헥스는  포함하지  않습니다.  고유  MAS  대공포는  항상
 

활성화
 

상

태입니다.  MAS  유닛에  대한  공격으로  피해가  발생하면
 

AAA 기지처럼
 고유  대공포가  제압  상태가  됩니다[ 81 . 12  참조 .]

 
MAS

 
대대가

 
완전히

 파괴되면  그  고유  대공포도  파괴됩니다.

디자인 노트:  VRD 는  항공기가  AAA  구역을  안전하게  통과할  수  있도록  고도

를  기준으로  '회랑'을  설정했습니다.

산개로  인한  진입이  아닌  한,  초저고도로  헥스에  진입하는  VRD  비행

대(더미  포함)는  대공포  탄막  공격을  받지  않습니다.

디자인  노트:  지대공  미사일( MAS )은  베트남  무기  중  가장  두려운  대공  무기

입니다.  S- 57  드비나  미사일( OTAN  코드명:  AS -2  가이드라인)은  방어의
 중추로,  준비된  기지에서  발사되며  수  시간  내에  기지  간  이동이  가능합니다.
 

VRD
 
MAS 과
 
'아이언
 
핸드'라는

 
코드명을

 
가진
 

미국의
 

전문
 
MAS
 

사냥
 

부대

 
사이에

 
지속적인

 
전투가

 
벌어집니다.

 
기만과

 
더미

 
MAS

 
또는

 
가짜

 
레이더

 

발

신기는
 

이러한
 

숨바꼭질
 

전투의
 

일부입니다.
 

MAS  대대는  미사일로  미군  비행대를  공격할  수  있는  지상  유닛입니다.

 각  MAS  유닛은  카운터에  인쇄된  문자로  식별합니다.  MAS 은

 
카운터

 
3

개를  사용합니다:  
위치가  파악되지  않았을  때의  MAS  경고  카운터,  위치가  파악되었을

 
때

의  MAS  카운터,  그리고  획득한  표적을  표시하기  위한  표적  획득

noitisiuqcA  마커입니다.

카운터를  놓아  표시합니다.  숨겨진  MAS  유닛은  지도에  표시하지  
않습니다.

위치  확인된  MAS  대대는  태스크에  따라  공격할  수  있는  모든  미군

 
비

행대에  의해  공격받을  수  있습니다[8.2 .]  위치  불명  MAS  대대는

 
MRA

 무장을  사용하는  미군  비행대만  공격할  수  있습니다[ 71 .5 .]

 
숨겨진

 MAS  유닛은  공격받지  않습니다.

게임 시작  전,  VRD  플레이어는  일부  MAS  대대를  위치  확인된  상태로

 지도에  배치해야  합니다[ 72 . 26 .]  나머지  MAS  부대는  숨겨진  상태로

 게임을  시작합니다.

디자인
 
노트:
 
MAS
 
기지는
 
DAES
 
부대의
 

탐지를
 

피하기
 

위해
 

위장되어
 

있습

니다.
 

하지만
 

레이더
 

방출과
 

미사일
 

발사
 

연기로
 

위치가
 

노출될
 

수
 

있습니다.

MAS  위치  확인  페이즈  동안  미군  플레이어는  MAS  경고  카운터가

 
놓

인  위치  불명  MAS 의  위치  확인을  시도할  수  있습니다.  DAES 나

 
구

조  지원  비행대로부터  3헥스  이내에  있고,  가시선[ 22 .1 ]

 
안에

 
있는

 
위

치  불명  MAS 마다  주사위를  굴립니다.  ( MAS 에  MAS

 
발사

 
마커가

 
있

다면  범위를  8헥스로  늘립니다 ).  DAES /구조  지원
 

비행대의
 

범위와
 

가

시선  밖에  있는  MAS  유닛의  위치를  확인할
 

수는
 

없습니다.

주사위
 
하나를
 
굴리고
 
보조
 
자료에
 

표시된
 

대로
 

보정합니다.
 

주사위

 

결

과가
 

01
 

이상이면
 

MAS
 

대대의
 

위치가
 

확인되며,
 

MAS
 

경고
 

카운터를

 
일치하는

 
DI 를

 
가진

 
MAS

 
유닛

 
카운터로

 
교체합니다.

 
그

 
외의

 

경우,

 

미

확인  상태로  남습니다.

시나리오에 따라  VRD 에  더미  MAS  대대가  있을  수  있습니다.  더미

 MAS  부대는  MAS  카운터를  사용하며,  배치  시  항상  위치가  공개됩니

다[ 72 . 26 .]  더미  MAS 은  레이더가  없으며  전원을  켤  수  없습니다.

 MAS 을  발사할  수  없습니다.

더미  MAS  기지는  일반  MAS  대대처럼  공격받고  파괴될  수  있습니다.

 하지만  승점  계산시  제외합니다.

시나리오에  따라  VRD 에  더미  레이더  유닛이  있을  수  있습니다.  더미

 

레

이더는  일반  MAS  및  MAS  경고  카운터를  사용하며,  위치  확인

 

상태나

 숨겨진  상태로  배치할  수  있습니다.  더미  레이더는  탄약이

 

없고

 

MAS

을  발사할  수  없다는  점을  제외하고는  모든  면에서  일반

 
MAS

 
대대처럼

 작동합니다.  
더미 레이더는  레이더로  표적을  획득할  수  있고,  레이더를  켜고  끌  수

 

있

으며,  MRA  공격에  의해  강제로  작동이  중단될  수  있습니다.  일반

 
MAS

 대대처럼  공격받고  파괴될  수  있습니다.  더미  레이더는  승점계산시

 
제

외합니다.
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51 . 43
 
지형
 
마스킹( niarreT

 
gniksaM )

51 . 53  대레이더  전술( itnA - radaR  scitcaT )

51 .4 MAS  공격
MAS  대대는  최대  8헥스  거리에  있는  적  비행대를  공격할  수  있습니

다.

51 . 14  MAS  사격  사전  요구사항

MAS  대대는  이동  페이즈  동안  목표물이  이동  포인트를  소모한  후  또는
 목표물이  산개하거나  MAS  회피  기동을  수행한  직후에만  비행대를
 

공

격할
 

수
 

있습니다.
 

MAS
 

공격은
 

모든
 

AAA
 

탄막과
 

파이어
 

캔
 

공격을
 

해

결한
 

후에
 

처리합니다.

51 .2 MAS  레이더
S MA 은  레이더가  켜져  있을  때만  표적을  획득하고  공격할  수  있습니다.

 레이더는  관리  페이즈  동안  켜거나  끌  수  있으며,  카운터를  '켜짐'

 
또는

 
'

꺼짐'  면으로  뒤집으면  됩니다.  

MAS

 

레이더가

 

신속

 

표적 획득을 시도할 경우 MAS 표적 획득 페이즈 

때도

 

켤

 

수

 

있습니다[ 51 . 13 .] 대방사 미사일( MRA )은 MAS 레이더를 

강제로

 

종료시킬
 

수
 

있습니다[ 71 . 35
 

참조 .]

51 .3 MAS  표적  획득( noitisiuqcA )
MAS  유닛은  발사하기  전에  레이더로  표적을  획득해야  합니다.

51 . 13  표적  획득  제한  사항
각 MAS  대대는  한  번에  하나의  표적만  획득할  수  있습니다.  표적  비행

대는  21 헥스  이내에  있어야  합니다.  지형에  가려져  있어서는  안
 

됩니다

[ 51 . 43 .]  

MAS  레이더가  꺼져  있는  경우,  '신속  표적  획득'을  시도할  수  있습니다.
 신속  표적  획득은  탐지  상태  비행대에게만  시도할  수  있습니다.
 

MAS
 레이더는  즉시  켜지지만  신속  표적  획득  페널티  보정  수치를
 

적용합니

다.

51 . 23  표적  획득  해결

   

   

   

51 . 33  표적  획득  유지
MAS  표적  획득  페이즈  시작  시  목표물에  표적  획득  마커가  있다면 ,
 MAS  유닛은  표적  획득  상태를  유지하거나  변경하기  위해  주사위를

 
굴

려야  합니다.  목표물  표적  획득  열에  따라  주사위를  굴리고  그에

 
따라

 MAS  표적  획득  마커를  배치하거나  제거합니다.

방호 상태  MAS  대대는  표적  프로필  C입니다.  비방호  대대의  목표  프로

필은  D입니다[ 71 . 31 .]  하노이 ionaH 와  하이퐁 gnohpiaH ( 8202 ,  0142 )

 
4

헥스  이내에  배치된  MAS 과  더미는  방호  상태입니다.  RSS 에

 
달리

 
명시

되지  않는  한  다른  모든  것들은  비방호  상태입니다.

MAS  발사 hcnuaL  카운터가  없는  MAS 은  MAS  표적  획득  페이즈  동안

 적  비행대를  대상으로  표적  획득을  시도할  수  있습니다.  MAS
 

발사
 카운터가  있는   MAS  대대는  현재  표적에  대한  획득  상태를

 
유지하기

 
위

한  주사위  굴림만  할  수  있습니다.

디자인 노트:  미사일을  발사하기  위해서는  레이더로  표적을  획득해야  합니
다.  완전  표적  획득은  MAS  대대가  표적을  명확하게  레이더  추적하고  있다는

 의미입니다.  부분  표적  획득은  MAS  부대가  재밍이나  기타  요인으로

 
인해

 
표

적  획득에  문제가  있음을  나타냅니다.

표적 획득  여부를  결정하기  위해  MAS  표적  획득  표에  따라  주사위  2개
를  굴립니다.  표시된  보정수치를  적용하고  표적의  현재  상태(탐지,

 
미

탐지,  해당  MAS  부대에  의해  표적  획득된  상태)에  해당하는  열을

 
참조

합니다.  결과  열과  대조하여  확인하세요.  결과는  다음과  같습니다:

표적
 
획득
 
없음 oN

 
noitisiuqcA .
 
표적
 

획득에
 

실패합니다.
 

표적
 

획득

 

마

커를
 

놓지
 

않습니다.
 

표적에
 

있는
 

MAS
 

표적
 

획득
 

마커를
 

제거합니다

부분

 

표적

 

획득 laitraP

 

noitisiuqcA .

 

MAS

 

DI 와

 

일치하는

 

부분

 

표적

 

획

득

 

마커를

 

표적에

 

놓습니다.

완전

 
표적

 
획득 lluF

 

noitisiuqcA .

 
MAS

 
DI 와

 
일치하는

 
완전

 
표적

 
획득

 
마커를

 
표적에

 
놓습니다.

예시: 목표에  부분  표적  획득  마커를  놓습니다.  표적  획득  마커가  있는

 MAS 은  표적  획득  열에  따라  주사위를  굴립니다.  01 이  나오면

 
완전

 
표

적  획득이  됩니다.  부분  표적  획득  마커를  완전  표적  획득 lluF

 
면으로

 
뒤

집습니다.

MAS  대대의  레이더가  꺼지거나  목표가  MAS 으로부터  31 헥스  이상

 
떨

어지면  표적  획득  마커를  즉시  제거합니다.  VRD  플레이어는  언제든지

 자발적으로  표적  획득을  해제할  수  있습니다.

디자인  노트:  언덕  지형으로  하강하는  것은  레이더  표적  획득을  방해하는
 

확

실한  방법입니다.

초저고도로  비행하는  목표  비행대가  험지  헥스로  진입하면,  MAS  공격

이  이루어지기  전에  표적  획득  마커를  제거합니다.  또한  목표가

 
초저고

도에  있고  MAS  대대와  비행대  사이에  능선  헥스면이  있다면
 

표적
 

획득
 마커를  제거합니다.  MAS  대대가  있는  헥스  중심과

 
비행대가

 
위치한

 
헥

스나  헥스면의  중심  사이에  직선을  그립니다.
 

이
 

선이
 

능선의
 

어느
 

부분

이라도  교차하면  표적  획득이  해제됩니다.

디자인  노트:  급강하  기동  후  저고도  비행을  하는  경우,  MAS  레이더  표적

 
획

득  능력을  저하시킬  수  있습니다.

RWR  능력이  있는  미군  비행대가  표적  획득되는  경우,  해당  비행대는
 이동  시작  시  대레이더  전술을  선언할  수  있습니다.  이미  초저고도에
 

있

는게  아닌  경우,  비행대의  첫  이동  포인트는  저고도나  초저고도로
 

하강

하거나  급강하하는  데  사용해야  합니다.

첫 PM 를  소모  후,  MAS  공격이  시작되기  전에,  목표를  표적  획득한
 MAS 은  51 . 33 에  따라  표적  획득을  유지할  지를  주사위를  굴려  선택해

야합니다.  주사위  결과에  따라  MAS  유닛의  표적  획득  상태가
 

더
 

개선

되지는  않습니다(즉,  부분  표적  획득  상태인  MAS 이  완전
 

표적
 

획득
 

결

과가  나와도  부분  표적  획득  상태를  유지됩니다 .)

MAS  대대는  한  이동  페이즈  동안  대레이더  전술주사위를  딱  한  번만
 

굴

립니다.  하지만  MAS  표적  획득  페이즈  때는  평소처럼  표적
 

획득
 

유지
 주사위를  굴립니다.

해당 게임  턴  동안  비행대에  대한  모든  표적  획득  주사위  굴림에  대레이

더  전술  보정수치를  적용합니다.

대레이더  전술을  선언한  비행대는  해당  이동  페이즈  동안  상승,  공대공

 전투  개시,  또는  공대지  공격을  할  수  없습니다.  또한  방어  재밍[ 91 . 12 ]

을  상실합니다.  MAS  방어가  취약 rooP 한  것으로  표시된  항공기는

 
대레

이더  전술을  사용할  수  없습니다.

MAS
 
대대는
 
표적
 
획득된
 
비행대만

 
공격할

 
수
 

있으며,
 

게임
 

턴당
 

한 번

만
 

사격할
 

수
 

있습니다.
 

MAS 은
 

0헥스나
 

1헥스
 

거리의
 

목표물을 공격

할
 

수
 

없습니다.
 

한
 

게임
 

턴에
 

두
 

개
 

이상의
 

MAS
 

대대가
 

같은 비행대를 
공격할

 
수

 
없습니다.
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51 . 24  MAS  공격  해결
MAS  공격을  해결하기  위해,  VRD  플레이어는  주사위  두  개를  굴리고

 표시된  공격  보정수치를  적용합니다.  MAS  공격  표에서  결과를

 
찾아보

세요.  결과는  명중 tiH  또는  빗나감 ssiM 입니다.

   

   

   

공격
 
결과가
 
명중 tiH 이고

 
이것이
 
MAS
 

방어
 

주사위
 

굴림으로
 

무효화되

지  않은  경우,  MAS  피해  표에서  주사위  하나를  굴리되,  완전/부분

 

표적

 획득  열을  사용합니다.  표시된  대로  목표  비행대에  결과를

 

적용합니다.

51 . 34  MAS  회피( ecnadiovA )

51 . 44  MAS  탄약

MAS  대대에게는  3번의  사격  기회가  있습니다.  각  일반  공격의  경우
 

1

번,  일제사격[ 51 . 24 ]은  2회의  사격  기회를  소모합니다.  3번의  사격

 
기

회를  모두  소진한  MAS  대대는  고갈  상태가  됩니다.  고갈된

 
MAS

 
대대

는  해당  공격대가  끝날  때까지  사격할  수  없습니다.

51 .5 고급  MAS  규칙
51 . 15  발사  후  락온( LAOL )

51 . 25  고고도  표적
공격 굴림과 번스루[ 91 . 22 ]을 위해, 목표물이 고고도에 있을 경우 

MAS 에서  목표물까지의  헥스  거리에  1을  더합니다.

61  공대지  무장

61 .1  무장( ecnandrO )
폭격,  타격/ PAC ,  DAES ,  무장  호위  및  구조  지원  태스크를  수행하는

 
미

군  항공기들은  공대지  무장을  탑재합니다.  채프  살포  임무를  수행하는

 항공기들은  채프  폭탄이나  채프  디스펜서를  탑재합니다.

61 . 11  무장  종류

•폭탄Bomb:  기본  무장  유형입니다.  시나리오나  전투  서열에  특별한
 무장이  지정되지  않은  경우,  비행대는  폭탄을  장착한  것으로

 
간주합

니다.  UBC  [ 71 . 16 ]와  로켓( NSU  CDA  주석  [j]  참조)은

 
폭탄의

 
변

형입니다.
 

•채프 폭탄 ffahC  bmoB :  채프  폭탄  [ 91 . 14 .]

 
•

 

채프 디스펜서 ffahC  psiD :  채프  디스펜서  [ 91 . 14 .]

• BGOE :
 
활공
 
폭탄
 
[ 71 . 73 .]

 
두
 
가지
 
유형이
 

있습니다:
 

월아이
 

I

  
( 7691 년
 
1월부터
 
사용
 
가능)와
 
월아이
 
II ( 2791 년

 
1월부터

 
  사용 가능 .)

 

•슈라이크 ekirhS :
  
대방사

 
미사일( 66 년

 
4월부터

 
사용

 
가능 .)

 

 

 

디자인  노트:  방공망은  구역  단위로  나뉩니다.  아군  항공기가  통과하는  경우

 해당  구역의  MAS 에는  사격  금지  명령이  내려집니다.  게임에서는  GiM 가

 
근

처에  있을  경우  MAS  발사를  제한하는  것으로  표현합니다.

MAS 은  VRD  비행대(더미  포함)가  목표  비행대로부터  5헥스  이내에
 있으면  발사할  수  없습니다.  ( 2791 년  이후  시나리오는  3헥스)

VRD  플레이어가  공격  주사위를  굴릴  때,  미군  플레이어도  동시에  주사

위  두  개를  굴리고  방어  보정수치를  적용합니다.  비행대가  방어

 
재밍

 
능

력이  있는지[ 91 .2 ,]  재밍  셀 gnimmaJ  llec 을  형성하는지  [ 91 . 35 ,]

 
또는

 채프  회랑에  있는지[ 91 .4]에  해당하는  열을  참조하여  MAS

 
방어

 
표에

 따라  결과를  적용합니다.  둘  이상이  결과가  적용되는

 
경우

 
목표

 
비행대

에  적용되는  가장  오른쪽  열(즉,  최상의  방어)을

 
사용합니다.

 
결과는

 
다

음과  같습니다:  

효과 없음 oN  tceffE .  MAS  공격  주사위  결과를  그대로  적용합니다.

빗나감 ssiM .

 
비행대의

 
방어

 
전술에

 
의해

 
공격이

 
무효화됩니다.

 
VRD

 
플레이어가

 
명중

 
주사위를

 
굴렸는지

 
여부와

 
관계없이

 
MAS

 

공격

이
 

실패합니다.

회피 ecnadiovA .

 
MAS

 
공격은

 
실패하고

 
목표

 
비행대는

 
MAS

 
회피

 

기

동을
 

수행합니다[ 51 . 34 .]
 
MAS
 

방어가
 

취약한
 

것으로
 

표시된

 

항공

기는
 

이
 

결과를
 

효과
 

없음으로
 

취급합니다.

공격
 
해결
 
후,
 
MAS
 
대대에
 
MAS
 

발사
 

마커를
 

놓습니다[ 51 .3 .]
 

목표

 

비

행대는
 

PM 이
 

남아있다면
 

이동을
 

계속할
 

수
 

있습니다.

VRD
 
플레이어는

 
향상된
 
보정수치를

 
얻기
 

위해
 
MAS
 

'일제사격 volaS '

을
 

선택할
 

수
 

있습니다.
 

이는
 

더
 

많은
 

탄약을
 

사용합니다[ 51 . 44 .]

디자인  노트:  정확한  타이밍의  롤링과  급강하  기동(직교  롤링이라고도  함)
은  접근하는  MAS 에  대한  효과적인  최후의  회피  기동입니다.

비행대가  MAS  회피  기동을  해야  하는  경우,  MAS  회피  차트를  참조하

세요.  일반  이동을  수행하듯이  표시된  헥스로  비행대를  선회하고

 
이동

한  뒤,  고도를  한  단계  낮추세요(초저  고도에서는  하강하지

 
않음 .)

MAS

 
회피

 
기동은

 
1

 
PM 를

 
소모합니다.

 
남은

 
PM 가

 
없다면,

 
MAS

 
회피

 
마커를

 
놓습니다.

 
다음

 
이동

 
페이즈

 
때

 
이

 
마커를

 
제거하는데

 
1

 

PM 이

 

필

요하며,

 
이때

 
해당

 
페이즈의

 
첫

 
번째

 
PM 를

 
소모해서

 
제거해야합니다.

MAS

 

회피

 

기동을

 

수행하는

 

비행대는

 

대방사

 

미사일( MRA )을

 

제외한

 

모든

 

무장을

 

버려야야

 

합니다.

 

해당

 

이동

 

페이즈에서는

 

공대공

 

전투를

 

개시하거나

 

공대지

 

공격을

 

수행할

 

수

 

없습니다.

디자인  노트:  기본  MAS  공격은  2발의  미사일  발사를  의미합니다.       일제사

격Salvo은  3~4발의  미사일을  의미합니다.  

디자인  노트:  VRD 는  MRA  위협으로  인해  레이더  작동  시간을  제한하기
 

위해
 

때때로
 

극단적인
 

전술을
 

사용했는데,
 

레이더를
 

켜기
 

전에
 

미사일을
 

발사하고
 

미사일이
 

비행
 

중일
 

때
 

표적을
 

포착하기를
 

기대하는
 

방식이었습니다.

7691 년  이후부터  MAS  대대는  발사  후  락온( LAOL )  공격을  수행할

 
수

 있다.  레이더가  꺼진  MAS  부대만이  LAOL  공격을  하며  표적은

 
반드시

 탐지  상태여야  합니다.  공격  전  표적  획득을  할  필요는  없지만,
 

다른
 

모

든  선행  조건들은  적용됩니다 ..

LAOL  공격을  선언하고  MAS  레이더를  켭니다.  그런  다음  발사  후  락온

 보정수치를  적용하여  표적  획득을  위한  주사위를  굴립니다.  표적

 
획득

에  실패하면  공격은  실패합니다.  성공하면  목표물에  표적
 

획득
 

마커를
 놓고  정상적으로  공격을  해결합니다.  표적  획득의  성공

 
여부와

 
관계없

이,  공격은  항상  한  발의  탄약을  소모하며(일제사격[ 51 . 24 ]이
 

선언된
 경우  두  발 ,)  MAS  발사  카운터를  놓습니다.

예시:
 
고고도에

 
있는
 
B- 25
 
비행대가

 
MAS
 

대대가
 

위치한
 

헥스에
 

인접

해
 

있습니다.
 

일반적으로
 

MAS 은
 

인접한
 

목표물을
 

공격할
 

수
 

없지만, 
고도를

 
반영하여

 
거리에

 
1을

 
더하면

 
B- 25 는

 
2칸

 
떨어진

 
것과 같으므

로
 

이제
 

공격이
 

가능합니다.

미군 비행대는  지상  목표물을  공격하기  위한  무장을  탑재합니다.

여러 종류의  무장이  있으며,  일부는  RSS 을  통해서만  사용할  수  있습니
다.  무장  종류는  다음과  같습니다:

•
 
L BG :
 
레이저
 
유도
 
폭탄
 
[ 71 . 63 .]
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61 . 21  폭탄  탄약( bmoB  noitinummA )

61 . 31  기총소사  탄약( gnifartS  noitinummA )

61 . 41  MGP  탄약

61 . 22  운반  한도

61 . 32  무장  버리기( nositteJ )
이동 중  언제든지  무장을  버릴  수  있습니다.  공중전  이전에도  무장을

 
버

릴  수  있습니다[ 11 . 52 .]  MAS  회피  기동[ 51 . 34 ]과  사기  점검  결과[ 31 .

1]에  따라  비행대는  무장을  버려야  합니다.

71  공대지  공격

71 .1  공격( kcattA )
무질서  상태가  아닌  미군  비행대는  이동  페이즈  동안  지상  목표물을

 

공

격할  수  있습니다.  비행대는  게임  턴당  한  번만  공격할  수  있으며,

 

여러

 목표물을  공격할  수  없습니다.  해당  턴에  대레이더  회피  전술을

 
선언했

거나  MAS  회피  기동을  수행한  비행대는  공대지  공격을

 
할

 
수

 
없습니다

 [ 51 . 53 ,  51 . 34 .]

71 . 11  태스크  제한
폭격 태스크를  맡은  비행대는  공격대  목표  헥스에  있는  모든  목표물을

 공격할  수  있습니다.  또한  목표  헥스나  인접한  헥스에  있는  AAA ,

 
파이

어캔,  위치가  파악된  MAS  대대를  공격할  수  있습니다.  다른

 
목표물은

 공격할  수  없습니다.

71 . 21  무장  제한  사항

비행대는  보통  한  가지  유형의  무장만  탑재합니다.  항공기는  CDA
에  명시된  경우에만  여러  종류의  무장을  동시에  탑재할  수  있습니다.

 나열된  무장  외에도,  비행대는  공대공  기관총을  사용하여

 
기총소사

를  할  수  있습니다.

디자인 노트:  '폭탄'이라는  용어는  실제로  로켓을  포함한  다양한  비유도  ' 재
래식'  무기를  의미합니다.  불퍼프 puplluB  미사일과  같은  일부  초기  유도

 
무기

도  폭탄으로  분류합니다.

폭탄  적재량은  공격력 kcattA  htgnerts 으로  표현하며,  이는  CDA 에  적혀

 있습니다.  공격  시  비행대는  전체  또는  절반  단위로  공격력의  일부

 
또는

 전부를  사용할  수  있습니다.  공격을  수행할  때,  사용된  공격력은

 
비행대

의  전체  공격력에서  차감합니다.  비행대는  절대  현재

 
보유한

 
폭탄

 
공격

력을  초과하여  공격할  수  없습니다.

예시: 폭격  강도가  2.5인  비행대가  공격을  수행합니다.  공격에  1.5  공
격력을  사용하면,  비행대에는  공격력  1점이  남게  됩니다.

기총소사를  수행하는  비행대는  마치  방금  공중전을  치른  것처럼  무장

 소모  판정  주사위를  굴립니다(보정수치  없음 .)  판정에  성공하면

 
기관

포만  소모되며  다른  무장은  소모되지  않습니다.

디자인  노트:  정밀  유도  무기( MGP )는  높은  정확도로  전쟁에  큰  영향을  미쳤

습니다.  MGP  '발수 (' tohs )는  단일  폭탄이나  미사일을  의미합니다.

BGL ,  BGOE ,  슈라이크,  스탠다드  무장은  CDA 에   '발수'  수치가  (괄호

 안에)  적혀  있습니다.  비행대는  CDA 에  적힌  발수에  비행대에  속한

 
항공

기  수를  곱한  만큼의  발수로  시작합니다.  비행  기록에  발수를

 
기록하세

요.

각 발수는  하나의  공격  주사위  굴림을  의미합니다.  비행대가  공격할

 
때

 원하는  만큼의  발수를  사용할  수  있으며,  공격  주사위를  굴리기

 
전에

 
선

언해야  합니다.  각  발수는  개별적으로  해결합니다.  비행대의

 
모든

 
발수

가  소진되면,  해당  무장으로는  더  이상  공격할  수  없습니다.

비행대는

 
CDA

 
발수

 
수치에

 
현재

 
손상되지

 
않은

 
항공기

 
수를

 
곱한

 
것보

다

 
더

 
많은

 
발수를

 
가질

 
수

 
없습니다.

 
남은

 
발수가

 
이

 
값을

 
초과하면

 

허용

된

 
최대치로

 
줄입니다.

예시:

 

비행대의

 

CDA

 

발수

 

수치가

 

슈라이크

 

2발입니다.

 

비행대에

 

항공

기가

 
2대

 
있어서

 
총

 
4발의

 
슈라이크로

 
시작합니다.

 
비행

 
중

 
1발을

 

발사

하여

 
3발이

 
남았고,

 
그

 
후

 
항공기

 
1대가

 
손상을

 
입었습니다.

 

남은

 

발사

 
횟수는

 
현재

 
허용

 
최대치인

 
2발로

 
줄어듭니다.

61 .2 무장  운반  
61 . 12  적재 naelC  및  미적재 nedaL  상태

디자인  노트:  항공기는  '미적재 naelC '상태일  때  -  즉,  폭탄이나  다른  무장을

 싣지않아서  가벼울  때  최고의  성능을  발휘합니다.  무장을  적재한 nedaL

 
항공

기는  중량과  공기역학적  항력으로  인해  성능이  저하됩니다.

공대지  무장을  탑재한  비행대는  모든  무장을  버리거나  소모할  때까지

는  적재  상태로  분류되며,  무장을  버리거나  소모하면  미적재  상태가

 
됩

니다.  적재  비행대는  적재  상태의  이동  포인트와  기동  수치를

 
사용합니

다.  비행대가  모든  무장을  버리거나  소모하는  즉시,  미적재

 
수치를

 
사용

합니다  [6.2  참조].

디자인  노트:  슈라이크는  항력이  적은  경량  미사일입니다.

슈라이크만  탑재,  다른  무장이  없는  비행대는  미적재  상태입니다.

디자인  노트:  폭탄은  운반  한도  속도를  초과하여  운반할  수  없으며,  초과  시

 
무

기가  오작동합니다.

폭탄, BGL ,  BGOE  또는  채프  폭탄을  적재한  항공기가  이동  페이즈  동안

 4 PM 를  초과하는  속도로  비행할  경우,  해당  무장은  사용할  수  없게

 
되며

 버리는  것만  가능합니다.

MRA  무기는  미군  플레이어가  자발적으로  선택하지  않는  한  절대  버려

지지  않습니다.

예시: A-4  비행대가  폭탄과  슈라이크를  탑재하고  있습니다.  사기  점검

 결과로  인해  비행대가  무장을  버려야  합니다.  폭탄은  버릴  수  있지만

 
슈

라이크는  버려지지  않습니다.

디자인  노트:  게임에서  미군  플레이어의  주요  임무는  지상  목표물을  파괴하

는  것입니다.  탑재된  무장과  공격  항공기의  능력에  따라  다양한  공대지

 
공격

 방법이  있습니다.

DAES  임무를  맡은  부대는  지도상의  모든  AAA ,  파이어캔,  MAS  대대

를  공격할  수  있습니다.

구조 지원  임무를  맡은  비행대는  지도상의  모든  북베트남군  부대,  AAA
,  파이어캔,  MAS  대대를  공격할  수  있습니다.

비행대는  공대지  공격을  수행하기  위해  올바른  유형의  무장을  탑재해

야  합니다.  폭탄은  모든  표적에  사용할  수  있습니다.  레이저  유도

 

폭탄

BGL 과  전자광학  유도  폭탄 BGOE 은  지정된  공격대  목표물에만

 
사용

할  수  있습니다.  대방사  미사일은  MAS  대대와  파이어캔에만

 
사용할

 
수

 있습니다.

무장을 탑재한  비행대는  기총소사  공격을  할  수  없습니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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71 . 31  목표  프로필( tegraT  seliforP )
지상  목표물은  시나리오에  따라  목표물  프로필에  따라  등급이  매겨집

니다.  목표물  프로필은  목표물이  공격에  얼마나  취약한지를  나타내며,
 D(가장  취약)에서  A(가장  덜  취약)까지  다양합니다.  목표물

 
프로필에

 따라  공격  주사위  결과에  보정  수치를  적용합니다.

71 .2
 
폭탄투하
 
구간( bmoB

 
snuR )

공격을
 
하려면,
 
먼저
 
폭탄투하

 
구간을
 

완료해야
 

합니다.
 

비행대는
 

우선 
초기

 
지점( PI )에서

 
폭탄투하

 
구간을

 
시작하는데,

 
이는

 
지도상의 어느 

헥스라도
 

될
 

수
 

있습니다.
 

폭탄투하
 

구간
 

시작을
 

선언
 

후,
 

IP에서 목표 
헥스를

 
향해

 
방향

 
전환

 
없이

 
직선으로

 
이동합니다.

 
비행대가 목표 헥스

에

 
도달하고

 
모든

 
대공포/ MAS

 
공격을

 
해결하면

 
공격을 처리합니다.

그림: 두  개의  팬텀  비행대가  MAS  기지를  공격하고  있습니다.  둘  다  급강하

 
폭

격  프로필을  사용하며,  목표물로부터  1헥스  떨어진  PI 에  위치하고  있습니다.

 
공

격을  실행하기  위해서는  반드시  목표  헥스로  진입해야  합니다.

71 .3 공격  프로필( kcattA  seliforP )
무장 유형과  기타  조건에  따라  여러  가지  공격  프로필이  있습니다.  공격

 프로필은  공격을  수행하기  위해  충족해야  하는  조건을  지정합니다.

 
조

건이  하나라도  충족되지  않으면,  해당  무장으로  공격할  수  없습니다.

 

71 . 13  급강하  폭격  프로필( eviD  gnibmoB  eliforP )

71 . 23  수평  폭격  프로필( leveL  gnibmoB  eliforP )

71 . 33  레이더  폭격  프로필( radaR  gnibmoB  eliforP )

71 . 43  투상 ssoT  폭격  프로필

71 . 53  무선  항법  폭격  프로필( oidaR  vaN  gnibmoB )

71 . 63  BGL  프로필

BGL  무장을  사용하세요,  육안  폭격  공격.  PI 는  목표물로부터  1헥스

 
거

리.  

.

71 . 73  BGOE  프로필

기총은 있지만  무장이  없는  비행대는  프로필  C나  D인  모든  표적에  대해

 기총소사  공격을  수행할  수  있습니다.  '무장  없음'  제한은  구조

 
지원

 
임

무  비행대에는  적용하지  않습니다.  해당  비행대는  미사용

 
무장을

 
탑재

한  상태에서도  기총  소사를  할  수  있습니다.

공격은  보통  목표물  헥스  내에서  이루어지지만,  일부  무장  유형의  경우

 한  칸  이상  떨어진  곳에서도  공격이  가능합니다.공격이  실행된
 

후
 

비행

대는  남은  이동을  완료합니다.  공격  직후에는  자유  선회를
 

할
 

수
 

없습니

다(즉,  다른  PM 를  소모하기  전까지는  불가 .)

공격
 
프로필은

 
육안
 
폭격
 
또는
 
무차별

 
폭격으로

 
정의합니다.

 
육안

 
폭격

 
공격의

 
경우,

 
폭탄투하

 
구간

 
내내

 
표적에

 
대한

 
가시선[ 22 .1]이

 
확보되

어야
 

합니다.
 

무차별
 

폭격
 

공격의
 

경우,
 

가시선이
 

필요없습니다.

디자인  노트:  급강하  폭격은  가장  일반적인  형태의  육안  폭격  공격입니다.

 
비

행대가  폭탄투하  구간에서  급강하하지  않는  한,  급강하는  비행대의

 
고도

 
범

위  내에서  이루어지는  것으로  간주합니다.

폭탄  무장을  사용하세요.  육안  폭격  공격입니다.  PI 는  목표에서  1헥스

 떨어져  있어야  합니다.  비행대는  저고도나  그보다  높은  고도  대역에

 
있

어야  합니다.

공격자는  공격을  "강행"한다고  선언할  수  있으며,  이  경우  보너스  공격

 보정  수치를  적용합니다.  하지만  방어자도  폭격  공격  직전에  추가

 
AAA

 대공화망  공격을  수행할  수  있습니다[ 41 .4 .]  

폭탄  무장을  사용하세요.  육안  폭격  공격입니다.  PI 는  목표에서  1헥스

 떨어져  있어야  합니다.  공격  중  상승  또는  강하는  불가합니다.  수평

 
폭격

 보정수치를  적용합니다.

디자인  노트:  항공기는  레이더를  사용하여  표적을  조준하여  공격할  수  있습

니다.  A-6,  F- 111 ,  B- 25 와  같은  소수의  항공기만이  이  기술을  효과적으로

 사용할  수  있습니다.

레이더  폭격  능력이  필요합니다.  폭탄  무장  사용.  무차별  폭격  공격입니

다.  PI 는  목표로부터  2헥스  거리.  공격  중  상승  또는  강하는  불가합니다.

 레이더  폭격  보정수치를  적용합니다.

디자인  노트:  투상  폭격  시  폭탄은  거리를  두고(보통  대공포  사정거리  밖에서

)  상승하며  고속으로  투하됩니다.  상승은  고도  범위  내에서  이루어진다고

 
가

정합니다.  투상  폭격은  정확도가  매우  낮습니다.  

레이더  폭격  능력이  필요합니다.  폭탄  무장을  사용하세요.  무차별  폭격

 공격입니다.  PI 는  목표물로부터  4헥스  떨어져  있습니다.  목표물은

 
2헥

스  거리에서  공격합니다.  비행대는  4  PM  이상의  속도로  이동한다고

 
선

언해야  합니다.  공격  중에는  상승이나  강하가  불가합니다.

 
공격을

 
위해

 1 PM 를  소비합니다.  투상  폭격  보정수치를  적용합니다.

디자인  노트:  미군은  tabmoC  topsykS 과  NAROL  같은  무선  항법  장치를

 
사

용하여  구름을  뚫고  폭격할  수  있습니다.  하지만  이  기술은  정확도가

 
매우

 
낮

습니다.

무선  항법  폭격  능력  필요.  폭탄  무장  사용을  사용하세요.  무차별  폭격

 공격.  PI 는  목표물로부터  4헥스  거리.  비행대는  중고도  이상이어야

 
함.

 공격  중  상승  또는  강하  불가.  무선항법  폭격  보정수치를

 
적용합니다.

디자인  노트:  레이저  유도  폭탄은  레이저  빔을  따라  목표물까지  유도됩니다.

 이  빔과  폭탄은  악천후나  이전  공격으로  인해  발생한  먼지에  의해  방해받을

 
수

 있습니다.

공격  중  상승  불가.  고고도  밴드에서의  공격은  불가합니다
. 시야가  구름층을  통과하거나  목표물이  안개  속에  있을  경우  공격이

 
불

가합니다

디자인 노트:  전자광학  유도폭탄은  표적의  VT  영상을  추적합니다.  날씨나
 먼지로  인한  낮은  이미지  대비는  폭탄  유도를  방해할  수  있습니다.

BGOE  무장을  사용하세요.  육안  폭격  공격입니다.  PI 는  목표로부터
 

3

헥스  거리이나,  목표로부터  1-2헥스  거리에서  공격해야  합니다.

 
고고

도에서의  공격은  불가합니다.  시야가  구름층을  통과하거나  표적이

 
안

개  속에  있을  경우  공격할  수  없습니다.

워터마


크 제거

Wondershare
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71 . 83  기총소사  프로필( gnifartS  liforP e)

무장은  필요하지  않지만,  비행대에  기관총이  장착되어  있어야  합니다.

 육안  폭격  공격.  PI 는  목표로부터  1헥스  거리.  초저고도에서  전투

 
쓰로

틀로  공격을  해야  한다.  공격  중  상승은  불가.  프로필  C  또는

 
D를

 
가진

 
목

표물만  공격할  수  있습니다.

71 . 93  슈라이크 ekirhS /스탠다드 dradnatS

대방사 미사일  규칙  [ 71 .5]  참조

71 .4 공격  해결하기
다음과
 
같이
 
공격을
 
해결합니다.

71 . 14
 
공격
 
열
 
계산하기

먼저
 
공대지
 
공격
 
표에서
 
비행대가

 
사용할
 

열을
 

찾습니다.
 

폭탄
 

무장을

 
가진

 
비행대는

 
선언한

 
폭격

 
공격력에

 
손상되지

 
않은

 
항공기

 
수를

 

곱하

여
 

공격
 

수치 kcattA
 

eulav 을
 

구합니다.
 

공격
 

수치보다
 

작거나

 

같은

 

가

장
 

높은
 

번호의
 

열을
 

사용합니다.

71 . 24
 
공격
 
주사위
 
굴림

두

 
개의

 
주사위를

 
굴리고

 
지시된

 
대로

 
보정합니다.

 
공대지

 
공격표의

 

공

격

 
열에서

 
결과를

 
찾으십시오.

71 .5 대방사  미사일( itnA - noitaidaR  selissiM )

대방사  미사일( MRA )은  레이더가  켜진  파이어  캔이나  MAS  대대를

 
공

격하는  데  사용할  수  있습니다.  MRA 은  다른  유형의  목표물에는

 
사용

할  수  없습니다.

71 . 15  MRA  유형
대방사  미사일은  ekirhS ,  dradnatS  A,  dradnatS  B  세  가지  종류가  있습

니다.  일부  항공기는  ekirhS 와  dradnatS  MRA 을  함께  탑재할  수
 

있습

니다.  하지만  항공기는  dradnatS  A와  B를  동시에  탑재할  수
 

없습니다.
 둘  중  한  종류만  탑재할  수  있습니다.

71 . 25
 
MRA
 
발사

MRA 은
 
발사
 
방식과
 
고도에
 
따라
 

최대
 

사거리가
 

달라집니다.
 

목표로부

터
 

1헥스부터
 

최대
 

사거리까지
 

어느
 

거리에서나
 

발사할
 

수
 

있습니다.
 

비행대는
 

게임
 

턴당
 

한
 

가지
 

종류의
 

MRA 만
 

발사할
 

수
 

있지만,
 

동일
 

목

표에
 

대해
 

같은
 

종류의
 

MRA 을
 

여러
 

발
 

발사할
 

수
 

있습니다.

71 . 35  레이더  종료( tuhS  nwoD )

디자인  노트:  다른  모든  방법이  실패할  경우  항공기는  단순히  기관포로  목표

물을  공격할  수  있습니다.

예시:
 
F- 501 D
 
4기
 
비행대
 
중
 
1기가
 
피해를
 
입었습니다.

 
비행대가

 
지

상
 
목표물을

 
공격할

 
때
 

2포인트의
 

폭격
 

공격력를
 

선언합니다.
 

공격값

은
 

2(폭격
 

강도)에
 

3(손상되지
 

않은
 

항공기
 

수)을
 

곱한
 

6입니다.

 

공격

은
 

공격표의
 

6열을
 

사용합니다.

기총
 
사격
 
비행대는

 
폭탄
 
무장
 
비행대와

 
같은
 

방식으로
 

열을
 

계산합니

다.
 

단,
 

기총
 

사격
 

공격의
 

폭격
 

공격력은
 

항공기당
 

0.5입니다.

BGL 와
 

BGOE
 
[ 71 . 63 ,
 
71 . 73 ]는

 
표의
 
MGP
 

열을
 

사용합니다.
 

슈라이

크와
 

스탠다드
 

무장
 

[ 71 .5]은
 

MRA
 

열을
 

사용합니다.

폭탄투하

 
구간에서

 
통과한

 
모든

 
헥스나

 
고도대역에

 
적용된

 
대공포

 
보

정수치

 
중

 
가장

 
큰

 
값을

 
적용합니다[ 41 . 23 .]

 
무차별

 
폭격

 
공격에는

 

대

공포

 
보정수치를

 
적용하지

 
않습니다.

BGL ,

 
BGOE ,

 
MRA 은

 
해당

 
무장

 
유형에

 
나열된

 
보정수치만

 
적용합니

다.

 
MGP 은

 
선언된

 
각

 
사격마다

 
한

 
번씩

 
굴립니다[ 61 . 41 .]

예시:

 

BGL 는

 

BGL

 

보정수치만

 

적용하며,

 

일반

 

폭격

 

보정수치는

 

적용

하지

 
않습니다.

 
BGL

 
사격을

 
두

 
번했다면,

 
공격

 
주사위를

 
두

 
번

 
굴립니

다.

결과는

 

0에서

 

4까지의

 

공격

 

성공

 

수치입니다.

 

성공이

 

1

 

이상이면

 

목표

 

헥스에

 

동일한

 

수치가

 

적힌

 

마커를

 

놓습니다.

 

목표에

 

대해

 

여러

 

번의

 

공

격이

 

이루어지면

 

각

 

공격마다

 

별도의

 

마커를

 

놓습니다.

적절한

 

시기에

 

피해

 

해결을

 

위한

 

주사위를

 

굴립니다[ 81 .1

 

참조 .]

디자인  노트:  성공  수치는  미군  조종사들이  공격이  얼마나  잘  이루어졌는지
에  대한  인식을  나타냅니다.  낮은  성공은  공격  후  아무런  효과도  보이지

 
않음

을  의미합니다.  높은  성공은  2차  폭발이나  파편이  목격됨을  의미합니다.

 
실제

 피해는  공격대가  끝날  때까지  알  수  없습니다.

디자인  노트:  대방사  미사일은  레이더  전파를  추적하여  적  레이더를  무력화

합니다.  MAS 과  파이어  캔에  대항하는  주요  무기입니다.

MRA 이  발사하면,  미군  플레이어는  발사하는  비행대와  발사  횟수를

 

알

리지만,  목표나  MRA  종류는  밝히지  않습니다.  미군  플레이어는

 

목표

를  메모지에  적어두고,  VRD  플레이어가  어떤  유닛이  자발적으로

 

레이

더를  끌  것인지  선언할  때까지  이  정보를  비밀로  유지합니다.

 
그

 
후에야

 메모지에  적힌  목표가  공개되고  공격이  해결됩니다.

MRA
 
발사는
 
무차별
 
폭격
 
공격입니다.

 
MRA
 

폭격투하
 

구간에는
 

PI 가

 
없습니다.

 
대신

 
비행대는

 
목표가

 
무기

 
설명에

 
지정된

 
발사

 
호에

 

있다면

 
PM 를

 
소모한

 
후에

 
발사할

 
수

 
있습니다.

 
그

 
후

 
MRA 이

 
발사됩니다.

MRA 은

 

최대

 

사거리를

 

늘리기

 

위해

 

고각으로

 

발사할

 

수

 

있습니다.

 

이동

하지

 

않고

 

발사

 

헥스에서

 

추가

 

PM 를

 

소모하여

 

고각

 

공격을

 

실행합니다

.

 

모든

 

MRA

 

유형에

 

대해,

 

목표로부터

 

4헥스보다

 

가까운

 

거리에서는

 

고

각

 

발사가

 

불가합니다.

디자인 노트:  MRA 을  물리치는  가장  쉬운  방법은  단순히  레이더를  끄는  것입

니다.  하지만  이는  레이더를  비활성화하여  미군에게  하늘을  내주는  것을

 
의미

합니다.

MRA 은  레이더가  켜져  있는  목표에만  발사할  수  있습니다.  (예외:  선제

 MRA  발사[ 71 . 85 )]  꺼진  목표에는  사용할  수  없습니다.

VRD  플레이어는  MRA  무기가  발사되는  순간  MAS 과  파이어  캔  레이

더를  차단할  수  있습니다( MRA 이  해당  유닛을  목표로  할  필요는
 

없음

.)  단,  발사하는  비행대가  탐지되어야  합니다.  레이더는  꺼지고
 

유닛은
 

'

레이더  꺼짐'  면으로  뒤집힙니다.  VRD  플레이어가  목표가
 

된
 

레이더를
 자발적으로  끄지  않는다면,  목표가  선언된  직후

 
MRA

 
사기

 
체크를

 
굴

려  레이더  승무원이  발사를  감지하고  제때  차단하는지
 

확인합니다.
 

주

사위  하나를  굴립니다.  주사위가  5  이하로
 

나오면
 

레이더가
 

꺼집니다.
 발사체가  감지되지  않으면  주사위에

 
3을

 
더합니다.

 
목표물에 발사된  각  MRA 에  대해  MRA  사기  검사를  굴립니다.  레이더

가  종료되면  종료  카운터로  표시합니다.  레이더에  대한  모든  슈라이크

 및  표준  A  무장  공격은  즉시  실패합니다.  탄약이  소모되더라도

 

표적에

 대한  공격  주사위는  굴리지  않습니다.스탠다드  B  MRA

  

공격

 

주사위

 

굴

림엔  레이더  종료  보정수치를  적용합니다.

워터마
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자발적으로  또는  MRA  사기  점검으로  인해  꺼진  레이더는  관리  페이즈

 동안  다시  켜집니다.  주사위를  굴립니다.  8  이상이  나오면  레이더가

 
켜

지고,  그렇지  않으면  꺼진  상태로  유지됩니다.  다시  켜질  때까지

 
각

 
관리

 페이즈마다  주사위를  굴립니다.

71 . 45  슈라이크( ekirhS )

71 . 55  dradnatS  A

71 . 65  dradnatS  B

71 . 75  백린  목표  마커( surohpsohP  tegraT  srekraM )

71 . 85  선제  MRA  발사( erP - evitpme  MRA  sehcnuaL )
미 해군  부대만이  선제  MRA  발사를  수행할  수  있습니다.

71 . 95  TAP - MRA ( evissaP  elgnA  gnikcarT  aiv  MRA )

TAP - MRA  능력을  갖춘  A-6B  항공기는  MRA 으로  MAS  부대를  공격

할  때  보정수치를  얻습니다.  TAP - MRA 을  사용하려면  비행대에

 
하나

 이상의  스탠다드  탄약이  남아있어야  합니다.  TAP - MRA 을

 
사용한

 MRA  공격에는  미확인  MAS  보정수치를  적용하지  않습니다.

71 .6 고급  폭격  규칙
71 . 16  집속탄  유닛( retsulC  bmoB  stinU )

71 . 26  패스파인더( srednifhtaP )
레이더 폭격  공격  [ 71 . 33 ]  또는  무선  항법  공격  [ 71 . 53 ]을  수행하는  부
대는  RSS 에  의해  패스파인더  부대로  지정될  수  있다.  패스파인더
 

부대

는  근접  대형을  유지하는  한  무선  항법이나  레이더  폭격  공격에서
 

임의

의  수의  항공기  비행대를  이끌  수  있다.  다른  비행대들은
 

항법이나
 

레이

더
 

폭격
 

능력이
 

필요하지
 

않다
 

-
 

패스파인더가
 

임무 수행을 위해 그 능

력을
 

제공한다.
 

모든
 

비행대는
 

또한
 

공격
 

시
 

패스파인더의 폭격 조준기 
보정수치를

 
적용받는다.

71 . 36
 
대공포
 
제압( kalF

 
noisserppuS )

폭탄(또는
 
UBC )으로
 
AAA
 
집중구역을

 
공격하는

 
비행대는

 
공격
 
수치

를
 
공격자가

 
원하는

 
대로
 
AAA
 

집중구역과
 

해당
 

헥스에
 

있는
 

파이어캔 
유닛들

 
사이에

 
분배할

 
수

 
있습니다.

 
공격

 
주사위를

 
각각

 
굴리고 피해 결

과를
 

별도로
 

판정합니다..

81
 
지상
 
목표물
 
피해

81 .1
 
피해
 
주사위
 
굴림

목표물에
 
대한
 
피해
 
판정은
 
다음과
 
같은
 
상황에서

 
굴립니다:

a. 성공
 
수준이
 
0인
 
경우,
 
즉시
 
부수적
 
피해
 
가능성을

 
위해
 
주사위

를
 
굴립니다
 
[ 81 .3 .]

디자인  노트:  베트남에서  처음  배치된  MRA 인  슈라이크는  레이더  운용자들

을  공포에  떨게  하는  데  효과적이었습니다.  하지만  작은  탄두로  인해

 
큰

 
피해

를  주는  경우는  드물었습니다.

슈라이크의 발사  호는  비행대의  전방  호입니다.  최대  사거리는  1헥스
입니다.  단,  중고도  이상에서  공격할  경우  사거리가  2헥스로  증가합니

다.  고각  슈라이크  공격은  사거리가  5헥스까지  늘어납니다.

슈라이크  공격으로  인한  피해는  줄어듭니다[ 81 .2 .]  6691 년  8월부터
 슈라이크에는  백린  목표  마커 surohpsohp  tegrat  srekram 가  장착되었습

니다[ 71 . 75 .]

디자인  노트:  스탠다드는  레이더를  파괴할  수  있을  만큼  큰  탄두를  가진  미사

일입니다.  스탠다드  A는  슈라이크의  레이더  탐지기를  사용하는  초기

 
버전입

니다.

스탠다드  A의  발사  호는  비행대의  전방  호입니다.  최대  사거리는  01 헥
스입니다.  고각으로  발사된  스탠다드  공격은  사거리를  51 헥스까지

 
늘

려줍니다.

디자인  노트:  스탠다드  B는  개선되고  더  정확한  추적  장치를  갖추고  있습니

다.  또한  꺼진  레이더의  위치를  '기억'할  수  있어  타격할  수  있는  가능성이

 
있

습니다.

스탠다드  B의  발사  호는  비행대  전방  반구입니다.  최대  사거리는  01 헥
스입니다.  고각으로  발사된  dradnatS  공격  사거리는  51 헥스까지

 
늘어

납니다.  dradnatS  B는  레이더가  꺼진  후에도  공격할  수  있으며

 
[ 71 . 35 ]

 백린  목표  마커를  갖추고  있습니다  [ 71 . 75 .]

디자인 노트:  백린  마커는  후속  공격을  위해  MAS  사이트의  위치를  표시합니

다.

슈라이크와  스탠다드  B  MRA 에는  백린  표적  마커가  있습니다.  무기가

 MAS  표적에  대해  2  이상의  공격을  성공하면  자동으로  MAS 의

 
위치가

 파악됩니다.  MAS  경고  카운터를  해당  DI 와  일치하는  유닛

 
카운터로

 
교

체합니다  [ 51 . 21 .]

레이더가  꺼진  MAS  대대에  대해  선제적으로  MRA 을  발사할  수  있습니

다.  선제  발사는  반드시  고각  투하  방식을  사용해야  합니다.  선제

 

MRA

은  MAS  표적  획득  페이즈가  될떄까지  공격을  해결하지

 

않습니다.

 

목표

 MAS  대대가  레이더를  켤  경우에만  공격을  해결합니다.

 
목표가

 
레이더

를  켜지  않으면  공격받지  않으며  탄약은  효과

 
없이

 
소모됩니다.

선제

 

MRA 의

 

공격을

 

받는

 

MAS

 

대대는

 

공격을

 

해결하기

 

전에

 

MRA

 
사기

 
점검[ 71 . 35 ]을

 
실시해야

 
합니다.

 
둘

 
이상의

 
MAS

 
대대가

 

선제

 

방

식으로

 
공격받을

 
수

 
있는

 
경우,

 
미군

 
플레이어는

 
목표를

 
발표할

 

필요가

 
없으며

 
북베트남군

 
플레이어를

 
'속일'

 
수

 
있습니다.

 
종이에

 

MRA

 

목표

를
 

비밀리에
 

기록합니다.
 

목표가
 

공격받을
 

때만
 

목표를

 

공개하세요.

목표가  위치  파악  여부와  관계없이  미확인  목표  보정  수치를

 
선제

 
공격

에  적용합니다.  TAP - MRA 은  선제  공격에  사용할  수

 
없습니다.

디자인  노트:  A-6B는  TAP - MRA 을  장착하고  있으며,  이는  스탠다드  미사

일  탐색기  헤드를  사용하여  레이더의  위치를  삼각측량할  수  있는  시스템입니

다.

디자인 노트: 수백  개의  작은  폭탄을  넓은  지역에  살포할  수  있는  집속탄은
 AAA 와  레이더  장비와  같은  '연성'  표적에  대한  최적의  무기입니다.

게임 시작  전,  폭탄을  적재한  비행대는  전투  서열표나  RSS 이  허용하는

 경우  폭탄을  집속탄( UBC )으로  교체할  수  있습니다.  비행  로그에

 
UBC

를  표시합니다.

UBC 는  일반  폭탄과  동일하게  취급합니다.  단,  UBC 의  폭발력은  AAA ,

 MAS  대대,  파이어캔,  VRD  부대  및  지상의  항공기에  대해  2배가

 
되며,

 다른  모든  표적에  대해서는  절반이  됩니다.

예시:
 
4대의
 
항공기로

 
구성된
 
F- 501 D

 
비행대가

 
2대의

 
파이어

 
캔과 같

은
 

헥스에
 

있는
 

중강도
 

AAA
 

집중구역을
 

공격합니다.
 

총
 

공격
 

수치는 8

입니다.
 

AAA 에
 

4포인트,
 

파이어
 

캔
 

하나에
 

4포인트로
 

나눕니다. 다른 
방법으로는

 
AAA 에

 
4포인트,

 
파이어캔에

 
각각

 
2포인트씩 나눌 수도 있

습니다.

지상
 
대상에
 
대한
 
피해는
 
다음과
 
같이
 
해결합니다.
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b. AAA  집중구역,  파이어  캔  유닛,  MAS  대대  및  AVN  유닛에  대해서는

 즉시  피해  주사위를  굴립니다.

c.다른  모든  목표물에  대해서는  정찰  태스크가  모두  완료된  후,  공격대

 종료  시의  폭격  피해  평가  페이즈  때  피해  판정  주사위를  굴립니다.

 캠페인에서는  사진  정찰로  ADB 가  완료된  목표물에  대해서만

 
캠페

인  ADB  페이즈  때  주사위를  굴립니다  [ 42 ,  82 . 53 .]

81 .2
 
피해
 
해결

피해를
 
해결하려면

 
각
 
성공
 
마커마다

 
주사위

 
두
 

개를
 

굴리고,
 

공격의 성

공값에
 

해당하는
 

피해
 

표
 

열을
 

참조합니다.
 

결과는
 

다음과
 

같습니다:

   

  

   

81 . 12  AAA  제압  수준( AAA  noisserppuS  sleveL )

(0을 향해)  [ 41 . 23 .]  

81 . 22  교량  경간( egdirB  snapS )
교량에는  경간의  수가  적혀  있습니다.  각  경간은  교량  표적의  개별  부분

입니다.  교량  표적을  공격할  때는,  각  공격을  경간에  할당합니다.
 

각
 

경

간마다  두  개  이상의  공격을  할당할  수  있습니다.  각  경간의
 

피해를
 

개

별적으로  평가합니다.  공격의  영향을  받은  경간  수로  승리
 

조건을
 

판단

합니다  [ 72 . 18 .]

81 .3 부수적  피해( laretalloC  egamaD )
피해 결과에  별표*가  있고  목표가  도시  지형에  있다면  부수적  피해가
 발생합니다.  피해  결과에  별표가  두  개  있다면  지형  유형과  관계없이
 

부

수적  피해가  발생합니다.  해당  지형에  부수적  피해  마커를
 

놓습니다.
 부수적  피해가  발생하면  VRD  플레이어는  승점을  획득합니다
 

[ 72 . 28 .]

91  전자  방해  대응책

91 .1  재밍  강도( gnimmaJ  shtgnertS )
재밍에는  두  가지  유형이  있습니다:  스탠드오프  재밍과  방어  재밍입니
다.  각각의  재밍은  다른  시점에  적용하는  재밍  강도  수치를  생성합니다.

 일반적으로  재밍  강도는  표적  획득  및  전투  주사위에  적용하는

 

보정

 

수

치입니다.

91 .2 방어  재머( evisnefeD  sremmaJ )

91 . 12  재밍  상실( ssoL  fo  gnimmaJ )

특정 상황에서  비행대의  방어  재밍이  일시적으로  상실됩니다.

a.이동  페이즈에서  허용된  자유  선회  한도를  초과하여  선회하는  경우.

 비행대는  선회한  직후  재밍을  상실하며,  이는  다음  PM 를  소모할

 
때

까지  지속됩니다.

b.비행대에  기동  마커로  붙어  있는  동안.

c.해당  턴에  대레이더  전술[ 51 . 53 ]을  선언한  경우.

91 . 22
 
MAS
 
번스루( nruB - hguorht )

EN : 효과  없음:  목표물에  아무런  영향이  없음.

S:   경미한  피해:  목표물이  약간  피해입음.  AVN  부대는  제압됨.  파이어

 캔  부대와  MAS  대대는  피해를  입고,  즉시  레이더를  공격대가

 
끝날

 때까지  중단함.  AAA  집중구역은  제압  수준  1이
 

됨.

H:

  
중대한

 
피해:

 
목표물이

 
심각하게

 
피해를

 
입음.

 
파이어캔

 
유닛과

 
MAS
 

대대는
 

피해를
 

입고
 

즉시
 

레이더를
 

공격대가
 

끝날
 

때까지

 

중

단함.
 

해당
 

헥스의
 

AVN
 

부대
 

하나가
 

파괴됨.
 

AAA
 

집중

 

화력은

 

제

압
 

수준
 

2가
 

됨.

T:
  
완전
 
파괴:
 
목표물이

 
파괴됨.

 
MAS
 

대대와
 

파이어
 

캔
 

유닛이
 

파괴됨.

 
해당

 
헥스의

 
모든

 
AVN

 
부대가

 
파괴됨.

 
AAA

 
집중

 
구역의

 

제압

 

수

준이
 

3이
 

됨.

피해는
 
누적되지

 
않습니다.

 
목표물은

 
적용된

 
가장
 

높은
 

수준의
 

피해만

 
받습니다.

슈라이크
 
MRA 은
 
피해
 
결과를

 
한
 

단계
 

낮춥니다.
 

따라서
 

경미한
 

피해는

 
효과

 
없음가

 
되고,

 
중대한

 
피해는

 
경미한

 
피해로

 
계산되며,

 
완전

 

파괴는

 중대한  피해로  처리합니다.

제압된  AAA  집중구역은  제압  수준과  동일한  수치의  카운

터로  표시하며  AAA  피해표에서  주사위  굴림에  페널티

 
보

정수치를  추가합니다.  각  제압  수준마다  대공포  표의

 
괄호

 안의  대공포  보정수치를  1씩  감소시킵니다

제압된  AAA  집중구역은  각  관리  페이즈마다  주사

위를  굴립니다(제압이  목표물에  배치된  게임  턴  포함 .)  8  이상이

 
나오

면  제압  수준에  관계없이  제압  카운터가  제거됩니다.

디자인 노트:  VRD 가  미군의  공격대에  대항하여  MAS 과  레이더  유도  대공포

를  점점  늘렸기  때문에,  재밍  장비는  대공  공격에  대한  필수  보호  수단이
 

되었

습니다.  전자전  항공기는  적  레이더를  압도하기  위해  강력한  전파를
 

방출하며,
 방어용  재머는  날개  밑  포드나  기타  전자  '블랙박스'  형태로

 
항공기에

 
장착되

어  레이더를  기만하거나  차단합니다.  

전자 방해  대응책(일명  '재밍 )' 은  파이어캔과  지대공  미사일  공격에  영
향을  미칩니다.

디자인  노트:  방어용  재밍  장비는  6691 년부터  대량으로  등장하기  시작했습
니다.  해군은  기만형 noitpeceD  재머를  사용했는데,  이는  공군의  노이즈

esioN  재밍  시스템보다  전술적으로  더  유연한  시스템이었습니다.  하지만

 
노

이즈  재머를  사용하면  적  레이더를  무력화하기  위한  재밍  셀  전술
 

사용이
 

가

능했습니다.

항공기는  CDA 에  명시된  대로  방어용  재머를  탑재할  수  있습니다.  방어

 재머는  노이즈형  또는  기만형으로  구분합니다.

방어 재머에는  재밍  강도가  있습니다.  재밍  강도는  파이어  캔  공격과

 

비

행대에  대한  MAS  표적  획득  판정  시  보정수치로  적용합니다  강도

 
수치

는  비행대  내  항공기  수와  관계없이  적용합니다.

예시: 4대의  항공기로  구성된  A-7  비행대의  재밍  강도가  3입니다.  비
행대가  2대로  줄어들어도  강도는  여전히  3입니다.

재밍을  상실한  비행대의  방어  재밍  강도는  0입니다.  MAS  방어  목적상

 방어  재밍  능력이  전혀  없습니다.  상실  조건이  더  이상  적용되지

 
않으면

 재밍  능력을  회복합니다.

디자인  노트:  근거리에서는  방어  재머가  더  이상  레이더의  방송  신호를  방해

할  수  없습니다.  이를  '번스루'  범위라고  합니다.

MAS  유닛에  대해서만(파이어  캔  제외 ,)  비행대가  MAS 의  번스루  범위

 내에  있으면  방어  재밍  기능을  상실합니다.  번스루  범위는  대형

 
항공기

 목표의  경우  0-4  헥스,  기타  모든  공중  유닛의  경우  0-2  헥스입니다.
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91 .3 스탠드오프  재밍( ffodnatS  gnimmaJ )
시나리오에  따라  미군  플레이어는  재밍  임무로  편성된  여러  스탠드오

프  비행대를  사용할  수  있습니다.  미군  플레이어는  이러한  임무를
 

지도
 상에  배치할지  지도  밖에  배치할지  결정해야  합니다.

91 . 13  스탠드오프  재밍  강도

재밍이  가능한  비행대는  재밍  임무를  맡아  지도  상에  진입할  수  있습니

다.  스탠드오프  재밍  마커는  재밍  페이즈  때  재밍  비행대의  카운터에

 

놓

으며,  이때  어느  방향이든  가리킬  수  있습니다.  재밍  마커는

 

비행대와

 함께  움직입니다.  비행대가  움직일  때  마커가  가리키는

 

방향은

 

바꾸지

 않습니다.

재밍  비행대가  헥스면에  있거나  헥스면으로  이동하는  경우,  마커를

 
비

행대의  양쪽  헥스  중  하나에  놓습니다.  

91 . 33  지도  밖에  위치한  스탠드오프  재밍  
스탠드오프

 
재밍
 
비행대가

 
지도
 
밖에
 
있는
 

경우,
 

해당
 

비행대는
 

지도에

 
진입하지

 
않습니다.

 
대신,

 
공격대의

 
첫

 
재밍

 
페이즈

 
때

 
각

 
스탠드오프

 
재밍

 
카운터를

 
적격한

 
모든

 
지도

 
가장자리에

 
배치할

 
수

 
있습니다.

91 . 43

 

스팟

 

재밍( topS

 

gnimmaJ )
스팟

 

재밍

 

능력을

 

가진

 

재밍

 

비행대는

 

재밍

 

페이즈

 

동안

 

자신의

 

스탠드

오프

 

재밍

 

범위

 

내에

 

있는

 

레이더가

 

켜진

 

MAS 이나

 

파이어

 

캔

 

유닛에

 

스

팟

 

재밍

 

마커를

 

놓을

 

수

 

있습니다.

 

해당

 

게임

 

턴

 

동안

 

그

 

유닛에

 

대한

 

스

탠드오프

 

재머의

 

강도가

 

두

 

배가

 

됩니다.

표적이  재밍  셀  대형[ 91 . 35 ]에  속해  있는  경우  번스루  범위가  1  만큼

 
줄

어듭니다.

번스루는  비콘  재밍[ 91 . 45 ]에  영향을  미치지  않습니다.

각 재밍  비행대에는  관련된  스탠드오프  재밍  마커가  있습니다.스탠드
오프  재밍  마커는  화살표가  헥스나  헥스면을  향하도록  배치합니다.
 

재

밍은  화살표가  가리키는  방향으로  06 도  호를  그리며  확장됩니다.

그림: 헥스  모서리와  헥스면을  향해  재머  호를  방사하는  스탠드오프  재밍  마커.

디자인  노트:  스탠드오프  재밍은  레이더  빔에  직접  재밍할  때  가장  효과적입

니다.  레이더가  재머와  반대  방향을  향할  때는  '부엽 edis - ebol '  재밍의

 
효과가

 떨어집니다.

각 재밍  마커마다  스탠드오프  재밍  강도가  있습니다.  스탠드오프  재밍

 강도는  파이어  캔  공격,  MAS  표적  획득  판정,  그리고  재머  호  내의
 

지상
 유닛이  수행하는  MAS  공격에  영향을  미칩니다.  이  호  밖의

 
공격과

 
판정

에는  영향을  미치지  않습니다.

스탠드오프  재밍  강도는  거리에  따라  다르며  CDA 에  적혀  있습니다.

 
재

밍  마커에서  파이어  캔이나  MAS  대대까지의  거리를  계산하세요.

 
재밍

 비행대에서  피해를  입지  않은  항공기의  수를  곱하세요,

파이어  캔  공격,  MAS  표적  획득  시도  또는  MAS  공격  시점에,  VRD

 
플

레이어는  파이어  캔이나  MAS  대대가  투사하는  06 도  호를  지도상에

 
그

려야  합니다.  목표  헥스가  이  호  안에  있어야  합니다(목표가

 
헥스면에

 위치한  경우,  헥스를  선택하세요[6. 21 .)]  투사된  호는
 

목표가
 

있는
 

헥

스를  완전히  포함해야  합니다  -  목표물은  호가
 

일부만
 

덮는
 

헥스에
 

있

을  수  없습니다.투사된  호  안에  스탠드오프
 

재밍
 

마커가
 

있다면,
 

재밍
 강도는  레이더에  최대  강도로  영향을  미치고,

 
그렇지

 
않으면

 
절반

 
강도

로  영향을  미칩니다.

그림: MAS 이  비행대  A를  획득하려  시도합니다.  스탠드오프  재머가  레이더의

 호(음영  처리된  부분)  밖에  있으므로  절반  강도로  영향을  미칩니다.  

MAS 이  비행대  B를  표적  획득하려  한다면,  스탠드오프  재머가  호  안에

 있으므로  최대  강도로  기여합니다.

레이더에  영향을  미칠  수  있는  모든  스탠드오프  재머  강도를  합산한

 

후

 분수를  가장  가까운  정수값으로  반올림하세요(0.5는  올림 .)

예시:  1대의  항공기를  가진  BE - 66 E  비행대가  공격을  수행하는  MAS

 대대에  영향을  미칩니다.  거리는  01 이고  레이더  호  안에  있습니다.

 

재

밍  강도  값은  1입니다.  BE - 66 이  MAS 의  호  밖에  있다면,

 
총합은

 
0.5이

고  1로  올립니다.

91 . 23  지도  상에  위치한  스탠드오프  재밍

그림: 재밍  페이즈  때  재밍  비행대에  스탠드오프  재밍  마커를  빔  방향으로  놓습

니다.  이동  페이즈에서  비행대는  3  헥스  이동하지만  재밍  마커의  방향은

 
바뀌지

 않습니다.

스탠드오프  재밍  마커를

 
놓으려

면  비행대가  고고도에  있어야  합니다.

이동  중에  비행대가  방향을  바꾸면  즉시  스탠드오프  재밍  카운터를

 

제

거합니다.  다음  재밍  페이즈가  시작될  때까지  재밍  마커를  다시

 

놓을

 

수

 없습니다.

비행대가  중고도나  그보다  낮은  고도에  있거나  기동  마커가  있거나

 

피

해/무력화/격추된  경우,  재밍  카운터를  제거합니다.  이러한  비행대는

 다음  재밍  페이즈  때  재밍  카운터를  배치할  수  없습니다.

적격한

 

지도

 

가장자리란

 

진입

 

화살표로부터

 

5헥스

 

이내에

 

있는

 

모든

 

지

도

 

가장자리를

 

의미합니다.

이후

 

재밍

 

페이즈

 

동안

 

각

 

스탠드오프

 

재밍

 

마커는

 

지도

 

가장자리를

 

따

라

 

한

 

헥스

 

이동하거나

 

06 도

 

방향으로

 

변경할

 

수

 

있습니다.

 

단,

 

이때

 

부

적격한

 

지도

 

가장자리

 

헥스로

 

이동할

 

수는

 

없습니다.

각

 

재밍

 

비행대는

 

오직

 

하나의

 

스팟

 

재밍

 

마커만

 

놓을

 

수

 

있습니다.

 

관리

 

페이즈에서

 

모든

 

스팟

 

재밍

 

마커를

 

제거합니다.

 

스팟

 

재밍은

 

재밍

 

비행

대의

 

스탠드오프

 

재밍이

 

다른

 

레이더들에

 

영향을

 

미치는

 

것을

 

방해하

지

 

않습니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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91 .4 채프  회랑( ffahC  srodirroC )

91 . 14  채프  살포
채프  살포  태스크를  수행하는  비행대는  채프  회랑을  만들  수  있습니다.

 무질서  상태가  아니며,  채프  폭탄이나  채프  디스펜서를  장착한

 
3대

 
이

상의  항공기가  속한  비행대만이  채프  회랑을  만들  수  있습니다.

 
이동

 
중

 언제든  채프  회랑  설치를  선언할  수  있습니다.  미전개 demoolbnU

 
채프

 카운터를  해당  헥스에  놓고  고도대역을  기록합니다.
 

채프는
 

채프를
 

살

포하는  비행대와  동일한  고도대역에  배치됩니다.
 

채프는
 

중고도/고고

도  대역에만  살포할  수  있습니다.

91 .5 고급  재밍  규칙
91 . 15  노이즈  재밍

a. 비행대가  3대  미만의  항공기로  구성된  경우

b.비행대가  초저고도에  있는  경우

c. 비행대가  해당  턴에  MAS  회피  기동을  수행한  경우

d.비행대가  급강하  폭격  공격을  위한  폭탄투하  구간에  진입한  경우.

 이  불이익은  폭격  진입이  선언된  순간부터  공격이  해결될  때까지

 적용됩니다.

e. 비행대가 무질서  상태인  경우

91 . 25  대형  항공기  노이즈  재밍
노이즈
 
재밍
 
능력을
 
갖춘
 
대형
 
항공기는

 
한
 

헥스에서
 
03 도
 

이상
 

선회할

 
때
 

교란
 

능력을
 

상실합니다.
 

선회한
 

직후
 

재밍
 

능력
 

을
 

상실하며,

 

이는

 
다음

 
PM 를

 
소모할

 
때까지

 
지속됩니다.

91 . 35  재밍  셀  대형( gnimmaJ  lleC  noitamroF )

91 . 45  비콘  재밍( nocaeB  gnimmaJ )

91 . 55
 
번스루
 
한계( nruB - hguorht

 
stimiL )

디자인  노트:  채프는  레이더  반사  물질  조각을  일컫는  말입니다.  대량으로

 
투

하되면  항공기를  가릴  수  있습니다.  미군은  비행대를  보호하기  위해

 
수

 
마일

에  걸친  공중  채프  회랑을  설치할  수  있습니다.

채프 회랑은  지정된  고도대역에서  헥스  내에  존재합니다(회랑에는  고
도대역을  표시하는  고도  마커가  있어야  합니다 .)

채프  회랑은  동일한  고도대역의  회랑  헥스를  점유하고  있는  비행대를

 대상으로  하는  추적[ 01 .3 ,]  파이어  캔[ 41 . 34 ,]  MAS  표적  획득[ 51 . 23

,]  MAS  공격[ 51 . 24 ]에  영향을  미칩니다.

채프 살포  시작을  선언한  후,  비행대는  진입하는  각  헥스마다  채프를
 

뿌

립니다.  채프가  헥스면에  뿌려진  경우,  해당  헥스면을  공유하는
 

두
 

헥스

에  모두  영향을  미칩니다.  전투를  포함한  어떤  이유로든  비행대가
 

채프
 살포를  중단한  경우,  해당  공격대  동안에는  더  이상  채프를

 
살포할

 
수

 
없

습니다.

미전개  채프  카운터는  게임  플레이에  영향을  미치지  않습니다.  채프
 

카

운터는  설치  후  01 턴까지  미전개  상태를  유지합니다.  설치  후  01 번째
 

관

리  페이즈  때  채프  회랑  면으로  뒤집히며,  그  이후부터  완전한
 

효과를
 

발

휘합니다.  채프  카운터는  살포  후  52 턴이  지나면  지도에서
 

제거합니다.

채프
 
폭탄을
 
장착한
 
비행대는

 
61 개의
 
채프
 

카운터를
 

살포할
 

수
 

있습니

다.
 

채프
 

디스펜서를
 

장착한
 

비행대는
 

25 개의
 

채프
 

카운터를
 

설치할

 

수

 
있습니다.

채프
 
카운터가

 
부족한
 
경우,
 
채프를
 
살포한

 
비행대

 
경로
 

중간
 

중간에만

 
카운터를

 
놓습니다.

 
카운터의

 
화살표를

 
사용하여

 
경로상의

 
다음

 

카운

터를
 

가리킬
 

수
 

있습니다.
 

카운터
 

사이의
 

선상에
 

있는
 

모든

 

헥스에는

 

채

프
 

카운터가
 

있는
 

것으로
 

간주합니다.

그림: 점선은  채프  살포  비행대가  비행한  경로를  나타냅니다.  채프  카운터를

 
경

로  전환점에  놓습니다.  음영  처리된  모든  헥스는  채프의  영향을  받습니다.

디자인 노트:  노이즈  재밍은  항공기가  밀집  '재밍  포드'  대형을  유지할  때만
 MAS 에  대해  효과적입니다.  비행대에  사상자가  있거나  비행대가  급격한

 
기

동을  수행하는  경우  재밍  효과가  저하됩니다 ..

방어 노이즈 재밍 능력을 가진 비행대는 다음과 같은 경우 SAM 
유닛(파이어 캔 제외)에 대한 재밍 능력을 상실합니다: 

디자인  노트:  재밍  셀 gnimmaJ  lleC 은  미  공군의  노이즈  재밍  효과를  극대화

하는  대신  비행대가  공격에  취약한  근접  대형을  형성해야한다는  단점이

 
있습

니다.

재밍 셀  대형은  MAS 에  대한  재밍  효과를  향상시키기  위해  설계된  근접

 대형[7.2]의  한  형태입니다.  재밍  셀에  속한  비행대는  MAS  방어

 
표의

 재밍  셀  열을  참조합니다.  재밍  셀은  방어용  노이즈  재밍  능력을

 
갖춘

 
4

개  이상의  미  공군  비행대로  구성됩니다.  각  비행대는

 
재밍

 
능력을

 
상실

하지  않은  상태여야  하며  근접  대형을  유지해야
 

합니다.
 

대형
 

내
 

적격
 비행대의  수가  4개  미만으로  감소하거나  근접

 
대형이

 
해제되면

 
재밍

 
셀

 대형의  이점도  사라집니다.

디자인 노트:  7691 년  후반부터  미  공군은  MAS  유닛의  유도  주파수—또는
 

'

비콘'—에  대한  재밍을  수행하기  시작했습니다.

7691 년 21 월부터  전쟁  종료  시까지,  방어용  노이즈  재밍  능력을  갖춘

 미  공군  부대는  MAS  방어  주사위  굴림에  비콘  재밍  보정수치를

 
적용할

 수  있습니다.

비콘 재밍  보정수치는  재밍이  상실되거나[ 91 . 12 , 91 . 15 ] 비행대가 
MAS 의  번스루  사거리  내에  있더라도[ 91 . 22 ]  적용할  수  있습니다.

디자인  노트:  번스루  범위  한계에서,  번스루는  표적의  자세  등의  요소에  따라
 

달라집니다.
 

MAS
 

레이더가
 

항상
 

재밍을
 

뚫고
 

들어가는
 

것은
 

아닙니다.

번스루 범위  한계에서[ 91 . 22 ]  (보통  2~4헥스지만,  재밍  셀  대형에  의
해  줄어들  수  있음)  MAS 은  번스루  혜택을  받기  위해  주사위를  한

 
번

 
굴

려야  합니다.  1-5가  나오면  표적은  방어  재밍을  유지합니다.

 
6- 01 이

 나오면  레이더가  번스루에  성공하여  표적의  재밍이  정상적으로

 
상실

됩니다.
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02  연료

02 .1 연료  허용량

.

02 .2 회수 주사위  굴림( yrevoceR  slloR )

a.비행대의  연료  사용량이  허용량을  초과한  경우.
  

b. 미군  비행대가  지정된  이탈  헥스로부터  5헥스  이상  떨어진  곳에서

 

지

도를  이탈한  경우

  

c. 비행대에  피해/무력화된  항공기가  있는  경우  (이  경우  a나  b가  해당

되지  않는다면  피해/무력화  항공기에  대해서만  판정)

  

      연료
 
제한
 
초과
 
포인트당

 
-3.

      
      
      

02 .3
 
VRD
 
연료

VRD

 
비행대는

 
미군

 
비행대와

 
같이

 
회수

 
주사위를

 
굴리지만,

 
연료

 
제한

 
초과와

 
피해/무력화에

 
대한

 
보정수치만

 
적용합니다.

 

12  무작위  이벤트

22  날씨

22 .1 가시선( eniL  fo  thgiS )
게임  내  많은  기능은  한  유닛에서  다른  유닛까지의  가시선( SOL )이  이어

진  상황에서  사용  가능합니다.

22 .2  날씨  주사위  굴림
두
 
개의
 
날씨표가

 
있습니다:

 
하나는
 
북동
 

계절풍 noosnoM ( 11 월부터

 

4

월까지의  시나리오)용이고,  다른  하나는  남서  계절풍(5월부터  01 월까

지)용입니다.  조기  경보  페이즈  때  주사위  하나를  굴려  날씨를

 

결정합니

다.  시나리오에  명시된  날씨에  해당하는  맑음  또는  나쁨  열에서

 

주사위를

 굴립니다.  굴린  날씨를  공격대에  적용합니다.

22 .3 연무( ezaH )
연무가  있는  경우,  연무층이  초저고도에서  표시된  가장  높은  고도대역까
지  확장됩니다.  항공기가  해당  고도대역에서  비행하는  경우  연무

 

속에서

 비행하는  것입니다.  

22 .4 구름
22 . 14  구름층( duolC  sreyaL )
구름층은  두  고도대역  사이에  존재합니다.  구름층  양쪽에  있는  고도대역
으로  이를  정의합니다.

고속  비행은  많은  연료를  소비하기  때문에,  대시  스로틀에서는  제한된

 횟수의  선회만  가능합니다.

디자인
 
노트:
 
연료
 
포인트
 
총합은
 
전투
 

구역에서
 

허용되는
 

연료
 

보유량입니

다.
 

각
 

연료
 

포인트는
 

최대
 

출력으로
 

1분간
 

비행할
 

수
 

있는
 

양을
 

나타냅니다.

비행대는  대시  스로틀로  사용할  수  있는  게임  턴이  제한되어  있습니다.

 이  턴  수는  CDA 의  연료  포인트  수치와  같습니다.  공격대  동안

 
비행대

는  이  허용량을  초과할  수  있지만,  그럴  경우  아군  비행장에서

 
기체를

 회수할  확률에  불이익을  받게  됩니다.

비행대가 게임  턴에서  대시  스로틀로  이동하거나  공중전을  수행할  경
우,  연료  페이즈  때  비행  로그에  연료  1포인트를  사용했다고  기록하세

요.  비행대가  공중전을  수행하고  대시  스로틀로  비행하더라도

 
턴당

 
1

포인트  이상의  연료를  소모하지  않습니다.

디자인  노트:  피해를  입거나  연료가  부족한  항공기가  항상  기지로  무사히
 

귀

환한  것은  아닙니다.  연료가  부족한  항공기를  공중급유기로  유도하거나
 

손상

된  항공기를  기지로  복귀시키기  위한  많은  노력이  있었습니다.

비행대가 지도에서  이탈하거나,  비행장에  착륙하거나,  지도상에  있는
 동안  시나리오가  종료되는  경우,  다음  상황에서  회수  판정을  해야

 
합니

다:

비행대가  이탈하거나  착륙하는  연료  페이즈  때  실시하며,  지도상에서

 시나리오가  종료되는  경우에는  회수  페이즈  때  실시합니다.

각
 
항공기(비행대가

 
아닌)에
 
대해
 
주사위
 

2개를
 

굴립니다.
 

2
 

이상이

 

나

오면  항공기가  아군  비행장에  안전하게  착륙(회수)하며,  그렇지

 

않으

면  손실됩니다.  다음과  같이  판정값을  보정합니다:

항공기가
 
피해를
 
입은
 
경우
 
-2

항공기가
 
무력화된

 
경우
 
-7

비행대의
 
이탈
 
헥스가
 
계획된
 
이탈
 
헥스로부터

 
5헥스

(또는

 
그

 
일부)

 
멀어질

 
때마다

 
-1

비행

 
상태로

 
시작하는

 
VRD

 
유닛은

 
게임

 
시작

 
전에

 
연료

 
포인트

 
2점을

 
소모합니다

 
[ 72 . 36 .]

각 게임  턴의  무작위  이벤트  페이즈  때(공격대  시나리오의  첫  턴  제외 ,)

 주사위  두  개를  굴려  시나리오  무작위  이벤트  표에서  해당하는

 
이벤트

를  찾고  해당  이벤트에  대한  지시사항을  따릅니다.  게임

 
턴당

 
무작위

 이벤트는  하나를  초과할  수  없습니다.

디자인  노트:  날씨는  하노이  상공에서  벌어지는  전쟁에  지대한  영향을  미칩

니다.  1년  중  6개월  동안  날씨로  인해  육안  폭격이  거의  불가능해져,  미군은

 
정

확도가  떨어지는  무차별  폭격을  사용할  수밖에  없었습니다.  

게임 내  날씨  효과에는  구름,  안개 tsiM ,  연무 ezaH ,  양호한  시계  조건이

 
포

함됩니다.  날씨  조건은  시나리오  지침에  적혀  있습니다.

유닛이  위치한  헥스(또는  헥스면)  중심에서  목표물까지  가상의  선을

 

그

립니다.  만약  직선  상에  짙은  구름이  있는  헥스가  하나  이상  있고

 
구름층

이  유닛과  목표물의  고도  사이에  있다면,  SOL 는  차단됩니다.

 
만약

 
중간

에  있는  헥스에  부서진  구름층이  있고  거리가  2헥스  이상이라면,
 

SOL 도
 차단됩니다.  (만약  거리가  2  헥스이하라면  SOL 는

 
차단되지

 
않습니다 ).

 이  규칙을  적용할  때  지상  유닛/목표물은  지면에
 

있는
 

것으로
 

간주합니

다.
 

두
 

유닛이
 

모두
 

지면에
 

있고
 

시선이
 

능선
 

헥스면(또는
 

능선
 

그림이
 

닿는
 

헥스
 

모서리)을
 

통과한다면,
 

SOL 는
 

차단됩니다.

가시선이
 
차단되면,

 
육안
 
탐지[ 01 . 12 ]가

 
불가능하고,

 
MAS
 

위치
 

판정[

51 . 31 ]이
 

불가하며,
 

육안
 

공격
 

폭탄투하
 

구간
 

진입도
 

불가합니다[ 71 .3

.]  적에  대한  가시선이  없는  상태에서  공중전  교전을  시도하는  비행대는

 교전표[ 11 . 22 ]의  야간  행을  사용해야  합니다.

연무는 교전  판정과  BGL / BGOE  공격에  영향을  미칩니다.

예시: 초저고도/저고도에  있는  구름층은  초저고도와  저고도  고도대역

 사이에  있는  것으로  간주합니다.

구름층은  지도  전체를  덮습니다(예외:  기상  전선[ 22 . 24 .)]  구름층은
 짙은  구름  또는  부서진  구름으로  구분하며  시야에  서로  다른  영향을

 
미

칩니다[ 22 .1  참조 .]
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22 . 24  기상  전선( rehtaeW  stnorF )

22 . 34  구름 틈( skaerB )

22 . 44  구름  저층부( woL  duolC  esaB )
비행대가  초저고도/저고도에서  짙은  구름층을  통과하여  급강하하거
나  하강하는  경우,  비행대의  각  항공기마다  주사위를  굴립니다.  1이

 

나

오면  해당  항공기는  지면에  충돌하여  제거됩니다(험지  헥스에서는

 

1-

2 .)  지형  추적  레이더( RFT )  능력이  있는  항공기는  [ 32 . 22 ]

 

충돌

 

판정

을  하지  않습니다.

22 .5 안개( tsiM )
안개  조건이  적용하면  모든  육지  헥스의  초저고도에  안개층이  형성됩

니다.  초저고도에  있는  비행대는  안개  속에서  비행합니다.  안개

 
속

 
비행

대에는  지형  추적  비행대[ 32 . 22 ]  규칙을  적용합니다.  무월광

 
조건을

 적용합니다.  

22 .6 양호한  시계  조건
양호한 시계  조건인  경우  BGOE  공격에  보정  수치를  적용합니다  [ 71 .
73 .]

32  야간

야간  조건은  시나리오에서  지정된  경우에  적용합니다.  야간에는  유닛

의  비행  및  전투  능력이  제한됩니다.

32 .1 야간  시나리오
32 . 11  달의  위상( nooM  esahP )
시나리오에서  달의  위상을  명시합니다:  보름달  또는  무월광  상태입니
다.  구름층  아래에서  이루어지는  모든  비행은  무월광으로  
 

간주합니다.

32 . 21
 
육안
 
관측( lausiV

 
gnithgiS )

32 . 31
 
VRD
 
GiM
 
구매
 VRD 는

 
야간에
 
2대
 
이상의
 
항공기기

 
속한
 

비행대을
 

구매할
 

수
 

없습니

다
 

[ 72 . 12 .]

          3           2 . 41  육안 식별( lausiV  noitacifitnedI )

야간에는  비행대를  육안으로  식별하지  못할  수  있습니다  [ 01 .4 .]  상대

방에게  육안  식별  정보를  공개하지  마세요  [4. 22 .]

32 . 51  RASC
야간에는  RASC [ 62 ]를  수행하지  않습니다.

32 .2 야간  항법
32 . 12
 
야간
 
비행

야간에는
 
야간
 
항법
 
능력을
 
갖춘
 
항공기만

 
비행할

 
수
 

있다.
 

속도와
 

관계

없이
 

야간
 

비행
 

시
 

최대
 

선회각
 

[6. 23 ]은
 

06 도입니다.

32 . 22  지형  추종  비행( niarreT  gniwolloF  thgilF )

32 .3 전투( tabmoC )
32 . 13  공대공  전투
야간에는  야간  전투  보정수치를  적용합니다.  공대공  전투에는  기
동  차이  보정수치를  적용하지  않습니다.

32 . 23  AAA

32 . 33  폭격( gnibmoB )
야간에는  무차별  폭격[ 71 .3]만  가능합니다.

42  정찰 임무( noceR  noissiM )

정찰  비행대는  폭격  피해  평가( ADB )  정보를  수집하는  데  사용합니다.

 캠페인  시나리오에서  ADB 는  캠페인  ADB  페이즈[ 81 .1,  82 . 53 ]

 
때

 
피

해  판정  주사위를  굴리기  위한  선행  조건입니다.

42 .1 사진  정찰  구간( otohP  noceR  snuR )
ADB 를  수집하려면  사진  정찰이  가능한  비행대가  공격대  목표  헥스
 

상

공에서  정찰  임무를  완수해야  합니다.  이러한  정찰은  목표물에
 

대한
 

마

지막  공격  이후  최소  5턴이  지난  후에  실시되어야  하며,  그렇지
 

않으면
 자동으로  실패합니다.  (이는  공격으로  인한  먼지가  가라앉을

 
시간을

 
확

보하기  위함입니다 ).  

RSS 에서 구름을  위한  기상  전선을  지정할  수
 있습니다.  기상  전선은  한  지도  가장자리에서

 다른  가장자리까지  이어지는  연속된  헥스

 
열을

 의미합니다.  각  지도  가장자리에  
놓인 기상  전선  마커로  기상  전선을  정의합니다.  RSS 에서  기상  전선의
 어느  쪽에  구름이  있는지  정의합니다.  구름은  기상  전선을  따라
 

있는
 

모

든  헥스와  그  선의  북쪽,  남쪽,  동쪽,  서쪽으로  표시된  영역에
 

존재합니

다.  지도의  다른  모든  헥스에는  구름이  없습니다.

예시: RSS 에서  4110 에서  3393 까지의  선  서쪽에  기상  전선을  지정합

니다.  각  지도  가장자리  헥스에  서로를  가리키는  화살표가  있는
 

기상
 전선  카운터를  놓습니다.  그  선  위와  서쪽의  모든  헥스에는

 
구름이

 
있

습니다.

RSS 에서  구름  틈을  지정할  수  있습니다.  미군  플레이어는
 조기  경보  페이즈  때  지도에  있는  구름  헥스에  구름

 
틈

 
카

운터를  배치합니다.  구름  틈  카운터는

구름층이  있는  헥스에  배치됩니다.  어떤  틈도  다른  틈  카운터로부터
 

2

헥스  이내에  배치될  수  없습니다.  이  틈들은  주변  2헥스  거리까지

 
구름

이  없는  영역을  형성합니다.

안개  조건을  적용하는  경우,  AAA  탄막에  항상  '가시선  없음 oN  SOL '

 
보

정수치를  적용합니다.

디자인  노트:  미군은  전쟁  기간  동안  정기적으로  야간  공격대를  수행했지만,

 라인배커  II  작전이  시작되면서  비로소  본격적인  대규모  야간  폭격  캠페인을

 시작했습니다.  

미국

 
육안

 
관측[ 01 . 12 ]은

 
야간에

 
실시할

 
수

 
없습니다.

디자인  노트:  정교한  레이더를  장착한  미국  항공기만  야간이나  악천후  시

 
초

저고도에서  안전하게  비행할  수  있습니다.

항공기는 이륙[9. 34 ,] 착륙 접근[9. 44 ] 중이거나 지형 추적 레이더(
RFT ) 기능이 있지  않는  한  야간에  초저고도에서  안전하게  비행할  수
 없습니다.

RFT 이 없는  비행대가  초저고도에  있는  경우,  이동,  MAS  회피  또는

 
이

동  페이즈  동안  산개하면서  첫  초저고도  헥스에  진입할  때마다

 
비행대

의  각  항공기마다  주사위를  한  번  굴려야  합니다.  1이  나오면

 
항공기는

 지면  충돌로  제거됩니다(험지  헥스에서는  1-2 .)  무월광

 
조건이라면

 주사위  값에서  1을  뺍니다.

착륙 중이거나  이륙  후  첫  2턴  동안의  비행대는  지면  충돌  판정을  할

 
필

요가  없습니다.

야간에는
 
AAA
 
탄막에 
  
항상
 
'가시선
 
없음'
 
보정수치를

 
적용합니

다.

디자인 노트:  폭격  공격의  결과를  아는  것은  매우  중요합니다.  정찰  임무대는
 폭격  후  곧바로  파견되어  폭격  피해  사진을  수집합니다.  이러한  정보가

 
없다

면  전장  지휘관들은  목표물이  파괴되었는지  아니면  재공격이  필요한지

 
알

 
수

 없습니다.

정찰 구간 noceR  nur 는  폭탄투하  구간 bmoB  nur [17.2]과  유사합니다비
행대는  목표물로부터  2헥스  떨어진  초기  지점( PI )에서  초저고도/저고

도/중고도에서  정찰  임무를  시작합니다.  

워터마
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52  헬리콥터

62  RASC

62 .1 조종사  비상  탈출( tuoliaB )
미군  항공기가  격추되면  [ 21 . 32 ]  각  승무원마다  주사위를  굴립니다.
 

4
 이하가  나오면  승무원은  전사하고,  5  이상이  나오면  승무원이
 

낙하산으

로
 

탈출합니다.
 

이때
 

승무원을
 

나타내는
 

낙하산
 

카운터를
 

지도에
 

놓습

니다.
 

카운터는
 

격추된
 

항공기
 

비행대와
 

같은
 

헥스에
 

놓습니다.
 

비행대

가
 

헥스면에
 

있다면,
 

전투가
 

발생한
 

헥스에
 

카운터를
 

놓습니다
 

[6. 21 .]

62 . 11  승무원  손실
승무원이  도시,  철도  또는  비행장  헥스에  착륙하면  즉시  포로가  되어

 
카

운터를  게임에서  제거합니다.  승무원이  바다  칸에  착륙하면  주사위를
 굴립니다.  1-3이  나오면  실종(즉,  익사)되어  카운터가  게임에서
 

제거

합니다.  4  이상이  나오면  승무원은  안전하게  '입수'한  상태가
 

되어
 

구조

될  수  있습니다.

62 .2 단순 RASC  규칙
간단한  RASC  규칙을  적용하는  경우  승무원  손실을  확인한  후  주사위

를  한  번  굴립니다.  승무원이  도시,  철도  헥스,  또는  AAA  집중구역에
 

인

접해  있다면  보정수치  -2를  적용합니다.  승무원이  하노이
 

도심( 8202
 헥스)으로부터  01  헥스  이내에  있다면  보정수치  -3을

 
적용합니다.

 
보

정수치는  누적됩니다..

62 .3 세부 RASC  규칙

62 . 13
 
AVN
 
보병
 
부대

 

비행대는  반드시  목표물까지  가시선을  확보해야  합니다.  그런  다음

 
비

행대는  방향  전환이나  고도  변경  없이  목표  헥스로  직접  이동합니다.

 비행대가

 

목표

 

헥스를

 

벗어나는

 

즉시

 

정찰

 

임무는

 

완료됩니다.

 

정찰

 

비

행대가

 
하나

 
이상의

 
정찰기를

 
성공적으로

 
회수하면

 
임무는

 
성공하고

 
ADB 가

 
획득되며,

 
그렇지

 
않으면

 
실패한

 
것으로

 
간주합니다.

헬리콥터는  구조  지원  임무를  수행합니다.  헬리콥터  비행대는  3명의

 
승

무원이  탑승한  구조  헬리콥터  1대로  구성됩니다.

모든 헬리콥터의  기동  등급은  2입니다.  무기는  없습니다.  헬리콥터는

 

산

개하지  않고,  사기  점검을  하지  않으며,  무질서  상태가  되지  않고,

 
대형

을  이루지  않으며,  기동  마커를  놓지도  않습니다.  헬리콥터의

 
연료는

 
따

로  체크하지  않습니다.  헬리콥터  MAS  방어력은  취약한

 
것으로

 
간주합

니다.

헬리콥터의  전투  속도는  1  PM 이며  대시할  수  없습니다.  PM  소모  전후에

 자유롭게  방향을  전환할  수  있습니다.  헬리콥터는  0  PM 으로

 
비행할

 
수

 있으며,  이  경우  이동  시  실제로  이동하지  않고  1  PM 를

 
소비한

 
것으로

 
간

주합니다.  헬리콥터는  저고도  이하에서만  비행합니다.

지상에

 

있는

 

헬리콥터는

 

이동

 

페이즈의

 

모든

 

PM 를

 

소비하여

 

어느

 

헥스

에서든

 
착륙하거나

 
이륙할

 
수

 
있습니다.

 
착륙한

 
헬리콥터는

 
이륙하는

 
경우를

 
제외하고는

 
이동할

 
수

 
없습니다.

 
헬리콥터가

 
이동

 
페이즈

 

전체

 
동안

 
착륙해

 
있는

 
경우,

 
VRD

 
플레이어는

 
해당

 
페이즈의

 
다른

 

모든

 

이동

이

 
완료된

 
후

 
해당

 
헬리콥터에

 
대해

 
AAA

 
공격을

 
수행할

 

수

 

있습니다.

헬리콥터는

 

따로

 

비행

 

경로를

 

계획하지

 

않습니다.

 

헬리콥터는

 

자유롭게

 

이동할

 

수

 

있습니다.

디자인  노트:  미군은  적이  격추된  승무원을  포로로  잡기  전에  구출하려  상당

한  노력을  기울일  것입니다.  하지만  홍강  지역에서의  전투  수색  구조( RASC )

 임무는  매우  위험합니다.

선택 규칙:  RASC  규칙은  선택사항이며  전투  수색  구조  임무를  모사합

니다.  RASC  규칙을  사용하면,  플레이어들은  간단한  RASC  방식과
 

상

세한  RASC  방식  중  어느  것을  사용할지  합의해야  합니다.

간단한  RASC  방식을  사용하는  플레이어는  62 .1에서  62 .2  규칙  항목만

 사용합니다.  상세한  RASC  방식을  사용하는  플레이어는  62 .2를

 
제외

한  모든  규칙  항목을  사용합니다.

야간 시나리오에서는  RASC 을  실시하지  않습니다  [ 32 . 51 .]

탈출
 
주사위가

 
01 이
 
나왔다면,

 
승무원이

 
탈출하기

 
전
 

어느
 

정도
 

비행했

다는
 

의미입니다.
 

주사위를
 

한
 

번
 

굴려서
 

나온
 

숫자만큼
 

비행대로부터

 
헥스

 
거리만큼

 
카운터를

 
이동시킵니다(미군

 
플레이어가

 
카운터를

 

이

동시킬
 

위치를
 

선택할
 

수
 

있습니다 .)

낙하산 카운터가  최종적으로  위치한  헥스가  승무원이  착륙하는  헥스
입니다.  카운터를  격추  승무원 denwoD  werC  면으로  뒤집으세요.

 
헬리

콥터  승무원은  항상  격추된  순간  자신이  있던  헥스로  탈출합니다.

승무원이

 
낙하산을

 
타고

 
헥스에

 
착륙하기까지는

 
여러

 
턴이

 
소요됩니

다.

 
초저고도에서의

 
탈출은

 
즉시

 
이루어집니다.

 
저고도에서의

 
탈출은

 
2턴이

 
걸립니다.

 
중고도와

 
고고도에서의

 
탈출은

 
01 턴이

 
걸립니다.

 

착

륙은

 
게임

 
턴의

 
관리

 
페이즈

 
때

 
발생합니다.

보정된  주사위  결과가  8  이상이면  승무원은  미군  RASC  부대에  의해
 

구

조됩니다.  그렇지  않으면  북베트남군에  의해  포로가  됩니다.  해상
 

헥스

에  있는  승무원은  자동으로  구조됩니다.  승무원  카운터를
 

게임에서
 

제

거하세요.

디자인  노트:  하노이  주변  지역은  세계에서  가장  위험한  영공입니다.  이  구역

에서
 

구조를
 

시도한다면
 

구조대원과
 

추락한
 

조종사
 

모두를
 

잃을
 

위험이
 

있습

니다.
 

이러한
 

위험성
 

때문에
 

모든
 

승무원을
 

구조할
 

수는
 

없습니다.

상세  RASC  규칙을  적용하면,  착륙한  승무원  카운터는  자신이  위치한

 헥스에  머무르며,  미군  플레이어는  RASC  임무  발동을  위해  주사위를

 굴릴  수  있습니다( FASU  또는  NSU 인지는  미군  플레이어가

 
선택 .)

 
주

사위  하나를  굴리고,  승무원이  하노이  도심(헥스  8202 )으로부터

 
01 헥

스  이내에  있다면  보정수치  -3을  적용합니다.  7  이상이
 

나오면
 

RASC
 임무가  발동됩니다.  임무  발동에  실패하면  승무원은

 
자동으로

 
포로가

 되어  게임에서  카운터를  제거합니다.

미군 플레이어는  성공  가능성이  낮다고  판단되면  발동된  RASC  임무를

 거부할  수  있습니다.

RASC  임무가  발동되면,  승무원이  착륙한  턴의  관리  페이즈와  이후

 
각

 턴마다  생포 erutpaC  판정  주사위를  굴립니다.  주사위  두  개를  굴려

 
생포

 수치와  비교하는데,  승무원이  도시/철도  헥스로부터  2헥스

 
이내에

 
있

다면  5,  그  외의  모든  헥스에서는  3입니다.  해상  헥스에

 
있는

 
승무원은

 생포  판정을  하지  않습니다.

결과가  생포  수치보다  낮으면  승무원은  포로가  됩니다.  결과가  생포

 
수

치와  같으면  승무원의  헥스에  AVN  보병  유닛을  배치합니다.  결과가

 
생

포  수치보다  높으면  아무  일도  일어나지  않습니다.

디자인  노트:  대부분의  경우  탈출한  승무원들은  지역  마을  간부들에  의해

 
생

포됩니다.  하지만  때때로  북베트남군이  수색작전에  투입되는  경우도

 
있습니

다.

AVN  유닛은  목표  프로필  D이며,  이동할  수  없습니다.  그들은  소형화기

 대공포  탄막을  투사합니다[ 41 . 15 .]  승무원이  있는  헥스의  각

 
AVN

 
유

닛마다  생포  주사위  굴림에  -1  보정수치를  적용합니다
. (한 헥스에  AVN  유닛  2개가  있다면,  AVN  카운터를  뒷면의  -' 2'  
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U
SA

F

면으로 뒤집습니다 ).  AVN  유닛이  FASU 에  의해  제압되었다면,  생포
 주사위에  보정  수치를  적용하지  않습니다.  관리  페이즈가  끝날  때

 
제압

 상태를  제거합니다.  한  헥스에  여러  AVN  유닛이  있다면,  각각

 
따로

 
공

격하고  제압해야  합니다.

62 .4 RASC  임무( snoissiM )
NSU  또는  FASU  RASC  임무가  발동되면[ 62 .3 ,]  임무  세부사항은  전

투  서열표  E를  참조하세요.  RASC  임무의  목표  지점은  승무원  카운터입

니다.

62 . 14  NSU  RASC
NSU  RASC  임무는  단일  헬기로  구성되며,  선발  공격대에  육지  헥스로

부터  8헥스  이상  떨어진  바다  헥스에  배치할  수  있습니다.  NSU

 
임무

가  발동되면  미군  플레이어는  NSU  헬기를  이동할  수  있습니다.

 
임무

 이탈지점으로  쓸  NSU  진입  헥스를  하나  선택하세요.

62 . 24
 

FASU
 

RASC
FASU
 
임무가
 
발동되면

 
01 턴
 

후
 
RASC
 

임무대가
 

나타납니다.
 

RASC 임

무에
 

속한
 

모든
 

유닛은
 

FASU
 

진입
 

화살표로부터
 

5헥스
 

이내에서 진입

해야
 

합니다.
 

임무의
 

진입
 

및
 

이탈
 

지점으로
 

사용할
 

헥스 1개를 선택합

니다.
 

공격대
 

한
 

번
 

당
 

하나의
 

FASU
 

RASC
 

임무만 발동할 수 있습니다.

62 . 34  구조 전투공중초계( PACseR )

격추된  승무원이  속해  있던  공격대  임무의  두  비행대가  구조  PAC  임무

를  수행하기로  선택할  수  있습니다.  이러한  비행대에는  최소  하나의

 
작

동  가능한  공대공  무기나  남은  무장이  있어야  합니다.  이들은

 
승무원

 
카

운터를  목표  헥스로  간주합니다.  구조  전투공중초계

 
비행대의

 
임무는

 구조  지원으로  변경됩니다.

62 . 44  헬리콥터  구조

 

72  공격대 시나리오

각 공격대  시나리오는  게임  설정과  진행에  필요한  정보를  제공합니다.

72 .1
 
공격대
 
시나리오

 
형식

시나리오의

 
정보는

 
다음과

 
같습니다:

 
배경.

 
시나리오

 
역사적

 
배경.

목표 tegraT .
 
미군
 
플레이어는

 
비밀리에

 
주사위를

 
굴려
 
목록에서

 
자신

의
 
목표를

 
찾습니다.

 
일부
 

경우,
 

여러
 

개의
 

목표를
 

생성할
 

수
 

있습니다;

 
공격대는

 
이러한

 
모든

 
목표를

 
공격할

 
것으로

 
예상됩니다.

72 .2 VRD  부대  구매
공중 유닛을  배치하기  전에,  VRD  플레이어는  공중  유닛과  증원병력을

 구매합니다.

72 . 12  공중  유닛  구매하기

디자인  노트:  구조  작전이  준비되는  동안  동료를  보호하기  위해  비행대가

 
주

변에서  대기하는  경우가  많습니다.  

디자인 노트:  헬리콥터는  정지비행을  하고  공수구조  대원을  윈치로  내려보
내  승무원을  구조합니다.  이  절차는  게임에서  착륙으로  처리합니다.

육지나  해상에서  승무원을  구조하기  위해서는  헬리콥터가  승무원이

 
있

는  헥스에  착륙하여  관리  페이즈  동안  주사위를  굴려야  합니다.

 
주사위

 1개를  굴립니다.  5  이상이  나오면  승무원이  구조됩니다.  

해당 헥스에  있는  북베트남군  유닛  1개당  -1을  적용하고,  해당  헥스에

 적용되는  가장  높은  대공포  보정수치[ 41 . 23 ]를  더합니다.  승무원이

 
구

조되지  않으면  헬리콥터는  다음  게임  턴에  다시  시도할  수

 
있습니다.

디자인 노트:  일부  시나리오에서는  역사적으로  벌어졌던  공격대의  정확한
 전투  순서와  조건을  재현하려  하지만,  대부분은  특정  시기  캠페인의  전형적인

 공격대를  재현합니다.  

표에는
 
목표가
 
있는
 
헥스,
 
목표
 
프로필,

 
그리고

 
NSU
 

또는
 
FASU 의
 

공격

대가
 

필요한지
 

여부가
 

적혀
 

있습니다.
 

NSU 이나
 
FASU
 

공격대가

 

허용

된
 

경우,
 

미군
 

플레이어는
 

그
 

중
 

하나를
 

선택하여
 

공격대를
 

수행해야

 

합

니다.

날짜.
 
시나리오의

 
날짜.
 
주어진
 
날짜에
 
특정
 

항공기,
 

무기
 

또는
 

능력을

 
사용할

 
수
 

없을
 

수도
 

있습니다.
 

전투
 

서열
 

표와
 

CDA
 

노트에서

 

날짜

 

정

보를  확인하세요.

하루 중  시간.  공격대가  주간  또는  야간[ 32 ]에  발생하는지,  그리고  첫

 번째  공격기가  지도에  진입하는  시간( 42 시간제  사용)을  나타냅니다.

탐지
 
수준.
 
미군과
 
북베트남군

 
플레이어의

 
탐지
 

수준[ 01 . 11 .]

ICG
 
수준.
 
북베트남군

 
플레이어의

 
ICG
 

수준[ 01 . 21 .]

날씨.
 
사용할
 
날씨
 
표의
 
열을
 
지정합니다[ 22 .2 .]

개방된  북베트남  비행장.  어떤  북베트남  비행장이  개방되어  있고[9
. 14 ] 어떤  항공기  유형이  이착륙할  수  있는지  적혀  있습니다.

미군 전투  서열.  미군  플레이어가  참조해야  할  전투  서열  표와  공격대에

 참여하는  해군  항공모함의  DI 가  적혀  있습니다.  또한  미군의  조종사

 
훈

련  수준[ 72 .4]도  있습니다.

VRD  전투  서열.  VRD  전투  서열은  기본  GiM  가용  포인트( PAM ,)
 

보강
 PAM ,  사용  가능한  항공기  유형,  더미  공중  유닛  수,  MAS  대대
 

수(위치

가  파악된  MAS  포함 ,)  더미  MAS ,  더미  레이더,  AAA
 

포인트
 

및
 

파이

어  캔  유닛을  포함합니다.  또한  VRD  조종사  훈련
 

수준도 
  

있습니다.

시나리오
 
특별
 
규칙.
 
적용할
 
RSS 이
 
있습니다.

 
또한
 

무기/능력,
 

가용성

 
등과

 
같은

 
조건도

 
적혀

 
있습니다.

승리 조건.  표준  승리  조건[ 72 .8]에  대한  변경  또는  수정  사항이  있습니

다.

디자인  노트:  GiM  가용  포인트( PAM )는  전투를  위한  항공기  가용성과  VRD
의  소티 eitroS 를  측정하는  단위입니다.  대부분의  시나리오는  VRD 가

 
공격대

를  저지하기  위해  노력을  기울인다는  전제하에  구성되어  있습니다.

 
실제로는

 GiM 를  전혀  출격시키지  않는  경우도  자주  있었습니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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72 . 22  공중 유닛  증원( stnemecrofnieR )

VRD  플레이어는  승점( yrotciV  stnioP )으로  GiM  가용  포인트( PAM )

를  늘릴  수  있습니다[ 72 . 18 .]  1,  2,  3,  5  또는  8  승점을  사용하면

 
시나리

오에서  승점  비용  아래에  표시된  PAM 를  획득할  수  있습니다.

72 . 32  증원 한도
증원에  사용한  PV 는  시나리오가  끝날  때까지  미군  플레이어에게  공개

되지  않습니다.  공격대에서  증원에  사용할  수  있는  PV 는  최대  8점입니

다.

72 .3 계획 페이즈
72 . 13  미국  전투  서열( redrO  fo  elttaB )

미군
 
플레이어는

 
공격대를

 
위한
 
부대를

 
생성합니다.

 
전투
 

서열표를

 

참

조하세요.  이는  공격대  병력을  세  부분으로  나눕니다:선발  공격대 erP -

diaR ,  주력  공격대 niaM  diaR ,  후발  공격대 tsoP - diaR  병력입니다.

 

이러한

 구분은  공격대를  첫  번째,  두  번째,  마지막으로  진입하는

 

부대로

 

나누기

 위함입니다  [ 72 . 23 .]

 
    

72 . 23  SU  계획( gninnalP )
미국  플레이어는  공격대[8. 13 ]를  위한  비행  경로와  각  임무  별  진입

 

게

임  턴을  계획합니다.  해당  임무에서  최소  한  개의  비행대는  그  게임

 
턴에

 지도에  진입해야  합니다.  나머지  비행대들은  그  이후의  어떤

 
게임

 
턴에

든  진입할  수  있습니다.

72 . 33
 
VRD
 
계획(P gninnal )

VRD
 
플레이어는

 
MAS
 
대대,
 
더미
 
MAS
 

및
 

더미
 

레이더의
 

위치를
 

비밀

리에
 

배치하고,
 

로그에
 

기입하며
 

유닛을
 

배치한
 

헥스를
 

기록합니다.

72 .4 비행대  품질  생성

VRD  공중  배치  페이즈에서  플레이어는  공격대에  사용할  비행대를

 
구

매해야  합니다.  시나리오에서  공중  유닛에  지출할  수  있는  기본

 
GiM

 
가

용  포인트( PAM )  수를  지정합니다.  아래  표는  비행대  구매에

 
필요한

 PAM  비용을  보여줍니다:

항공기 유형 최초 구매 비용 후속 구매 비용

첫 번째  열은  해당  유형의  항공기  비행대를  구매하는  비용을  나타냅니

다.  새로  구매한  비행대는  항공기  1대로  구성됩니다.  두  번째  열은

 
비행

대에  추가  항공기를  추가하는  비용을  나타냅니다.

예시: GiM - 71  2기로  구성된  비행대는  4+2=6  GiM  가용  포인트가
 필요합니다.  GiM - 71  4기로  구성된  비행대는  4+2+2+2= 01  PAM

가  필요합니다.

시나리오에는  구매  가능한  항공기  유형이  있습니다.  비행대에  서로

 

다

른  유형의  항공기를  혼합할  수  없으며  4기를  초과할  수  없습니다.

 
(예외

:  야간  공격대에서  VRD  비행대에  2대  이상  항공기가  있을

 
수

 
없습니다

[ 32 . 31 ).]  특정  항공기  유형의  비행대  수는  카운터

 
믹스를

 
초과할

 
수

 
없

습니다.  미사용  PAM 는  소멸되며  시나리오에

 
더

 
이상

 
영향을

 
미치지

 
않

습니다.

예시:

 

시나리오의

 

승점

 

아래에

 

표시된

 

PAM 는

 

+ 01 ,

 

+ 41 ,

 

+ 61 ,

 

+ 62 ,

 
+ 83 입니다.

 
2

 
승점을

 
사용하면

 
41

 
PAM 를

 
추가로

 
얻고,

 
5

 
승점을

 

사

용하면

 
62

 
PAM 를

 
추가로

 
얻습니다.

증원

 

PAM 는

 

시나리오에서

 

VRD

 

플레이어의

 

기본

 

총계에

 

추가됩니다.

각 병력은  하나  이상의  임무로  구성됩니다  [8.1 .]  미군  플레이어는  해당

 병력에  나열된  모든  임무를  받습니다.  각  임무는  해당  임무를  맡은

 
비행

대,  각  비행대의  항공기  수와  그들의  테스크를  다음과  같이

 
나열합니다:

 비행대

 
수

 
×

 
{각

 
비행대의

 
항공기

 
수}

 
항공기

 
유형,

 
태스크

 
할당.

 

예시: 타격  임무가  4x  {4}  F- 501 D,  폭격으로  적혀  있다면,  이  타격

 
임

무는  F- 501 D  4대로  구성된  4개의  비행대로,  폭격  태스크가  할당되어

 있습니다.

설명에  항공기  유형이  적혀  있다면,  비행대는  해당  항공기  유형을  사용

합니다.  항공기  유형이  없고  단지  태스크  유형만  [대괄호]  안에

 
있다면,

 플레이어는  태스크에  기반하여  항공기  유형을  결정해야

 
합니다.

 
(전투

 서열표  참조)  

예시: 7691 년 4월 시나리오에서 FASU  PACGiM  임무가  2x  {4} [
PAC ,]  PAC 로  나열되어  있다면,  전투  서열표  A의  항공기  유형  섹션을

 참조하세요.  PAC  항목에서  주사위를  굴려  항공기  유형을  결정하라고

 되어  있습니다.  7691 년  4월  시나리오이므로,  1-9의  주사위

 
결과는

 
F-

4C  PAC  비행대  2개가  되고,  01 이  나오면  F- 401  PAC 이

 
됩니다.

해군

 
공격대에

 
사용할

 
항공기

 
유형은

 
공격대가

 
출격하는

 
항공모함에

 
따라

 
다릅니다.

 
시나리오에는

 
공격대에

 
사용되는

 
항공모함의

 
DI 가

 

적

혀있습니다.

 
해군

 
전투

 
서열표에서

 
항공모함을

 
찾아

 
사용할

 

항공기

 

유

형을

 
결정하세요.

시나리오

 

특별

 

규칙( RSS )에는

 

전체

 

공격대나

 

공격대

 

내

 

태스크에

 

대한

 
변형된

 
전투

 
서열이

 
있을

 
수도

 
있습니다.

 
전투

 
서열표에는

 
쉽게

 

참조할

 
수

 
있게

 
일반적인

 
변경

 
사항을

 
보여줍니다.

모든 선행  공격대  부대는  주력  공격대  부대가  진입하기  전에  지도에

 
진

입해야  합니다.  후속  공격대  부대는  모든  주력  공격대  부대가  진입한

 
후

에만  진입할  수  있습니다.

일부  시나리오에서는  각각  다른  목표를  가진  여러  공격대  부대가  동시

에  지도에  진입할  수  있습니다.  각  공격대마다  대해  별도의  비행

 
경로를

 계획하세요.

VRD  플레이어는  또한  추가  AAA 와  파이어캔  부대의  위치를  결정합니

다.  각  집중구역의  헥스와  밀도,  그리고  각  파이어캔의  헥스를  VRD

 

로

그에  기록합니다 ..

AAA 와
 
MAS
 
설치
 
제한사항은

 
72 . 16 과
 
72 . 26 를

 
참조하세요.

디자인  노트:  조종사의  자질은  공격성  지수에  반영된  것처럼  전투에서  결정

적인  요소입니다.  이는  각  공군의  경험과  훈련의  산물입니다.

시나리오에서는 양측  군대의  조종사  훈련  수준을  신참 eikooR ,  훈련병
deniarT ,  일반병 ralugeR ,  베테랑 nareteV ,  또는  탑건 poT  nuG 으로  표시합

니다.  비행  세부사항을  로그에  작성할  때,  각  비행대에  대해  비행대

 
품질

 표에  따라  주사위  2개를   굴려  해당  비행대의  조종사  훈련

 
수준을

 
참고하

여  공격성  등급을  결정합니다.  이  등급을  비행  로그에
 

기록하세요.

선택

 
규칙:

 
공중전이나

 
사기

 
점검

 
주사위를

 
처음

 
굴릴

 
때까지

 
비행대의

 
공격성

 
등급을

 
결정하지

 
않습니다.

워터마


크 제거

Wondershare
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72 .5 조기  경보( ylraE  gninraW )

양측이  계획을  마친  후,  미군  플레이어는  비밀리에  조기  경보  주사위를
 굴려  공격대에  대해  얼마나  많은  정보를  공개해야  하는지  확인합니다.

72 .6
 
게임
 
준비( teS
 
pU )

72 . 16

 
VRD

 
AAA

 
준비

VRD
 
지상
 
배치
 
페이즈

 
동안,
 

모든
 
AAA
 

업그레이드와
 

구매한
 
AAA

 
집중구역( AAA

 
포인트가

 
아님)의

 
절반(올림)을

 
지도상에

 
활성

 

또는

 

비

활성
 

상태로
 

원하는
 

대로
 

배치해야
 

합니다[ 41 . 11 .]
 

나머지

 

AAA

 

집중구

역은
 

게임
 

시작
 

시
 

숨겨진
 

상태이며
 

비활성화되어
 

있습니다.

72 . 26  VRD  MAS  준비
시나리오는  VRD  지상  배치  페이즈  동안  지도상에  배치되는  실제  MAS

 대대(더미가  아닌)의  수를  지정합니다.  VRD  플레이어는  원할

 
경우

 
더

 많은  MAS  대대를  위치  확인  상태로  둘  수  있습니다.  남은

 
모든

 
MAS

 
유

닛은  위치  불명  상태로  배치합니다.

72 . 36  VRD  GiM  준비
VRD  플레이어는  VRD  공중  배치  페이즈  동안  비행대를  공항에  준비/준

비  해제/방호  상태로  배치하거나  공중에  배치할  수  있습니다.  조기경보

 수준[ 72 .5]에  따라  어떤  비행대가  이미  공중에  배치될  수  있는지

 
결정됩

니다.  

72 . 46  미국 준비
미군 플레이어는  첫  게임  턴에  진입하는  모든  비행대를  지도  밖에서

 

자

신의  진입  헥스  옆  지도  가장자리에  배치합니다[8. 11 .]  이들은

 
조기경

보  수준[ 72 .5]에  따라  탐지  또는  미탐지  상태로  시작합니다.

 
비행대는

 임무에  계획된  게임  턴이나  그  이후에  진입합니다.  이후

 
게임

 
턴에

 
진입

하는  미군  비행대는  진입  전  관리  페이즈  마지막에
 

배치해야
 

합니다.

72 . 56  VRD  레이더
VRD  레이더  페이즈에서  VRD  플레이어는  원하는  파이어  캔  또는  MAS

 레이더를  켤  수  있습니다.  위치  불명  MAS 이나  더미  레이더가

 
켜질

 
경

우,  해당  DI 가  적혀  있는  MAS  경고  카운터를  지도에  놓습니다[ 51 . 21 .]

 이  페이즈에서  비활성화된  AAA 를  활성화할  수  있습니다[ 41 .2 .]

72 . 66

 
선발

 
공격대( erP - diaR

 
ecroF )

 선택

 

규칙:

 

게임

 

시간을

 

절약하기

 

위해,

 

VRD

 

플레이어가

 

동의한다면

 

미군

 

플레이어는

 

선발

 

공격대

 

병력을

 

지도상에

 

배치할

 

수

 

있습니다.

 

선

발

 
공격대

 
병력에는

 
재밍,

 
채프

 
임무,

 
그리고

 
공격대

 
비행

 

경로를

 

따라

 
배치된

 
채프

 
카운터가

 
포함됩니다.

72 .7 공격대  완료
마지막  미군  항공기가  지도에서  이탈하거나,  더  이상의  전투가  없을

 

것

 같아  양측  플레이어가  공격대  종료에  동의했을  때  공격대가  완료됩니

다.

디자인  노트:  VRD 가  미국의  공격을  처음  알아차리는  것은  작전  상황판에
 

공

격대가  처음  나타날  때입니다.  조기  경보는  레이더  정보와  공군기지에서
 

이

륙하는  항공기를  세는  스파이를  통해  얻습니다.  시기적절한  경보는
 

VRD 가
 대략적인  목표를  추측하고  항공기를  배치할  시간을  제공할  수

 
있습니다.

미군

 
플레이어는

 
조기

 
경보

 
교란을

 
위해

 
스탠드오프

 
재밍

 
항공기를

 
배치

하여

 
재밍

 
주사위

 
굴림에

 
보정수치를

 
얻을

 
수

 
있습니다.

 
조기경보

 

재밍

에
 

사용된
 

스탠드오프
 

재밍
 

비행대는
 

공격대
 

동안
 

스탠드오프

 

재밍

 

역할

로
 

사용할
 

수
 

없습니다.

주사위

 
2개를

 
굴리고

 
지정된

 
보정수치를

 
더합니다.

 
결과를

 
발표하고

 
GiM

 
배치와

 
VRD

 
플레이어에게

 
제공할

 
정보에

 
관한

 
지시사항을

 

따르세

요.

AAA

 

집중구역은

 

모든

 

육지

 

헥스에

 

배치할

 

수

 

있습니다.

 

한

 

헥스에는

 

하

나의

 

집중구역만

 

배치할

 

수

 

있습니다(따라서

 

인쇄된

 

AAA 가

 

있는

 

헥스

에

 

추가

 

AAA 를

 

스태킹할

 

수

 

없습니다 .)

집중구역은

 

다음과

 

같은

 

제한

 

사항

 

내에서

 

험지나

 

습지

 

헥스에

 

배치할

 

수

 

있습니다:

 

저강도

 

집중구역만

 

도시,

 

시설물,

 

다리

 

또는

 

철도

 

헥스에

 

배치할

 

수

 

있습니다.

 

(예외:

 

7691 년

 

9월부터

 

썬더

 

릿지에

 

하나의

 

저강

도

 

집중구역을

 

배치

 

할

 

수

 

있습니다 ).

 
파이어

 

캔은

 

AAA

 

집중구역과

 

동일한

 

헥스에

 

숨겨진

 

상태로

 

배치합니

다[ 41 . 14 ,

 

41 . 24 .]

더미 MAS 은  위치  상태로  배치합니다.  더미  레이더는  VRD  플레이어의

 선택에  따라  위치  확인/위치  불명  상태로  배치할  수  있습니다.

실제/더미  MAS  유닛은  모두  육지  헥스에  배치해야  합니다.  MAS  대대

는  철도나  도시  헥스로부터  한  헥스  이내,  또는  고속도로  헥스에

 
위치해

야  합니다.  MAS 은  도시나  고속도로  지형이  포함되지  않은

 
험지나

 
습지

 헥스에  배치할  수  없습니다.  능선  헥스면에  인접하여

 
배치할

 
수

 
없습니

다.  한  헥스에는  오직  하나의  MAS  유닛만  배치할

 
수

 
있습니다.

모든

 
MAS

 
대대의

 
절반(올림)은

 
하노이

 
도심(헥스

 
8202 )

 
또는

 
하이퐁

 
도심(헥스

 
0142 )으로부터

 
4헥스

 
이내에

 
배치해야

 
합니다.

 
하노이

 

도심

 
자체에는

 
MAS

 
대대를

 
배치할

 
수

 
없습니다.

 
더미

 
MAS 과

 
더미

 

레이더는

 
이러한

 
제한을

 
받지

 
않습니다.

비행대는  시나리오[ 72 .1]에  명시된  대로  해당  항공기  유형을  수용할
 수  있는  공항에만  배치될  수  있습니다.각  공항마다  비행대  한  개를

 
준비

 상태로  배치할  수  있습니다[9. 24 .]  더미  비행대는  공중이나

 
GiM

 
비행

대처럼  공항에  배치할  수  있습니다.  더미  비행대는  일반

 
비행대처럼

 
이

륙할  수  있습니다.

공중 대기  지점/공항  근처  공중에서  시작하는  비행대는  GiM  공중  대기

 지점이나  개방된(폐쇄되지  않은)  공항으로부터  3헥스  이내의  모든

 
고

도대역에  배치할  수  있습니다.  7691 년  이전  날짜에는  GiM  공중

 
대기

 
지

점에  비행대를  배치할  수  없습니다[9.1 .]

공중에서  시작하는  비행대는  게임  시작  전에  연료  포인트  2점을  소모합

니다[ 02 .3 .]  모든  VRD  비행대는  공격대  시작  시  미탐지  상태입니다.

지도

 
밖

 
스탠드오프

 
재밍

 
임무을

 
맡기로한

 
선발

 
공격대

 
재밍

 
임무대는

 
[ 91 . 33 ]는

 
지도에

 
진입하지

 
않습니다.

 
대신,

 
지도

 
가장자리

 
헥스에

 

스

탠드오프
 

재밍
 

마커를
  

배치합니다.
 

재밍
 

임무에서
  

전투공중초계( PAC

)
 

태스크를
 

맡은
 

비행대는
 

해당
 

임무를
 

수행하는
 

재밍
 

비행대가

 

최소

 

한

 
대

 
이상

 
지도에

 
진입하기

 
전까지는

 
지도에

 
진입할

 

수

 

없습니다.

지도 상  배치는  조기경보  페이즈  이전에  합의된  상태여야  합니다.  지도

 상  배치는  VRD  플레이어의  조기경보  수준을  1단계  향상시킵니다.

 
지

도상에  배치된  모든  선발  공격대  병력은  조기경보  결과와  관계없이

 
탐

지  상태가  됩니다[ 72 .5 .]

지도상에  배치되는  선발  공격대  병력은  어디든  배치할  수  있습니다.

 
공

중에  배치되는  GiM  유닛은  선발  공격대  병력으로부터  01 헥스

 
이내에

 배치될  수  없으며,  VRD  플레이어는  이  규칙  사용에  동의하기

 
전에

 
이

러한  제한의  잠재적  결과를  고려해야  합니다.

미군 플레이어는  VRD  플레이어의  동의를  얻기  위해  배치  계획을  미리

 설명할  수  있습니다.

워터마


크 제거
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72 .8 승리  조건
시나리오가 끝날  때,  미국과  북베트남  플레이어는  각자의  승점을

 합산합니다.

72 . 18  SU  승점
미국은 다음의  경우  승점을  획득합니다:

    PV  달성 목표    

  9 ( 21 ) 목표 파괴. 공격대 목표가  완전히  파괴됨.  

   5 (8) 심각한 피해. 공격대 목표가  심각하게  손상됨.   

   2 (4) 경미한 피해. 공격대 목표가  약간  손상됨.   

      0  피해 없음. 공격대 목표가 손상되지  않음.      

      2  미그기. VRD  항공기  손실  당  승점.  
      (해상 구역에서 격추된 미그기당 1승점 추가)
      

      1 MA S . 손상된 MAS  대대당  승점.      

      2 MA S . 파괴된 MAS  대대당  승점.      

      
1  증원. VRD  증원에  사용한  포인트당  승점.

      

목표물이  교량인  경우,  목표물  피해  승점은  가장  손상이  심한  경간을

 

기

준으로  합니다[ 81 . 22 .]  다른  각  경간에  대해서는  해당  경간이  입은

 

피

해에  대한  승점의  절반(올림)을  추가합니다.

72 . 28  VRD  승점

     

    3 ADB  없음.  목표물에  대한  성공적인  ADB 가  없음.      

    2 전투기  손실.  미군  전투기  손실  당  승점.  (전투기는  BE -
66 , AKE -3 또는  B- 25  항공기를  제외한  모든  항공기 ).

      

    1      승무원 손실.  미군  전투기  승무원  손실  당  승점      

    
5 폭격기  손실.  손실  BE - 66 ,  AKE -3  또는  B- 25 당  승점

      

    2 구역 위반.  
             중국 완충 지대를 위반한  미군  비행대  당  승점  [9.3 .]
      

    1                 부수적  피해.  부수적  피해  카운터  당  승점.  
      하노이( 8202 ) 또는  하이퐁( 0142 )에서  1헥스  이내에  
      발생한  부수적  피해는  승점이  두  배가  됩니다.

RASC  규칙[ 62 ] 사용  시,  구조된  승무원당  VRD 는  0점을  획득하지만,
 포로가  된  승무원  당  두  배의  승점을  획득합니다.

72 . 38  승리 단계( yrotciV  sleveL )
승리 총합은  미국  PV  총점에서  북베트남  PV  총점을  뺀  값으로  계산합

니다.  결과는  음수가  될  수  있습니다.  승리  점수에  따른  승리  단계는

 

다

음과  같습니다:

  PV  승리 단계 

  31 + 결정적  승리.  미군이  눈부시게  성공적인  임무를  수행했습니다.
 훈장이  수여되었고.  장교  클럽  바에서  한  잔씩  마실  수
 

있습니

다.

  

  9- 21 승리.  임무가  미국의  성공이었으며  목표가  달성되었습니다.
 분석가들은  공산주의  전쟁  기계에  상당한  물질적  피해를
 

입혔

다고  발표했습니다.

 

   5-8 불확실한  작전.  미군  목표를  달성하지  못했으며  목표물에  
대한 재공격이  필요할  수  있습니다.

  

   0-4   패배.  미국의  목표를  달성하지  못했습니다.  목표물을  다시  공
격해야  할  것입니다.  미  제국주의에  대한  북베트남의  저항은
 꺾이지  않았습니다.

  

   
<  0      중대한 패배.  미국의  목표는  달성되지  않았고  하노이는  '양키
 항공  해적단'에  대한  대승을  선포합니다.  교훈을  평가하기
 

위

해 
 

상부
 

루트
 

패키지에
 

대한
 

공격은
 

일시적으로
 

중단됩니다.

  

82  캠페인 게임

캠페인은 여러  날에  걸친  공격대를  시뮬레이션하는  연속적인  공격대
 시나리오들로  구성되어  있습니다.

82 .1 캠페인  게임  개념
캠페인  유형.  캠페인은  FASU  캠페인,  NSU  캠페인,  또는  합동  캠페인

의  세  가지  유형  중  하나로  분류됩니다.

82 .2
 
캠페인
 
시나리오

캠페인
 
시나리오의

 
정보는
 
다음과
 
같습니다:

 목표
 
목록.
 
캠페인
 
목표물
 
목록은
 
캠페인에서

 
공격
 

가능한
 

모든
 

목표물

을
 

보여줍니다.
 

또한
 

목표물의
 

위치,
 

프로필,
 

그리고
 

어떤
 

조직( FASU

 
또는

 
NSU

 
또는

 
둘

 
다)이

 
각

 
목표물을

 
공격할

 
수

 
있는지

 
나열합니다.

 

마

지막으로,
 

목표물
 

목록은
 

각
 

목표물의
 

파괴나
 

손상에
 

대한

 

캠페인

 

승점(

PVC )을
 

보여줍니다.

 

시나리오  목표  목록에서  목표가  밑줄  처리된  경우,  위의  괄호  안의  승점

 값을  사용합니다.

다수의  목표물이  있는  경우(예시:  비행장)  각  목표물의  승점을  합산한

 후  총  목표물  수로  나누고  올림하여  승점을  결정합니다.

예시: 비행장에  심각한  피해를  입은  활주로,  경미한  피해를  입은  관제

탑,  경미한  피해를  입은  방호벽이  있습니다.  승점은  활주로  5점,

 

관제탑

과  격납고  각각  2점입니다.  총  승점:  (5+2+2 /) 3=3

VRD 는  다음과  같이  승점을  획득합니다:

PV  달성 목표

       (전투기는 위와 같이  정의됨 ).

 

 
 

회수 주사위 굴림[20.2]으로 인해 손실된 항공기는 승점으로 계산
하지만, 이때 승무원은 계산하지 않습니다(구조된 것으로 간주).

디자인  노트:  이러한  승리  단계는  균형  잡히고  흥미진진한  게임  경험을  만들

기  위해  설계되었습니다.  하지만  역사적으로  이는  소모전이었으며  미국은

 
사

상자에  대해  신중했습니다.  어떤  임무도  큰  손실을  감수할  만한

 
가치가

 
없었

습니다.  북베트남  영공에서  3대  이상의  미군  항공기  손실은
 

승리
 

단계와
 

관계

없이  베트남의  도덕적  승리로  간주해야  합니다.

디자인  노트:  루트  팩  6으로의  대규모  공습  작전은  수개월,  수년간  지속되었

습니다.  캠페인  게임은  맑은  날씨가  지속되는  짧은  기간  동안의  작전을

 
보여

줍니다.  

작전 일.  캠페인은  여러  게임  일수로  나뉩니다.  게임  일수를  완료하려면

 플레이어들은  여러  차례의  공격대를  수행해야  합니다.

목표
 
목록.
 
캠페인
 
목표
 
목록은
 
캠페인에서

 
공격
 

가능한
 

모든
 

목표물을

 
보여줍니다. 

워터마
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82 .3 작전  일( syaD )
작전일( yaD )은  캠페인의  관리  단위입니다.  플레이어들은  하루  동안

 

여

러  번의  공격대를  진행합니다.  하루가  끝날  때  그들은  관리  업무를

 
처리

하고  다음  날의  공격대를  계획합니다.

82 . 13  주간  공격대
FASU 나 NSU  캠페인에서  플레이어는  하루에  두  번의  공격대를  수행합

니다  -  오전과  오후  각각  한  번씩입니다.  FASU  캠페인에서  미군

 
플레

이어는  공군  공격대만,  NSU  캠페인에서는  해군  공격대만  수행합니다.

82 . 23  첫날  계획
첫째
 
날
 
이전에
 
미군
 
플레이어는

 
그날의
 
모든
 
공격대를

 
계획합니다.   

 또한  공격대  진행  순서를  결정합니다.

82 . 33  계획  수립
캠페인 계획은  시나리오와  정확히  동일하지만,  그날의  공격대를  진행
하기  전에  이루어집니다.  공격대를  계획할  때  미군  플레이어는  주사위

를  굴리는  대신  목표물  목록에서  자신의  표적을  비밀리에  선택합니다.
 미군  플레이어는  캠페인  중  이전에  공격했던  목표물을  다시

 
선택할

 
수

 있습니다.

82 . 43
 
공격대
 
수행

각 공격대는  미국이  정한  순서대로  진행됩니다.  공격대는  다음과
 

같

은
 

변경
 

사항을
 

제외하고는
 

시나리오와
 

정확히
 

동일하게
 

진행합니

다.

• VRD 의
 
지상
 
부대
 
배치
 
능력이
 

제한됩니다
 

[ 82 . 24
 

참조 .]

 •공격대 계획은  현재  일자  이전에  수립되므로  공격대에  대한  미군  계
획  페이즈는  없습니다  [ 82 . 33 ,  82 . 53 .] 

• VRD 는  추가  PAM 을  얻기  위해  PV 를  교환할  수  없습니다.

 •공격대  종료  시  피해  주사위를  굴리지  않습니다.  대신  이는  캠페인
 

전

투  피해  평가( ADB )  페이즈로  연기됩니다  [ 82 . 53 .]  목표물에
 

공격
 성공값  카운터를  남겨두십시오.

 

82 . 53  작전일  종료  시  행정  업무
하루의  모든  공격대를  해결한  후,  여러  작전일  종료  행정  페이즈를  수행

합니다.  이는  다음  단계들을  순서대로  포함합니다:

A. 전투 피해  평가  페이즈.  미군  플레이어는  사진  정찰에  성공한  공격

 성공  카운터가  놓인  모든  목표물에  대해  피해를  판정합니다.  그날

 사진  정찰되지  않은  목표물들은  공격  성공  카운터를  그대로

 

유지합

니다.

 

B.전투  무작위  사건  페이즈.  전투  무작위  사건  주사위를  굴립니다  [ 82 .

7 .]
 C. VRD
 
재보급
 
및
 
재배치

 
페이즈.

 
VRD
 

플레이어는
 

파괴되거나
 

손상된

 
MAS

 
대대,

 
더미

 
MAS ,

 
더미

 
레이더,

 
파이어캔

 
유닛에

 
대한

 

보충을

 받습니다.  일부  지상군을  다른  헥스로  재배치할  수  있습니다.

 

모든

 보충과  재배치가  완료되면  MAS ,  AAA ,  파이어캔

 

유닛은

 

숨겨집니

다.  이  유닛들  중  일부는  반드시  공개되어야  합니다

 

[ 82 . 54 .]

 

D. 미군

 

일일

 

계획

 

페이즈.

 

미군

 

플레이어는

 

다음

 

날의

 

모든

 

공격대를

 

계획하고

 

공격대

 

실행

 

순서를

 

결정합니다.

 

(첫날

 

계획과

 

동일하게

 

수행합니다

 

[ 82 . 23

 

참조 )]
 

E.새로운

 

날.

 

새로운

 

전투

 

일자가

 

시작됩니다.

 

82 .4
 
VRD
 
캠페인
 
규칙

82 . 14
 
VRD
 
공중
 
유닛

캠페인
 
시나리오에서

 
VRD 는
 
각
 
공격대의

 
계획
 

페이즈
 

때
 

비행대를 구

매하기
 

위한
 

고정된
 

GiM
 

가용
 

포인트( PAM )
 

풀을
 

받습니다.
 

이 PAM 
풀은

 
전체

 
캠페인

 
기간

 
동안

 
지속됩니다.

 
공격대

 
시나리오와 달리, 

VRD
 

플레이어는
 

GiM
 

가용
 

포인트
 

풀을
 

늘리기
 

위해
 

PVC 를 사용할 수 
없습니다.

                            손실한 MAP

   All MiG-17 변경 기종                      2

   MiG-19                                          3

   All MiG-21 변형 기종                      4

82 . 24
 
VRD
 
지상
 
유닛

VRD
 
플레이어는

 
캠페인
 
첫날의
 
첫
 

번째
 

공격대에서
 

지상
 

유닛을
 

배치

하고
 

준비합니다.
 

그
 

이후에는
 

지상
 

유닛
 

배치를
 

변경할
 

수
 

있는

 

능력이

 
제한됩니다.

 
VRD 는

 
규칙

 
82 . 54 에서

 
허용된

 
경우를

 
제외하고는

 

공격

대마다
 

배치를
 

바꿀
 

수
 

없습니다.

배경,  날짜,  탐지  수준,  ICG  수준,  개방된  VRD  비행장,  미군  전투  서열,

 RSS .  이  정보는  시나리오의  정보와  정확히  동일합니다.  이는  캠페인의

 모든  공격대에  적용합니다.

캠페인  기간.  이는  캠페인의  일수입니다.  모든  일수가  진행되면  캠페인

이  종료됩니다.

날씨.  캠페인의  날씨는  맑음  또는  나쁨으로  표시됩니다.  이는  캠페인의

 모든  공격대에  적용합니다.  공격대  전에  적절한  날씨  표에  따라

 

주사위

를  굴립니다.

VRD  전투  서열.   VRD  플레이어가  보유한  MAS  대대,  더미  MAS ,

 

더미

 레이더,  AAA  포인트,  파이어  캔  유닛의  수를  나열합니다.

 

또한

 

VRD

 

플

레이어가  사용할  수  있는  공중  유닛  더미와  PAM 도

 

나열합니다.

합동

 
캠페인에서는

 
플레이어가

 
하루에

 
네

 
번의

 
공격대( FASU

 
두

 
번 ,

 
NSU
 
두
 
번)를
 
수행합니다.

 
이는
 

오전
 

두
 

번( FASU
 

한
 

번,
 
NSU
 

한
 

번)과

 
오후

 
두
 

번( FASU
 

한
 

번,
 

NSU
 

한
 

번)으로
 

나뉩니다.
 

미군
 

플레이어는

 
오후

 
공격대가

 
오전

 
공격대

 
이후에

 
이루어진다는

 
조건

 
하에

 

공격대

 

순

서를
 

결정할
 

수
 

있습니다.

예외:
 
2791 년
 
5월부터
 
7월까지의

 
라인배커

 
캠페인
 
동안,
 
FASU 는
 
하

루에  한  번만  공격대를  수행할  수  있습니다.  오전이나  오후  중  선택할

 

수

 있습니다.

예시: 합동  작전에서  미군  플레이어는  다음  순서로  진행하기로  합니다
:  해군  오전;  공군  오전;  공군  오후;  해군  오후.  그런  다음  네  번의

 
개별

 공격대를  계획하며,  각  공격대에  대한  전투  순서를  결정하고

 
각각을

 
별

도의  계획표에  기록합니다.

공격대가  끝난  후에는  캠페인  승리  여부를  평가하지  않습니다.

VRD
 
플레이어는

 
단일
 
공격대에서

 
원래
 

풀
 

총량의
 

02 %
 

이상을
 

절대 사

용할
 

수
 

없습니다.
 

비행대와
 

항공기를
 

구매할
 

때,
 

풀에서
 

포인트가 소모

됩니다.

또한,
 
항공기가

 
피해를
 
입거나,
 
무력화되거나,

 
격추된

 
상태로

 
공격대를 

종료할
 

때마다
 

포인트
 

풀에서
 

다음
 

포인트를
 

차감합니다:
 

항공기 유형

예시: VRD  플레이어가  공격대에  대항하기  위해  GiM - 71  4기를  01 포
인트에  구매합니다.  공격대  중  GiM  2대가  피해를  입었습니다.

 
규칙에

 따르면  북베트남은  손실  당  2  PAM 를  잃게  되므로,  비행대

 
구매에

 
사용

한  01 포인트  외에도  손실에  대해  추가로  4포인트를
 

소비하게
 

됩니다.

각
 
공격대가

 
끝날
 
때마다
 
시나리오

 
시작
 

시
 

숨겨진
 

상태였던
 

모든
 

MAS ,

 
AAA ,
 

파이어캔
 

부대는
 

다시
 

숨겨진
 

상태가
 

되고
 

위치
 

불명
 

상태가

 

됩니

다.
 

공격대
 

시작
 

시
 

위치
 

확인
 

상태인
 

MAS 과
 

AAA 는
 

계속

 

위치

 

확인

 

상

태를
 

유지합니다.
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82 . 34  피해 및  파괴의  지속성
공격대  종료  시,  모든  AAA  집중구역에서  대공포  제압이  해제됩니다.

 

하

지만  MAS  대대,  더미  MAS ,  더미  레이더,  파이어캔  유닛에  대한

 

피해나

 파괴는  같은  날의  후속  공격대에도  지속됩니다.

82 . 44
 
MAS
 
탄약

각
 
공격대
 
시작
 
시,
 
MAS
 
대대는
 
3발의
 
MAS
 
미사일로

 
완전히
 
재

장전됩니다.

82 . 54  VRD  재배치( tnemyolpedeR )
VRD  재정비  및  재배치  페이즈에서  VRD 는  AAA  집중구역,  MAS  대대,

 더미  MAS ,  더미  레이더,  파이어  캔의  배치  위치를  변경할  수  있습니다.

82 .5 SU  캠페인 규칙
82 . 15  능력과  무기
CDA  노트와  RSS 에  따라  일부  항공기  성능과  무기가  제한됩니다.  미국

 플레이어는  캠페인  시나리오에서  명시적으로  허용된  경우에만

 

이를

 사용할  수  있습니다..

82 .6 캠페인  승리
모든  캠페인  일정이  종료되면  캠페인이  끝납니다.  남아있는  미해결

 

피

해에  대해  주사위를  굴립니다.  그런  다음  플레이어들은  모든  공격대에

서  획득한  캠페인  승점( PVC )을  합산합니다.

82 . 16  캠페인  승점
미국은 다음과  같이  캠페인  승점을  획득합니다:  

 PVC 달성  목표  

    ?         목표물  손상  또는  파괴.  
      캠페인 목표물이  피해를  입거나  파괴됨.
      

    2 MiG.  북베트남  항공기  손실  당  승점
             (해상 헥스에서 격추된 GiM 당  1점  추가)
      

    1 SAM.  손상된  MAS  대대당  승점      

    2 SAM.  파괴된  MAS  대대당  승점      

  

   

    
2

      
ADB  없음.  성공적인  ADB 가  없는  타격  목표물  당  승점.

    2 전투기 손실.  미군  전투기  손실당  승점.      

    
1 승무원  손실.  손실된  미군  전투기  승무원당  승점.

      

    
5 폭격기 손실.  손실된  BE - 66 ,  AKE -3  또는  B- 25 당  승점.

      

    2       구역 위반.  중국  완충  구역  위반한  미군  비행대  당  승점
       [9.3 .]
      

    1           부수적  피해.  부수적  피해  카운터당  승점.      

82 . 26  승리  레벨
승리  점수는  미군  PVC  총점에서  VRD  PVC  총점을  뺀  값으로  계산합니

다.  결과값은  음수가  될  수  있습니다.  캠페인  시나리오에는  각

 

승리

 

단계

별  PVC  총점과  승리  단계가  의미하는  바가  명시되어  있습니다.

82 .7
 
캠페인
 
무작위
 
이벤트

각
 
캠페인
 
무작위
 
이벤트
 
페이즈마다

 
주사위

 
두
 

개를
 

굴려
 

캠페인
 

무작

위
 

이벤트
 

표에서
 

결과를
 

확인합니다.
 

결과가
 

있다면
 

적용하며,

 

하루에

 
한

 
번의

 
무작위

 
이벤트만

 
발생합니다.

예시: 하루  중  첫  번째  공격대에서  파이어캔  유닛이  파괴되었다면,  그

 파이어캔은  그  날의  다른  모든  공격대에서도  파괴된  상태로  유지됩니

다.

하루가  끝날  때,  VRD  재보급  및  재배치  페이즈  때  피해를  입거나  파괴된

 모든  MAS  대대,  더미  MAS ,  파이어캔  유닛은  게임에서  제거되고

 

동일

한  유형의  새로운  지상  유닛으로  교체됩니다.  파괴되거나

 

손상된

 

더미

 레이더는  교체하지  않습니다.

다른  모든  지상  목표물에  대한  피해는  공격대에서  다음  공격대로,  하루

에서  다음  날로  캠페인  내내  지속됩니다.  목표물은  절대  수리되지

 

않습

니다.  폭격으로  인해  비행장이  폐쇄되면[9. 14 ,]  그  날은  계속

 

폐쇄

 

상태

가  유지되지만  다음  날에는  다시  개방됩니다.

미군  플레이어가  비행장  목표물에  대한  사진  정찰을  통한  전투  피해

 

평

가를  하지  못할  경우,  VRD  플레이어는  비밀리에  피해를  주사위로

 

굴려

 기록해  두었다가  캠페인  종료  시  미군  플레이어에게  공개해야

 

합니다.

모든

 
MAS

 
대대(더미

 
MAS 과

 
레이더

 
포함 ,)

 
전체

 
파이어

 
캔

 
유닛의

 
절

반,

 
VRD

 
AAA

 
포인트의

 
절반을

 
한

 
페이즈

 
동안

 
재배치할

 
수

 
있습니다(

반올림 .)

 
지도에

 
인쇄된

 
AAA

 
집중구역은

 
재배치할

 
수

 
없지만,

 

인쇄된

 
집중구역을

 
업그레이드하는데

 
사용한

 
포인트를

 
재배치할

 

수

 

있습니다.

재배치한

 

유닛는

 

해당

 

부대

 

유형에

 

적합한

 

위치에

 

배치합니다.

 

피해나

 

파괴로

 

인해

 

받은

 

교체

 

유닛도

 

적합한

 

위치에

 

배치할

 

수

 

있으며,

 

교체된

 

유닛이

 

있던

 

헥스에

 

배치할

 

필요는

 

없습니다.

모든

 

재배치가

 

완료되면

 

모든

 

MAS ,

 

인쇄되지

 

않은

 

AAA ,

 

파이어

 

캔은

 

숨겨진

 

상태가

 

됩니다.

 

그

 

후

 

VRD

 

플레이어는

 

구매한

 

AAA

 

집중구역의

 

절반을

 

공개해야

 

합니다.

 

캠페인

 

시나리오에

 

명시된

 

값과

 

동일한

 

수의

 

MAS 도

 

지도상에

 

위치

 

확인

 

상태로

 

배치해야

 

합니다.

 

더미

 

MAS 은

 

항

상

 

위치

 

확인

 

상태로

 

배치합니다.

디자인  노트:  미군  정보부는  VRD 의  방공  체계  배치를  면밀히  추적합니다.
 

전

자  감청  정보( TNILE )는  MAS  유닛의  이동을  추적하는  데  매우  중요합니다.
 이러한  TNILE  능력은  시나리오에서  위치  확인  상태  MAS  값으로

 
표현됩니

다.

캠페인  시나리오는  캠페인에서  사용할  수  있는  최대  횟수와  같은  성능

과  무기  사용에  대한  제한이나  한도를  명시할  수  있습니다.

      승점 값은  세  개의  숫자로  표시하며  사선으로  구분합니다
(경미/심각/완전  파괴 .)

 
 

 

목표물이  교량인  경우,  목표물  손상  승점은  가장  심하게  손상된  경간을
 기준으로  합니다[ 81 . 22 .]  교량의  다른  각  경간에  대해서는  해당
 

손상

에  대한  승점의  절반을  더합니다(반올림 .)

북베트남은  다음과  같이  캠페인  승점을  획득합니다:  

PVC 달성  목표

 

       하노이( 8202 )나 하이퐁( 0142 )에서 1헥스  이내의  
      부수적 피해는  승점이  두  배가  됩니다. 

회수  주사위  굴림[ 02 .2]으로  인한  항공기  손실은  승점으로  계산하지

만,  승무원은  계산하지  않습니다.

RASC  규칙[ 62 ] 사용  시,  구조된  승무원당  북베트남은  0점을  획득하
지만,  포로가  된  승무원당  두  배의  점수를  획득합니다.
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82 .8 고급  캠페인  규칙
82 . 18  현실적  계획

82 . 28  비행장  수리
활주로가  손상된  비행장을  다시  개방하려면  먼저  수리해야  합니다
. 매  VRD  재보급  및  재배치  단계마다  주사위를  굴려  활주로가  입은
 

피

해와  대조합니다:

                                      

   경미한 피해 thgilS                                       6+

   심각한 피해 yvaeH                                      8+

   파괴됨 deyortseD                                 10

82 . 38  작전명  볼로( noitarepO  oloB )
1월  76 일부터  모든  롤링  썬더  캠페인에서  미국  플레이어는  모든  FASU

 공격대를  '볼로  작전'  전투기  소탕으로  몰래  계획할  수  있습니다.

 

볼로

 작전은  일반  공습과  동일하게  취급하지만,  공격대에  참여하는

 

항공기

에  무기를  탑재하지  않으며  모든  비행은  PAC  임무를

 

수행합니다.

 

F-

 501 는  MIA -9B  MRI 을  탑재할  수  있습니다.

82 . 48  정오 재배치

92  nwotnwoD 을  디자인을  하며
eeL  ebmocimmirB - dooW 의  해설  

92 .1 왜 Downtown인가?
하노이  상공에서의  공중전은  워게임으로  재현하기  어려운  주제입니다
.  전략적으로,  미군의  공중  작전은  실망스러운  결과를  낳았으며,

 

북베

트남에  대한  결정적인  승리를  거두지  못했습니다.  가장  주목할

 
만한

 
성

과는  2791 년에  있었는데,  북베트남군( AVN )의  남침을
 

저지하고
 

하노

이를  파리  평화협정으로  이끌어내는데  기여했습니다.
 

하지만
 

이러한
 미군  공군력의  명백한  승리조차도  불분명했습니다.

 
AVN 는

 
결정적으

로
 

패배하거나
 

남베트남에서
 

쫓겨나지
 

않았고,
 

파리
 

협정은
 

B- 25
 

폭격

기가
 

투입되기
 

훨씬
 

전부터
 

하노이가 원칙적으로 수용했던 합의였습

니다.
 

라인배커
 

II
 

작전
 

이후
 

미국과 북베트남 모두 승리를 선언했고, 서

로에게
 

타격을
 

입힌
 

후
 

양측 모두 그럴 자격이 있었습니다.

92 .2 개념
nwotnwoD 은
 
새로운
 
형태의
 
공중전

 
게임에

 
대해
 
ynoT
 
ellaV 와
 

나눈

 
대화에서

 
시작되었습니다.

 
이는

 
캠페인

 
규모의

 
지도에서

 
비행대

 

단위

로
 

운용되는
 

다수의
 

항공기를
 

특징으로
 

합니다.
 

이
 

게임
 

스케일에서는

 항공기  성능보다  센서,  시스템,  무기,  리더십,  지휘  통제가

 

더

 

중요했습

니다.  근본적인  개념은  폭격기와  지원  항공기로

 

구성된

 

'고릴라

 

패키지'

가  통합  방공  시스템( SDAI detargetnI  riA  esnefeD

 

metsyS )에

 

침투할

 

때

 어떤  일이  발생하는지  시험하는  것이었습니다.

N
at

io
na

l A
rc

hi
ve

s

역사적으로  미군  공군  지휘관들은  하루가  아닌  이틀  앞을  계획했습니
다.  현실적  계획을  적용한다면,  작전  첫날  이전에  미군  플레이어는

 

이

틀치  공격대를  계획합니다.  미군  일일  계획  페이즈  동안  미군

 
플레이어

는  다다음날의  공격대를  계획합니다.

피해 수준 주사위 굴림  값  

주사위  결과가  판정값  이상이면  활주로  피해가  수리됩니다.  활주로가

 계속  손상된  상태라면  비행장은  재개방할  수  없습니다.

디자인  노트:  S- 57  MAS 은  인근  지역으로  신속하게  재배치가  가능했습니다
.  VRD 는  미사일  기지의  안전이  위협받는다고  판단될  경우  오전과  오후

 
공격

대  사이에  이를  옮길  수  있었습니다.

미국의  오전과  오후  공격대  사이의  시간  동안,  북베트남은  위치가  발각

된  MAS  대대  절반을  재배치할  수  있습니다(더미  기지  제외 .)  MAS 을

 원래  위치에서  최대  5헥스까지  이동시킬  수  있습니다.

MAS 은  새로운  위치에  숨겨진  상태로  설치되며  위치가  노출되지  않습

니다.

8년간  지속된  공중  작전은  (아마도  라인배커  II 를  제외하고는)  대규모

 전투로  특징지어지지  않았습니다.  이는  소모전이었고,  이것이

 
차단

 
작

전인지  전략적  폭격  작전인지  결정하지  못한  민간과  군사
 

의사결정자

들로  인해  초점이  흐려진  작전이었습니다.  오늘날까지도
 

공군력이
 

과

연  전쟁에서  '승리'할  수  있었는지에  대한  의문이  남아있습니다.
 

그렇다

면  왜  이것을  워게임으로  만드는  것일까요?

한 가지  이유는  이것이  새로운  기술과  전술의  시험대였기  때문입니다.
 전자전,  지대공  미사일,  정밀  유도  폭탄이  모두  여기서  성숙기에
 

도달했

습니다.  또한,  이는  첨단  기술의  공격대  패키지를  가진  미군과
 

소련식
 

통

합  방어를  구축한  베트남군이라는  두  가지  상이한
 

전쟁
 

철학의
 

시험대

이기도  했습니다.  제3차  세계대전의  무기와  전술이
 

여기서
 

시험되었고
 

부족한
 

점이
 

발견되었습니다.
 

2791 년
 

이후
 

현대
 

미군
 

공군력은
 

눈부신
 

공중
 

작전을
 

연이어
 

수행할
 

수
 

있었지만,
 

그
 

성공은
 

베트남에서
 

저지른
 

실수와
 

그로부터
 

배운
 

교훈에서 비롯되었습니다.

따라서
 

nwotnwoD 은
 
전략
 
또는
 
작전단위의

 
전쟁이

 
아닌,
 

전술적이고

 기술적인  전투에  초점을  맞추고  있습니다.  이는  세계  역사상  가장

 

치명

적인  방공  시스템에  맞선  미  공군의  일상적인  소소한  승리에

 

관한

 

이야

기입니다.

원래

 

아이디어는

 

걸프전과

 

유사한

 

시나리오에

 

초점을

 

맞췄습니다.

 

이

를

 

베트남

 

전쟁에

 

맞게

 

수정하는

 

데는

 

엄청난

 

노력이

 

필요했습니다.

 

많

은

 

개념들이

 

시도되고

 

폐기되었지만

 

핵심

 

원칙은

 

유지되었습니다:

 

기

본

 
기동

 
단위는

 
비행대여야

 
하며,

 
게임은

 
공습

 
패키지와

 

SDAI

 

간의

 

대

결을

 
시험할

 
것입니다.

결과적으로

 
이는

 
진정한

 
비대칭

 
전투가

 
되었습니다.

 
이는

 
승리

 
조건에

도

 
반영되어

 
있습니다.

 
공격대

 
지휘관으로서

 
미군

 
플레이어의

 
임무는

 
아군

 
피해를

 
최소화하면서

 
목표물에

 
폭탄을

 
투하하는

 
것입니다.북베

트남의
 

방공
 

사령관으로서의
 

임무는
 

어떤
 

수단을
 

써서라도

 

미군을

 

저

지하는
 

것입니다.
 

베트남군이
 

승리하기
 

위해
 

적을
 

반드시

 

격추시킬

 

필

요는
 

없습니다.
 

단순히
 

폭격기가
 

폭탄을
 

투하하지

 

못하도록

 

강제하는

 
것만으로도

 
미군의

 
임무는

 
실패합니다.

워터마


크 제거
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92 .3 축척
현재의  2.5  해리/헥스와  1분/턴으로  정착되기  전까지  게임은  약  세  번의

 다른  스케일을  거쳤습니다.  초기  지도는  북베트남  대부분을  포함했으며

 공격대  비행대  구성과  공중  급유를  보여주려  했습니다.  이후

 
버전에서

는  루트팩  3과  4,  그리고  타인호아  다리를  포함하는  두

 
번째

 
지도가

 
추가

되었습니다.  하지만  곧  모든  흥미로운  전투가  통합
 

방공망이
 

가장
 

조밀

한  PR 6에서  일어나고  있다는  것이  분명해 졌습니다.
 

점차
 

지도는
 

하노

이  방어  구역으로  축소되었습니다.  전 투
 

구역까지
 

비행하는
 

데
 

시간을
 낭비하는  대신,  공습은  방어  구역  가장자리에서

 
시작하여

 
안으로

 
들어

갔다가  다시  돌아오는  방식으 로
 

이루어집니다.

92 .4 항공기
다운타운은  시스템,  무기,  능력에  초점을  맞추기  때문에  항공기  성 능을

 매우  광범위하게  모델링합니다.  이  규모에서는  세부적인  성능 보다는

 특정  폭탄  투하  방식을  가지고  있는지  또는  정밀  유도  무기 를

 

탑재할

 

수

 있는지가  더  중요합니다.  

92 .5 정보 수집과  탐지
nwotnwoD 에서  적에  대한  정보는  세  가지  방식으로  나타납니다:  탐지

 메커니즘,  육안  식별,  그리고  교전  판정을  통해서입니다.

92 .6 조직 및  항법
미군  유닛들은  실제  역사적  상대와  매우  유사하게  행동합니다.  임 무
 

시

스템은  항공기의  단순한  능력이  아닌  역할을  구분해야  할  필 요성에서
 비롯되었습니다.  폭격  임무를  수행하는  팬텀기는  전투공 중초계( PAC )

를  수행하는  팬텀기와  매우  다르게  행동합니다.  

.

92 .7 공중전
이 시대의  공중전은  한쪽이  기습을  하지  않는  한,  좀처럼  결정적이 지

 

않

았으며,  공중전  시스템은  이를  반영합니다.  사상자  비율은  낮 았고,

 

적이

 기회를  주지  않는  한  플레이어들은  많은  격추를  기대해 서는

 

안

 

됩니다.

 하지만  반드시  적기를  격추시킬  필요는  없습니다.  폭격기

 

비행대가

 

목

표에  도달하기  전에  폭탄을  투하하도록  강요하 는

 

미그기

 

조종사들은

 전투  수당을  충분히  받을  만합니다.

92 .8 지대공  무기
북베트남의 정확한  대공포  전투  서열을  찾는  것은  불가능했기  때문 에,

 AAA  집중구역  시스템은  대공  방어를  추상화하는  합리적인  추 정치입

니다.  대공포는  베트남  공중전에서  가장  큰  살상  무기였습니 다.

 
하지만

 대공포가  적  공격기를  격추시킬  필요는  없습니다.  단지  폭격
 

성공
 

확률

을  낮추기만  하면  됩니다.

92 .9 공대지
하루가 끝나면  미국  플레이어의  임무는  '진흙을  옮기는  것 ,'  즉  폭탄 을

 표적에  떨어뜨리는  것입니다.  공대지  시스템은  전쟁에서  사용된  폭격

 기술의  종합적인  모델입니다.  특히  이  게임은  비유도  폭격과  유도

 
탄약

의  도입으로  인한  '멍청이 bmuD (' 즉,  비유도)  폭격의  차이 를

 
묘사합니

다.  롤링  썬더에서는  목표물을  파괴하기  위해  여러  번  다시

 
타격해야

 
할

 수도  있었습니다.  라인백커에서는  같은  목표물을  보통

 
한

 
번만

 
공격하

면  됐습니다.

일부  경우에는  서류상으로는  가능했던  능력들이  실제로는  제한되 었습

니다.  이는  그것들이  비효율적이었거나  게임에서  표현된  전투 에서

 

중

요한  요소가  아니었기  때문입니다.

역사적으로 전장의  안개는  미군에게  실제  문제였는데,  이는  그들이  아

군  레이더  커버리지의  한계에서  작전을  수행했기  때문입니다.  탐 지는

 자국  영토에서  작전을  수행하는  북베트남군에게  유리합니다.  미군

 
레이

더  커버리지  아래의  낮은  고도는  베트남  항공기들의  안전 지대입니다.

 하지만  미군  공격대에  맞서려면  더  높은  고도로  올라 와야

 
합니다.

 
더미

 유닛들은  심판관이  없는  상황에서  전장의  안개 가
 

잘
 

작동하도록
 

돕습

니다.

플레이어들은  비행대가  육안으로  관측되었지만  육안으로  식별되지  않

거나,  탐지되었지만  교전  판정에서  잡히지  않는  것을  이상하게  여길
 

수
 있습니다.  하지만  '공중  상황'은  불안정한  것이며,  최전선의  조종사들에

게  항상  완벽하게  전달되지는  않습니다.  절차와  통신은  실패할
 

수
 

있으

며,  인적  요소로  인해  정보가  적시에  활용되지  못 하는
 

경우가
 

자주
 

있습

니다.

계획된  비행  경로는  실제  공격대  지휘관들이  거쳤던  계획  절차를  단순

화한  것이며,  미군  플레이어가  전장을  내려다보는  전지적  시점 을

 
활용

하는  대신  정해진  각본을  따르도록  강제합니다

게임에서
 
공중전이

 
자주
 

발생하지
 

않는
 

점을
 

고려하여,
 

접근에 서

 

기동,

 
사격,

 
이탈에

 
이르기까지

 
전투의

 
단계를

 
상세히

 
다루기로

 
했습니다.

몇 가지  세부사항을  설명하자면:  플루이드  4 diulF  ruoF 는  미사일  시 대

에는  구식이  된  제2차  세계대전  전술이었습니다.  이  때문에  FASU

 비행대는  비행대장을  지원하는  형태로  작전을  치뤘고,  비행 대의

 
'사격

수'가  4대가  아닌  1대로  줄어드는  문제가  있었습니다.  해 군의

 
2기

 
'루스

 듀스 esooL  ecued '  비행대가  훨씬  효율적이었습니다.

기동  차이는  상대적인  항공기  성능  평가입니다.  기동  등급은  날개  하중,

 최고  속도,  잉여  동력을  고려합니다.

역사적으로  훈련,  전술,  조종사의  자질이  종종  격추를  결정짓는  요 소였

습니다.  '공격성  지수'라는  용어를  채택한  것은  근접전투를  하 려는

 
의지

가  이러한  '인적  요소'의  핵심  측면임을  반영합니다.

사기 점검  메커니즘은  전투  후  대형과  부대  결속력  유지와  더  관련 이

 

있

습니다.  비행대의  결속력이  무너지고  혼란에  빠지면  더  이상  공격적으

로  작전을  수행할  수  없습니다.

AAA  탄막은  집중  사격이  수확  체감의  법칙을  따른다고  가정합니 다.

 
중

강도  대공포에  중강도  대공포를  추가해도  효과가  크게  증가 하지

 
않습

니다.그렇기  때문에  헥스에  있는  가장  고밀도의  집중구역  단

 
하나만

 
계

산하며  전체를  누적하지  않는  것입니다.

MAS  규칙은  원래  훨씬  단순했지만,  테스트플레이어들은  들은  VRD

의  '로켓  부대'에  맞선  아이언  핸드  부대의  고양이와  쥐의  대결 을

 
재현하

고  싶었습니다.  이에  따라  전자전(재밍,  재밍  셀  등)의  발 전과

 
MAS

 
회

피  기동과  같은  방어  옵션을  고려하여  보다  세밀하게  처리했습니다.

 
대

레이더  전술은  MAS 을  방어할  때  좋은  연습이  될  뿐
 

형식적인
 

전술이
 

아

닙니다.

저는 일부러  미국  플레이어가  항공기를  무기화하는  것을  피했습니 다.

 일부  플레이어는  무기별로  폭탄  부하를  계산할  수  없다고  한탄 할

 
수

 
있

지만,  이를  단순한  '폭탄'  등급으로  추상화하는  것은  필요한  단순화였습

니다.  참고로,  폭탄의  위력  1점은  2, 000 파운드의  탄약  또는

 
이에

 
상응하

는  무게입니다.  (참고로,  F-8에  대한  로켓  규정은  F-8에만

 
로켓이

 
있다

는  뜻이  아닙니다.  61 . 21 의  설계  노트를  참조 하세요.

 
이는

 
해당

 
기종의

 고유한  무기  장착을  가장  잘  반영한  규정 입니다 ).
 게임

 
내에서는

 
레이저

 
지정자를

 
따로

 
추적하지

 
않습니다.

 
라인백커 의

 
레이저

 
유도

 
폭탄은

 
'페이브

 
나이프 evaP

 
efinK '로

 
알려진

 
지정

 
포 드를

 

사

용해야

 
했습니다.

 
이

 
포드가

 
부족해

 
미군

 
지휘관들이

 
골머 리를

 

앓았습

니다.

 
저는

 
게임을

 
단순하게

 
만들기

 
위해

 
포드를

 
자세 히

 

설명하지

 

않기

로
 

했습니다.
 

이
 

폭탄은
 

비행
 

중
 

'버디
 

레이징 ydduB

 

gnisaL (' 즉,

 

전우

를
 

위해
 

목표물을
 

지정하는
 

것)을
 

수행하는
 

항공기에

 

의해

 

운반된다고

 
가정합니다.

워터마
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폭격 성공과  실제  전투  결과를  구분하는  것은  두  가지  이유에서  중 요합

니다.  첫째,  플레이어의  신과  같은  전지전능함을  제거합니다.  플레이어

는  기지로  돌아올  때까지  폭격의  결과를  알  수  없으므로  한

 
번의

 
폭격

 
비

행이  성공했다고  해서  목표물이  파괴되었다고  가정 할

 
수

 
없습니다.

 
둘

째,  캠페인에서  ADB  폭격에  실패하면  미국  플 레이어는
 

목표물을
 

재공

격할지  여부를  고려해야  합니다.

92 . 01  전자전( cinortcelE  erafraW )
전자전 규칙은  수많은  개정을  거쳐왔습니다.  현재의  규칙은  지금까 지

 중  가장  단순하며,  일부  미묘한  부분이  희생되긴  했지만  복잡한  상호작

용을  단순한  보정수치로  줄였습니다.

92 . 11
 
연료

처음에는

 

실제

 

항공기

 

연료량을

 

추적하려고

 

했습니다.

 

이게

 

악몽이

 

될

 

것이라는

 

것이

 

분명해지자

 

현재의

 

시스템이

 

채택되었는데,

 

이는

 

전투

 

연료

 

예비량만

 

추적합니다.

 

대부분의

 

항공기는

 

최대

 

출력으로

 

5분간

 

비

행할

 

수

 

있는

 

양으로

 

계산되었고,

 

이것이

 

대부분의

 

연료

 

등급이

 

5인

 

이

유입니다.

92 . 21

 
전투

 
서열( sredrO

 
fo

 
elttaB )

해군과

 

공군은

 

전쟁

 

기간

 

대부분

 

표준화된

 

전투

 

서열을

 

사용했습니 다.

 

해군의

 

알파

 

스트라이크는

 

항공모함

 

전단이

 

보유한

 

전력을

 

기 반으로

 

했습니다.

 

항공기

 

구성은

 

항공모함이

 

교대로

 

투입되고

 

철수 함에

 

따라

 

변경되었습니다.

92 . 31

 
시나리오

 
및

 
캠페인

이

 

시나리오들은

 

전쟁의

 

각기

 

다른

 

시기를

 

대표합니다.

03  전술적  힌트
03 .1 SU  전술

미군의  전술은  공격대  병력과  이들이  전술적인  '퍼즐'에서  어떻게  조화

를  이루는지에  대한  이해를  바탕으로  합니다.  미군  플레이어 는

 

각각

 

전

문  임무를  수행하는  다양한  종류의  항공기를  통제합니 다.

 

전술을

 

이해

하기  위한  첫  단계는  전투  서열표를  살펴보고  공격 대가

 

어떻게

 

병력과

 임무로  나뉘는지  확인하는  것입니다.

03 . 11  선발  공격대  병력( erP - diaR  secroF )
선발대의  임무는  지도에  먼저  진입하여  주력  공격대에게  전자적  보호

를  제공하는  것입니다.

 

전자전의  큰  발전은   재머,  레이더  경보  수신기,  방어용  재밍  장비,  채프

의  배치였습니다.  5691 년부터  6691 년  시나리오에서,  플레이 어들은

 
대

응책이  전혀  없는  상태에서  완전한  전자전  체계를  갖추게  되는

 
과정을

 따라갈  수  있습니다.

초기 규칙들은  미  공군의  재밍  포드  사용을  훨씬  더  자세히  다뤘으 며,

 
특

별한  '포드  대형'을  도입하여  비행대의  수나  기동에  따라  재밍  강도가

 
달

라졌습니다.  고급  노이즈  재밍  규칙은  플레이어들에게  두 통을

 
유발하

지  않는  규칙으로  단순화된,  그때의  흔적이라  할  수  있 습니다.

신호정보와

 
같은

 
전자전의

 
다른

 
영역들은

 
탐지,

 
설정,

 
조기경보

 
체 계에

 
내장되어

 
있습니다.

공군의

 

타격은

 

계획

 

수립의

 

용이성과

 

가용

 

공중

 

급유

 

능력의

 

한계 로

 

인

해

 

표준화되었습니다.

 

공군이

 

라인배커

 

공격대를

 

지원

 

전력을

 

대폭

 

증

강했을

 

때,

 

급유

 

능력이

 

따라잡고

 

하루에

 

한

 

번

 

이상의

 

'다 운타운'

 

공격

대를

 

지원할

 

수

 

있게

 

되기까지는

 

시간이

 

걸렸습니다.

북베트남의

 

전투

 

편성은

 

정확히

 

알

 

수

 

없는

 

추측의

 

영역입니다.

 

항 공기

 

숫자에

 

대한

 

추정치는

 

있지만,

 

베트남의

 

정비

 

및

 

군수

 

체계에

 

대한

 

압박

으로

 

인해

 

하루에

 

수행할

 

수

 

있는

 

출격

 

횟수는

 

제한적이 었습니다.

 

대신

 

MAS 에

 

대해서는

 

확실히

 

알고

 

있습니다.

 

DRV은

 

총

 

03 - 53 개

 

MAS

 

대

대를

 

보유했으며,

 

일부는

 

국가

 

남부에

 

배치되 었고

 

나머지는

 

타인호아(

지도

 

남쪽의

 

전구

 

4번

 

지역

 

바로

 

밖)에서

 

하노이와

 

하이퐁까지

 

뻗어있

었다는

 

것을

 

알고

 

있습니다.

 

준비된

 

MAS

 

기지의

 

위치를

 

조사하는

 

것은

 

불가능했기

 

때문에,

 

MAS

 

배치

 

규칙은

 

그나마

 

가능성

 

있는

 

배치

 

방식을

 

고려한

 

것입니다.

일부 시나리오는  실제  임무를  묘사합니다.  일반적으로  시나리오들 은

 베트남군의  가용  항공기가  부족하거나  전투기  부대가  재편성  및

 
재훈

련을  수행하느라  작전에  참여하지  못해서  발생한  어쩔  수  없는

 
조용한

 날들이  아닌,  북베트남군이  대규모로  전투에  참여한  날들을

 
나타냅니

다.

GiM  가용성  포인트는  미군  플레이어가  직면한  적  전투기  부대의  규모

에  대한  불확실성을  나타냅니다.  보강  PAM 는  북베트남이  출 격률을

 
높

이고  미군에  대해  실질적인  '공세'를  취할  수  있게  하지만 ,

 
방어력이

 
흐

트러지는  대가가  따릅니다.

일상적인  전투의  흐름을  더  잘  이해하려면  전체  캠페인을  플레이 하는

 것이  좋습니다.  여기서  베트남군은  매일  대규모로  GiM 기를  출격시킬

 여력이  없고,  미군은  지상  방어망만을  상대로  정기적으 로

 
'다운타운'

 
작

전을  수행할  수  있습니다.

롤링  썬더  시나리오에서  미군  플레이어가  승리를  거두기는  힘든  일이

라는  점을  기억해야  합니다.  정밀  유도  무기의  부재로  특히  교 량과

 
같은

 목표물을  파괴하기가  어렵습니다.  라인배커에서는  반대  상황이

 
되어,

 더  우수한  항공기와  무기,  대규모  공격  비행대와  맞서 야

 
하는

 
북베트남

군이  승리를  따내기  위해  고전할  수  있습니다.

전쟁의  모든  상황이  재현되지는  않습니다.  이  게임은  부분적으로  플레

이어들이  자신만의  시나리오를  만들고  대안을  실험해볼  수  있 는

 
'도구

 모음'입니다.

재밍 임무는  스탠드오프  재밍을  통해  MAS  표적  획득과  파이어  캔 의

 

효

과를  저하시키는  것입니다.  이  전자전기가  방출하는  전자의  가치를

 
과

소평가하지  마십시오.  "모든  전자는  좋은  전자"라는  규칙 이

 
있습니다.

 작은  스탠드오프  보정수치도  MAS 이나  파이어캔  교 전의

 
승패를

 
좌우

할  수  있습니다.

스탠드오프  재밍  강도는  MAS 이나  파이어캔이  재밍  항공기  방향 을

 

바

라볼  때  가장  강합니다.  따라서  스탠드오프  재머를  배치하기  가장

 
좋은

 위치는  공격대  비행  경로  축을  따라가는  것입니다.

지도 밖에  있는  재머는  적  GiM 의  공격으로부터  안전하지만,  적  레 이더

가  장거리에  있어  재밍  강도가  가장  약합니다.  지도  안의  재머 는

 

레이더

에  더  가까이  접근할  수  있지만,  적의  공격에  취약합니다.

채프  살포  임무는  주력  공격대보다  앞서  나아갑니다.  이들의  임무 는

 

주

력  공격대가  통과할  채프  회랑을  만드는  것입니다.  회랑이  펼 쳐지는데

 시간이  걸리기  때문에,  주력  침투  부대가  도착하기  01 - 51 턴

 

전에

 

살포

해야  합니다.

채프  회랑은  채프  살포기가  주력  공격대보다  앞서  날아가면서  채 프를

 살포하여  만들  수  있습니다.  다른  방법으로는  채프  비행대를  목표지점

으로  보낸  다음  목표지점에서  주력  공격대  쪽으로  채프를  살포하기

 

시

작하는  것입니다.  적절히  계획하고  실행하면  이  방법 은

 

채프

 

비행대와

 주력  공격대  사이의  시간을  단축할  수  있습니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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03 . 21  주요  공격대  병력( niaM  diaR  secroF )
공격대의  핵심은  타격  임무입니다.  모든  비행대가  같은  게임  턴에 서

 

목

표물을  공격하고  이탈할  수  있도록  서로  근접하여  진입해야  합니다.

 

노

이즈  재밍  장비를  갖춘  FASU  비행대는  추가적인  MAS  방어를

 
위해

 
재

밍  셀을  만들  수  있는  선택권이  있습니다.

03 . 31

 

후발

 

공격대

 

병력( tsoP - diaR

 

secroF )

03 . 41

 

캠페인

 

전술
미국은

 

가능한

 

곳에

 

화력을

 

집중해야

 

합니다.

 

아침에

 

국지적

 

지역 의

 

표

적을

 

타격하여

 

방어력을

 

소모시키고

 

오후

 

공격에

 

더

 

나은

 

기 회를

 

제공

할

 

것입니다.

 

( PR 6a/ PR 6b

 

경계

 

근처의

 

표적들이

 

이를

 

위해

 

적합합니

다 ).

03 .2
 

VRD
 
전술

VRD 는

 

공격대

 

병력을

 

파괴할

 

만한

 

화력이나

 

병력이

 

없습니다.

 

하 지만

 
그들은

 
공격대의

 
임무

 
완수를

 
저지할

 
수

 
있습니다.

 
VRD

 
플레 이어가

 

'

양키

 
공중

 
해적들'을

 
빈손으로,

 
목표물은

 
무사한

 
채로

 
돌려 보낼

 

수

 

있다

면,

 
그것이

 
VRD 의

 
승리입니다.

 
이

 
목표를

 
달성하기

 
위해

 

꼭

 

상대방을

 
격추해야하는

 
것은

 
아닙니다.

 
대신

 
VRD 는

 
영리 하고

 

교묘하게

 

행동해

야
 

합니다.

03 . 12
 

AAA
AAA 는
 
세
 
가지
 

방식으로
 

사용할
 

수
 

있습니다:
 

목표물
 

방어,
 

공격 대

 

매

복,
 

그리고
 

공격대를
 

원하는
 

곳으로
 

유도하는
 

것입니다.
 

대공포

 

탄막으

로
 

목표물을
 

방어하면
 

공격대
 

병력에게
 

병력
 

손실을
 

강요하고

 

공대지

 
공격에

 
보정수치를

 
적용하여

 
폭격에서

 
목표물을

 
보호할

 

수

 

있습니다.

03 . 22  MAS
S MA 은  실제보다  더  위협적으로  보입니다.  격추는  드물지만,  MAS

 회피  기동으로  인해  폭격기가  임무를  포기해야  하는  것은  임 무

 

실패와

 다름  없기  때문에  MAS  운용병들에게는  정말  성공적인  성과입니다.

03 . 32  sGiM
M Gi  비행대  구매를  결정하는  것은  공격대  상황에  따라  달라질  것 입니

다.  롤링  썬더  작전에서  FASU  공격대는  일반적으로  NSU 의  탑건

 

조종

사들보다  대응하기  쉽습니다.  해군의  '페이트 (' F-8  크루 세이더)가

 
출

격하는  경우,  GiM 를  보류하고  지상  방어망이  처리하 도록

 
하는

 
것이

 
더

 경제적일  수  있습니다.

03 . 42

 
캠페인

 
전술

VRD 는

 
PAM

 
풀을

 
신중하게

 
관리해야

 
합니다.

 
처음

 
1-2일

 
동안

 
모든 공

격대에

 
대응하며

 
자원을

 
낭비하다가

 
나머지

 
주간에

 
사용할

 
GiM 가 없다

는

 

것을

 

알아채기

 

쉽습니다.

 

후반

 

전투를

 

위해

 

예비

 

전 력을 유지하세요.

전투공중초계( PAC )  비행대의  유일한  임무는  적  GiM 기를  저지하는

 
것

입니다.  이들은  접근하는  GiM 기와  교전하기  위해  이탈하거나,

 
폭격기

보다  앞서  정찰할  수  있으며  타격  임무  병력과  함께  움직일

 
수

 
있습니다.

아이언

 
핸드

 
임무는

 
적의

 
AAA 와

 
레이더( MAS

 
및

 
파이어

 
캔)를

 
무 력화

 
것입니다.

 
폭탄이

 
적을

 
침묵시키는

 
가장

 
치명적인

 
방법입니다. 

 
 

이것이

 
라인배커

 
작전에서

 
F-4E

 
폭격기가

 
DAES

 
전력에

 
추가된

 
이유입니다.

  
하지만

 
대방사

 
미사일도

 
레이더를

  
잠시 차단하는

 

데

 

효과적입니다.

DAES

 

비행대는

 

폭격기들의

 

경로를

 

확보하기

 

위해

 

타격

 

임무보다

 

1~5

턴

 

먼저

 

진입해야

 

합니다.

 

이들은

 

타격

 

임무가

 

완료될

 

때까지

 

주변에

 

머

물러야

 

합니다.

 

해군의

 

무장

 

호위

 

비행대는

 

목표물

 

주변 의

 

AAA

 

집중구

역을

 

제압하는

 

데

 

탁월하며,

 

부차적으로

 

전투공중 초계

 

역할도

 

수행합

니다.

정찰

 

비행대가

 

통과하여

 

목표물의

 

전투

 

피해

 

평가를

 

수행하는

 

것이

 

매

우

 

중요합니다.

 

정찰

 

비행대는

 

문제를

 

피하기

 

위해

 

최고

 

속도로

 

비행합

니다.

 

정찰

 

임무를

 

엄호하기

 

위해

 

주력

 

공격대

 

PAC

 

병력의

 

일부를

 

남겨

두는

 

것이

 

좋습니다.

VRD
 
플레이어는

 
'임무
 
실패mission  kill

 
'가
 
어떻게든
 
미군
 
비행대가
 
   

임무를
 
수행하지

 
못하게
 

하는
 

것임을
 

기억해야
 

합니다.
 

예를
 

들어,
 

공격

 
전에

 
폭탄을

 
투하해버리는

 
폭격

 
비행대는

 
VRD 에게는

 
임무

 
실패로

 

간

주됩니다.

VRD 의

 
방어

 
삼지창은

 
AAA ,

 
MAS ,

 
그리고

 
GiM

 
전력입니다.

예상

 

비행경로를

 

따라

 

숨겨진

 

AAA 를

 

설치하면

 

효과적인

 

매복

 

전 술을

 

구사할

 

수

 

있습니다.

 

공격대

 

병력이

 

상공을

 

지날

 

때

 

탄막과

 

파 이어

 

캔을

 

가동하면

 

미군

 

플레이어의

 

하루를

 

망칠

 

수

 

있습니다.

대공포를

 

숨겨놓지

 

않고

 

배치하면

 

공격대

 

부대가

 

가서는

 

안

 

되는

 

곳에

 

접근하지

 

못하게

 

할

 

수

 

있습니다.

 

저강도

 

대공포

 

탄막이

 

있으 면

 

미군

 

플

레이어는

 

그곳을

 

통과하려

 

하기

 

전에

 

다시

 

한

 

번

 

생각하 게

 

될

 

것입니다.

 

이러한

 

방식으로

 

AAA 를

 

사용해서

 

공격대

 

병력을

 

MAS 이나

 

GiM 가

 

설

치된

 

'킬

 

존'으로

 

유도하세요.

MAS 은

 
대규모로

 
운용할

 
때

 
가장

 
효과적입니다.

 
한

 
두

 
대의

 
MAS 만

 

있

다면

 
공격대의

 
아이언

 
핸드

 
부대의

 
쉬운

 
표적이

 
될

 
뿐입니다.

 
목표물

 

근

처에는

 
미군

 
측에

 
어려움을

 
주기

 
위해

 
최소

 
4대

 
이상의

 
MAS 이

 

필요합

니다.

 
또

 
다른

 
고려사항은

 
GiM 가

 
작전할

 
공간을

 
확 보해주어야

 

한다는

 
점입니다.

 
초보자들이

 
흔히

 
저지르는

 
실수는

 
MAS 을

 

방어

 

지역

 

전체에

 
균등하게

 
배치하는

 
것입니다.

 
이

 
경우

 
MAS

 

대대는

 

공격해오는

 

아이언

 
핸드에

 
대해

 
지원을

 
받을

 
수

 
없게 되며,

 

GiM 의

 

존재로

 

인해

 

MAS 이

 

발

사하지
 

못하게
 

됩니다.
 

GiM 와

 

MAS 의

 

상충을

 

피하기

 

위해서는

 

신중하

게
 

계획해야합니다.

더

 
나은

 
방법은

 
MAS 을

 
하노이,

 
하이퐁과

 
한두

 
개의

 
주요

 
목표물

 
주변에

 
집중

 
배치하고,

 
나머지

 
영공은

 
GiM 에

 
맡기는

 
것입니다.

 
해 안은

 

예외로,

 
MAS

 
경계선을

 
구축하는

 
것이

 
바람직합니다.

 
FASU 와

 

NSU

 

모두

 

통킹

만을
 

퇴로로
 

사용할
 

수
 

있어,
 

경계선에서
 

낙오자 와

 

임무

 

포기

 

항공기들

을
 

요격할
 

수
 

있습니다.

적이

 
MAS

 
부대를

 
향해

 
대방사

 
미사일을

 
발사할

 
때는

 
주저하지

 
말 고

 

레

이더를

 
끄십시오.

 
MAS 은

 
아마도

 
2-3

 
게임

 
턴

 
후에

 
다시

 
작 동할

 

수

 

있

을
 

것입니다.
 

상황이
 

절박하지
 

않는
 

한,
 

아무리
 

작은
 

위 험이라도

 

MAS

을
 

잃을
 

위험을
 

감수할
 

가치가
 

없습니다.

VRD  플레이어에게는  GiM 기가  그리  많지  않으므로,  침략자들을  교란

하기  위해  GiM  위협을  활용해야  합니다.  더미  비행대로  눈속 임

 
전술을

 구사하는  것이  핵심입니다.  미군이  가짜임을  눈치챈  것  같다면,

 
지도에

서  제거하고  재생성하십시오.

GiM 는  보통  저고도나  지표면  근처에서  출발하여  지상  클러터  속 에서

 탐지되기  어렵게  운용됩니다.  고도를  높이면  미군의  탐지  위 험이

 
증가

하고  미군  전투공중초계기( PAC )의  주의를  끌게  됩니다.  가능하다면

 GiM - 71 을  미끼로  사용하여  미군을  저고도로  유인하 세요.
 

공격
 

임무기

를  명확히  조준할  수  있는  경우에만  상승하세요,  그렇지
 

않으면
 

미군에
 의해  산산조각날  것입니다.  GiM - 12 은  고고 도

 
전투에

 
탁월하지만,

 
요

격과  급습  공격을  위해  중고도나  고고도 로
 

급상승할
 

때는
 

정확한
 

타이

밍이  필요합니다.

공중전이  자동으로  폭격기의  무장  투하를  유발한다는  것을  항상  기억하

십시오.  FASU 가  재밍  셀  대형으로  운용  중이라면,  다중  공 격과
 

GiM
 

패

닉  규칙이  유용하게  쓰일  수  있습니다.

비행대가  피해를  입거나  사기로  인해  공격성이  저하된  경우,  무의 미한

 전투에  PAM 을  낭비하기보다는  항공기를  보존하세요.  
신중함이  핵심입니다.
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13 .3 트랙  목록
nwotnwoD 을  더  재밌게  즐기기  위해,  게임을  플레이할 때   이

 

음반

들을  틀어보세요.

nwotnwoD ,  aluteP  kralC  4691

nifruS '
 

driB ,
 

ehT
 

nemhsarT
 

4691

ereH ,
 

erehT
 

dna
 

erehwyrevE ,
 

ehT
 

seltaeB
 

6691

uoY
 

peeK
 

eM
 

nignaH '
 
nO ,
 
ehT
 

semerpuS
 
6691

llA
 

worromoT ' s
 

seitraP ,
 

ehT
 

tevleV
 

dnuorgrednU
 

dna
 

ociN
 

7691

llaF  nO  uoY ,  yboM  eparG  7691

I
 

hsiW
 
tI
 

dluoW
 

niaR ,
 
ehT
 

snoitatpmeT
 
7691

ehT
 

hctaM
 

emaG ,
 

sitO
 

gniddeR
 

7691

tcepseR ,
 

ahterA
 

nilknarF
 

7691

tiripS
 
ni
 

eht
 

ykS ,
 

namroN
 

muabneerG
 

7691 ,
 
0791

ehT
 

leehW
 
fo
 

truH ,
 

teragraM
 

gnitihW
 
7691

sgninnigeB ,
 

ogacihC
 

tisnarT
 

ytirohtuA
 

9691

drayevarG
 

niarT ,
 

ecnedeerC
 

retawraelC
 

laviveR
 

9691

ehT
 

tsuD
 

swolB
 

drawroF
 
ʻn
 

eht
 

tsuD
 

swolB
 

kcaB ,
 

niatpaC
 

traehfeeB  
dna  sih  cigaM  dnaB  0791

tahW 's
 

gnioG
 
nO ,
 

nivraM
 

eyaG
 
1791

kcihT
 

sa
 
a
 

kcirB ,
 

orhteJ
 

lluT
 

2791

ekomS
 

no
 

eht
 

retaW ,
 

peeD
 

elpruP
 

2791

ylfrepuS ,
 

sitruC
 

dleifyaM
 

2791

klaW
 
no
 

eht
 

dliW
 

ediS ,
 
uoL
 

deeR
 
2791

lliW
 

eht
 

elcriC
 
eb
 

nekorbnU ,
 

yttiN
 

yttirG
 
triD
 
dnaB
 
2791

erehW
 

erA
 

uoY
 

woN ,
 
yM
 
noS ?
 

naoJ
 

zeaB
 
3791

13 .1  참고  문헌
다음은 게임  연구에  사용된  참고  문헌  목록입니다:

nnamhcsE ,  lraK  J.  rekcabeniL  ( yvI  skooB ,  9891 .)  A  yrotsih  fo  
rekcabeniL
 
II
 

taht
 

sreviled
 

a
 

dezitinas
 

noisrev
 

fo
 

eht
 

CAS
 

yrots

,  tub  osla  a  doog  tnuocca  fo  eht  riacaT  troffe .

llehtE ,
 

yerffeJ

,
 

dna
 

ecirP ,
 

derflA .
 
enO
 
yaD
 

ni
 

a
 

gnoL
 

raW
 

(

modnaR  esuoH ,  9891 .)  A  gnitanicsaf  ruoh - yb - ruoh  
tnuocca  fo  eht  stneve  fo  01  yaM  2791 .

nollicnarF ,  neR  J.  niknoT  fluG  thcaY  bulC  ( lavaN  etutitsnI  sserP ,
 8891 .)  A  yrotsih  fo  eht  yvaN ʼs  ria  raw  ni  manteiV .

retsliG , namreH  L.  ehT  riA  raW  ni  tsaehtuoS  aisA :  esaC  seidutS  

fo
 

detceleS
 

sngiapmaC
 
( riA
 

ytisrevinU
 

sserP ,
 

3991 .)
 

lacitsitatS
 

seiduts
 

fo
 

lareves
 

ria
 

sngiapmac .
 

ehT
 

noitces
 

no
 

rekcabeniL

 

II

 

si

 

a

 

ecruos

 

rof

 

bmob

 

egamad

 

atad .

nosboH ,
 

sirhC .
 

manteiV
 

riA
 

sessoL
 

( dnaldiM
 

gnihsilbuP ,
 

1002 .)
 

A 

gnirebos

 

tsil

 

fo

 

lla

 

SU

 

tfarcria

 

sessol

 

dna

 

sesuac .

nosniveL ,
 

yerffeJ
 
L.
 

ahplA
 

ekirtS
 

manteiV
 

( tekcoP
 

skooB ,
 

9891 .) 

gnivoM

 

latodcena

 

stnuocca

 

fo

 

eht

 

yvaN

 

ria

 

raw

 

taht

 

llup

 

on
 

sehcnup .

lehciM

 

III ,

 

llahsraM

 

L.

 

sehsalC

 

( lavaN

 

etutitsnI

 

sserP ,

 

7991 .)

 

ehT
 

evitinifed

 

yrotsih

 

fo

 

ria - ot - ria

 

tabmoc

 

revo

 

htroN

 

manteiV .
 

nA

 

noitaripsni

 

rof

 

siht

 

emag .

lehciM

 

III ,

 

llahsraM

 

L.

 

ehT

 

11

 

syaD

 

fo

 

samtsirhC

 

( retnuocnE

 

skooB ,
 

2002 .)

 

A

 

brepus

 

tnuocca

 

fo

 

rekcabeniL

 

II

 

taht

 

sknubed

 

ynam

 

shtym

 

dna

 

sedivorp

 

eht

 

weiv

 

morf

 

ʻ eht

 

rehto

 

edis

 

fo

 

eht

 

llih ʼ.

slohciN ,

 

nhoJ

 

B ,.

 

dna

 

namlliT ,

 

tterraB .

 

nO

 

eeknaY

 

noitatS

 

(

lavaN

 

etutitsnI

 

sserP ,

 

7891 .)

 

A

 

lufrewop

 

cimelop

 

no

 

eht

 

yvaN ʼs

 

ria

 

raw .

 

sniatnoC

 

a

 

htlaew

 

fo

 

lacitcat

 

liated .

ecirP ,

 

derflA .

 

raW

 

ni

 

eht

 

htruoF

 

noisnemiD

 

( llihneerG

 

skooB ,

 

1002

.)

 

evitatirohtuA

 

tnuocca

 

fo

 

eht

 

cinortcele

 

raw .

htimS ,

 

nhoJ

 

T.

 

ehT

 

rekcabeniL

 

sdiaR

 

( riA

 

hcraeseR ,

 

8991 .)

 

itluM - denoisnemid

 

weivrevo

 

fo

 

srekcabeniL

 

I

 

dna

 

II .

htimS ,

 

nhoJ

 

T.

 

gnilloR

 

rednuhT

 

( riA

 

hcraeseR ,

 

4991 .)

 

enO

 

fo

 

eht

 

tseb

 

elgnis - emulov

 

seirotsih

 

fo

 

eht

 

ngiapmac ,

 

htiw

 

a

 

dilos

 

ekat

 

no

 

htob

 

scitilop

 

dna

 

snoitarepo .

nospmohT ,

 

enyaW .

 

oT

 

ionaH

 

dna

 

kcaB

 

( nainoshtimS

 

noitutitsnI

 

sserP ,

 

0002 .)

 

A

 

ylhgih

 

nasitrap

 

tub

 

elihwhtrow

 

weiv

 

fo

 

eht

 

raw

 

morf

 

eht

 

FASU ʼs

 

evitcepsrep .

hguorobnrohT ,

 

ynohtnA

 

M ,.

 

dna

 

ollimroM ,

 

knarF

 

B.

 

norI

 

dnaH

 

(

nottuS

 

gnihsilbuP ,

 

2002 .)

 

A

 

deliated

 

tnuocca

 

fo

 

eht

 

tnempoleved

 

fo

 

eht

 

DAES

 

noissim

 

ni

 

manteiV .

naV

 

neevredeN ,

 

selliG ,

 

tpaC .

 

skrapS

 

revO

 

manteiV

 

( rewopriA

 

hcraeseR

 

etutitsnI ,

 

0002 .)

 

nA

 

tnellecxe

 

repap

 

no

 

eht

 

FASU

 

BE

- 66

 

gnimmaj

 

troffe .

이러한

 

작업

 

외에도

 

수많은

 

논문,

 

온라인

 

참고

 

자료

 

및

 

기밀

 

해제

 

보고서

를

 

참조했습니다.

 

이

 

중

 

가장

 

중요한

 

것은

 

롤링

 

썬더와

 

라인 백커에

 

대한

 

미

 

공군의

 

프로젝트

 

OCEHC

 

보고서와

 

레드

 

바론

 

공 군력

 

연구입니다.

13 .2

 

온라인

 

지원
다운타운에

 

대한

 

지원은

 

TMG

 

웹사이트( ptth //: www . semagtmg .

moc ) 와

 

디 자 이 너 의

 

웹 사 이 트( ptth //: www . elttabria . oc . ku /

nwotnwod . lmth )

 

부록에서

 

온라인으로

 

확인할

 

수

 

있습니다.

13 .4 만든  이
리드 디자인  및  그래픽  작업:  eeL  ebmocimmirB - dooW  
아트 디렉터:  regdoR  nawoGcaM

패키지 디자인:  regdoR  nawoGcaM

규칙 레이아웃: kraM  hctinomiS

제작:  ynoT  sitruC ,  regdoR  nawoGcaM ,  ydnA  siweL  dna  kraM
 hctinomiS

부가
 
디자인:
 

nodroG
 

eitsirhC ,
 

naeJ
 

ysioF ,
 

sirhC
 

ceinaJ ,
 

yraG
 

“ oM ”
 

nagroM ,
 

oinotnA
 
raniP ,
 
yrreT
 
omiS ,
 

J.D. retsbeW

부가
 
그래픽:
 

lA
 

eromannaC ,
 

lihP
 

fargkraM ,
 

leugiM
 

otaruoM

테스트플레이  및  기타  도움:   nhoJ  reharaC ,  reteP  ronnoC ,  reivilO

 ruofuD ,  evaD  rraF ,  droL  notgnippoF ,  ykciR  yarG ,  ekpejT

 agnireeH ,  naeJ - leunaM  sagreH ,  sitruC  dnalkriK ,  nalA

 
esuarK ,

 tnecniV  siarvafeL ,  lraK  relleuM ,  luaP  kycorP ,  moT
 

ssuR ,
 

evaD
 releuhcS ,  afatsuM  ulnU ,  reteiP  nav  pookwueiN ,

 
dyoB

 namzrohcS ,  ogirrA  angocileV ,  ffeJ  pmaktieW ,
 

yrraB
 

smailliW

블라인드테스트
 
및
 
검수:
 

eoJ
 

tloH ,
 

ttocS
 

rehcreK ,
 

samohT
 

“

yeknapS ”  lleworP ,  neB  niknaR ,  ekiM  seveeR ,  boB  relttetS ,  
gerG  hcirllU ,  sacuL  naW   및  ] orteM  elttaeS  emaG  bulc  회원

역사 및 기술 자문: knaH  hguoH ,  kciD  sanoJ ,  treboR  gniK ,  
llahsraM  L.  lehciM  III ,  nehpetS  P.  kcoM ,  yraG  “ oM ”  nagroM ,

 lliB  skrapS

부 록
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Where there are multiple entries, references in Bold indicate the 
primary rules section for that entry.

AAA, 1.3, 3.2, 4.12, 6.12, 8.2, 8.51, 10.4, 14-14.53, 15.41, 17.31, 
18.1-18.2, 23.32, 25, 26.2, 27.1, 27.33, 27.4, 27.61, 28.2, 
28.45; AAA Table, 14.31; activation, 3.1, 3.2, 14.11-14.2; air 
to ground attack modifiers, 14.32, 17.42, 18.21, 26.44; Flak 
Damage Table, 14.31; suppression, 3.2, 14.32, 14.51, 18.21, 
28.43; see also Fire Can

Abort, 1.3, 8.2, 8.4, 8.51, 9.2, 11.54

Acquisition, see SAM

ADC, 2.8-2.82, 4, 11.11, 11.13, 28.51

Admin Phase, 3.2

Aggression value, 1.3, 4.14, 4.2, 11.23, 13.1, 27.4; Flight Quality 
Table, 27.4

AIM-7, 11.53

Aircraft carrier, 27.1, 27.31

Aircraft type, 2.8, 4, 4.22, 27.31

Airfield, 3.1, 3.2, 4.13, 9.1, 9.2, 9.4-9.44, 20.2, 26.11, 27.1, 27.63, 
28.43, 28.82

Air to air combat, 6.12, 7.12, 7.23, 8.2, 8.52, 9.43; 10.4, 11-11.54, 
12.21, 14.3, 20.1; 23.31; air to air weapons, 2.81, 11.1-11.13, 
11.32-11.33; Maneuver Table, 11.31, 11.51, 11.53; prerequisites, 
8.4, 9.2, 11.21, 13.11, 15.35, 15.43; see also BVR combat

Air to ground attack, 3.2, 8.2, 12.21, 17-17.63; Air to Ground Attack 
Table, 17.41-17.42; flak barrage modifiers, 14.32, 17.42, 18.21; 
prerequisites, 8.4, 9.2, 13.11, 15.35, 15.43; see also Damaged 
ground targets

Air unit, see Flight

Altitude, 6.13, 6.31-6.32, 8.52, 13.2, 14.3-14.31, 15.35, 15.43, 27.32; 
movement point calculation, 2.81, 6.2

Ammo depletion, 2.81, 4.14, 4.2, 8.4, 9.2, 11.12, 11.21, 11.33
Anti-radar tactics, 6.31, 7.21, 8.52, 11.21, 15.35, 19.21

Arc, 1.3; air to air combat, 11.21, 11.54; ARM, 17.52; defensive 
wheel, 7.12; F-4 search, 10.22; Shrike, 17.54; Standard A, 
17.55; standoff jamming, 19.3-19.31

ARM, 1.3, 14.44, 15.15, 15.2, 15.43, 16.11, 16.23, 17.12, 17.41-
17.42, 17.5-17.59; ARM Morale Check Table, 17.53; lofted 
ARM attack, 6.31, 14.3, 17.52, 17.58; pre-emptive ARM attack, 
3.2, 17.53, 17.58

Armed Escort task, 8.2, 8.34, 16.1

Attacking flight, 11.2

B-52, 27.82, 28.61

Bailouts, 12.23, 26.1
BDA, 1.3, 3.3, 18.1, 24-24.1, 27.82, 28.35, 28.61

Beacon Jamming, 19.22, 19.54
Blind bombing attacks, 14.32, 17.3, 17.33-17.35, 17.42, 17.52

Bolo, 28.83

Bombs, 16.11, 16.12, 16.22, 17.12, 17.31-17.35; bomb strength, 
2.81, 16.12

Bombing task, 8.2, 8.3-8.33, 8.52, 11.54, 13.12, 16.1, 17.11

Bomb runs, 17.2-17.3, 24.1

Bombsight, 2.81, 17.62

Break, 22.43

Bridge targets, 18.22, 27.61, 27.81, 28.61

Broken cloud, 22.1, 22.41
Burn-through, 15.52, 19.22, 19.54, 19.55

BVR combat, 1.3, 10.23, 10.4, 11.13, 11.2, 11.3, 11.53, 13.23, 13.3, 
14.3; rules of engagement, 11.54

Callsign, 4.1, 4.2

Campaign, 1.3, 24, 28-28.83; Campaign Random Events Table, 
28.7

CAP task, 1.3, 8.2, 8.34, 27.65, 28.83

Capabilities, 2.81

Capture, 3.2, 26.2-26.3
Carriage limits, 16.22
CBU, 4.2, 16.11, 17.61

Chaff bombs, 16.1-16.11, 16.22, 19.41
Chaff corridor, 10.3, 11.23, 15.42, 19.4-19.41, 27.66 

Chaff dispensers, 16.1-16.11, 19.41
Chaff laying task, 8.2, 8.34, 16.1, 19.41
Chaff mission, 8.1, 27.66

China, 9.2, 9.3
China Buffer Zone, 9.3, 27.82, 28.61

Clean, 2.81, 4.22, 6.2, 11.25, 16.21
Clear weather, see Weather

Climb, 6.31, 6.36, 11.42, 11.52, 15.35, 17.31-17.36, 17.38; zoom 
climb 6.33, 11.24

Close formation, 7.2-7.23, 17.62, 19.53

Cloud layer, 17.36-17.37, 22.1, 22.4-22.44
Collateral damage, 18.1, 18.3, 27.82, 28.61

Combat throttle, 2.81, 6.2, 6.21, 6.33, 17.38

Crew, 2.81, 3.2, 25, 26.1-26.3, 26.43-26.44, 27.82, 28.61

Crippled aircraft, 4.14, 4.21-4.22, 12.1, 12.22, 14.31, 14.43, 19.32, 
20.2-20.3

CSAR, 1.3, 3.2, 23.15, 26-25.44
CSAR mission, 8.1

Damaged aircraft, 4.21-4.22, 8.2, 12.1, 12.21, 13.1, 14.31, 14.43, 
19.32, 20.2-20.3; Damage Allocation Table, 12.1

Damaged ground targets, 18-18.3, 27.81, 28.43, 28.61; Damage 
Table, 18.2

Dash throttle, 2.81, 6.2, 6.22, 11.54, 12.22, 20.1

Dates, 1.5, 27.1, 28.2

규칙서 색인
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Days, 28.1-28.3

Deception jammer, 19.2

Deck altitude, 6.13, 9.43-9.44, 10.23, 10.3, 11.52, 14.53, 15.35, 
17.38, 9.51, 22.44, 23.22, 24.1, 26.1

Defending flight, 11.2

Defensive wheel, 3.2, 7.1-7.13, 11.25, 11.31, 11.43, 13.11, 13.21

Defensive jamming, 2.81, 10.25, 15.35, 15.42, 19.2-19.22, 19.51-
19.54

Dense cloud, 22.1, 22.41, 22.44

Depletion, see Ammo depletion

Descent, 6.31

Detected flight, see Flight

Detection, 3.1, 3.2, 7.22, 9.4, 9.43, 10-10.25, 10.3, 10.4-10.41, 
13.3, 19.4, 22.1, 23.12; Detection Table, 10.2; track, 3.2, 7.22, 
10.3, 19.4; Track Table, 10.3; see also Visual sighting and F-4 
search

Detection level, 10.11, 10.12-10.2, 10.3, 27.1, 28.2

Diamond, see Suit icon

Dice conventions, 2.1

Disadvantage, 7.12, 11.24, 11.25, 11.43, 11.53

Disengagement, 11.41, 13.2, 13.24

Disordered, 1.3, 4.14, 11.21, 11.23-11.24, 11.31, 11.51, 13.11, 19.51; 
disorder recovery, 3.2, 13.11

Dive, 6.31, 17.32-17.35

Dive bombing attack, 17.31, 19.51

Downtown Hanoi, see Hanoi

Dummy flights, see Flight

Dummy radar, 15.15, 27.1, 27.33, 27.62, 28.2, 28.35, 28.43, 28.45

Dummy SAM, 15.1, 15.14, 27.1, 27.33, 27.62, 28.2, 28.35, 28.43, 
28.45

Early Warning, 3.1, 22.2, 27.5, 27.63-27.64, 27.66; Early Warning 
Table, 27.5

EB-66, 27.82, 28.61

Egress hex, 8.11, 8.31-8.32, 20.2, 26.41-26.42

EKA-3, 27.82, 28.61

Electronic Countermeasures, see Jamming and Chaff

Engagement, 3.2, 7.23, 11.2-11.25, 11.43, 11.52-11.53, 22.1; 
Engagement Table, 11.22

Entry arrow, 8.11, 19.33, 26.42; see also Ingress hex

EOGB, 1.3, 16.11, 16.14, 16.22, 17.12, 17.37, 17.41-17.42, 22.6

F-4, 10.23, 11.53

F-4 search, 10.2, 10.22, 10.23, 13.11

Fire Can, 1.3, 3.2, 8.2, 8.51, 10.4, 14.4-14.45, 15.41, 18.1-18.2, 
19.2, 19.4, 27.1, 27.33, 28.2, 28.35, 28.45; Flak Damage Table, 
14.31; target profile, 14.45; see also Radar

Flak barrage, see AAA

Flight, 1.3, 2.31, 4-4.14, 6.1, 6.11, 10.1, 11.12, 27.31; dummy, 3.2, 
4.12-4.13, 9.42, 10.2, 11.2, 27.63, 28.2; generic counters, 4.11-

4.13, 4.2; log sheet, 4.2-4.22; purchase, 3.1, 4, 27.21-27.23, 
23.13, 28.41; set up, 27.63-27.64; splitting, 3.2, 4.14

Flight path, 3.1, 8.31-8.36, 8.4, 25, 27.32

Flight Quality Table, 27.4
Fluid Four doctrine, 11.31, 11.53

Free turn, 6.32, 17.2, 19.21

Fuel, 2.81, 3.2, 4.14, 4.2, 20-20.3, 25, 27.63

Full acquisition, 15.32, 15.35, 15.42

Full Moon, 23.11

GCI level, 10.12, 27.1, 28.2

Generic counters, see Flight

Good contrast conditions, 22.6

Ground unit, 2.32, 22.1, 28.42; see also Damaged ground unit

Gun, 4.2, 11.1-11.12, 16.11, 16.13, 17.12, 17.38

Haiphong, 15.16, 27.62, 27.82, 28.61

Hanoi, 1.3, 15.16, 26.2-26.3, 27.62, 27.82, 28.61

Haze, 22.3

Heart, see Suit icons

Helicopters, 25, 26.41, 26.44

Hemisphere, 1.3; forward hemisphere, 17.56

Hex grid, 2.21, 6.1

Hexside, 2.21, 6.1-6.12, 19.32, 19.41

High altitude, 6.13, 15.52, 17.36-17.37, 19.32, 19.41, 26.1

Highway, 2.22

IFF interrogators, 1.3, 10.23, 11.54

Ingress hex, 3.1, 8.11, 8.31-8.32, 26.42

Installation hex, 27.61

IP, 17.2, 17.31-17.38, 24.1

Initiative, 2.33, 3.2, 5-5.2, 7.11, 7.21

IRM, 1.3, 4.2, 11.1-11.13
Iron Hand mission, 1.3, 4.2, 8.1

Jamming, 2.81, 3.2, 10.25, 15.35, 15.42, 19-19.34, 19.51-19.55, 
27.5

Jamming cell, 7.23, 19.22, 19.53
Jamming mission, 8.1, 27.64, 27.66

Jamming task, 8.2, 8.34

Jettison, 8.2, 11.25, 13.12, 15.43, 16.21, 16.23
Joint campaign, 28.1

Laden, 2.81, 4.22, 6.2, 16.21
Land hex, 2.22, 27.61-27.62

Landing, 9.41, 9.44, 20.2

Large aircraft, 2.82, 6.36, 10.24

Level bombing attack, 17.32

Linebacker, 1, 28.31
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Line of sight, 9.42, 11.22, 15.13, 10.21, 17.36, 22.1
LOAL, 1.3, 15.51
Lofted ARM attack, 6.31, 14.3, 17.52, 17.54-17.56, 17.58

Log sheets, 2.81, 3.1, 4.2-4.22, 12.1, 14.11, 15.1

Lookdown, 10.22, 10.23, 11.53

Low altitude, 6.13, 10.23, 10.3, 15.35, 22.44, 24.1, 25, 26.1

Low cloud base, 22.44

LGB, 1.3, 16.11, 16.14, 16.22, 17.12, 17.36, 17.41-17.42

Main raid force, 27.31-27.32

Major airfield, 9.4-9.41

Maneuver Table, 11.31, 11.51, 11.53

Maneuver marker, 6.35, 7.12, 11.24, 11.41, 11.52, 13.2, 13.22, 
13.24, 19.21, 19.32

Maneuver rating, 2.81, 11.42, 16.21

Map, 2.2

MAPs, 27.1, 27.21-27.23, 28.2, 28.34, 28.41

Marsh hex, 2.22, 27.62

Maximum turn, see Turning

Medium altitude, 6.13, 17.35, 19.41, 24.1, 26.1

MiG-17, 7.11, 9.2

MiG-19, 9.2

MiG-21, 9.2

MiGCAP mission, 8.1, 11.54

MiG panic, 7.23, 13.12
Minor airfield, 9.4-9.41

Mission, 8.1, 13.12, 27.31

Mist, 17.36-17.37, 22.5
Morale, 8.4, 9.2, 11.53, 13-13.1, 13.23, 16.23, 25, 27.4; Morale 

Check Table, 13.1

Movement, 3.2, 6-6.11, 6.2, 6.3-6.37, 6.4, 7.11, 7.21, 11.3, 11.52-
11.53, 14.3, 14.43, 15.41, 15.43, 25; map entry and exit, 6.37, 
8.11, 9.3, 27.64; movement points, 2.81, 6.2-6.22, 6.31-6.33, 
16.21, 25; takeoff and landing, 9.43-9.44, 25

MP, see Movement

Multiple attacks, 7.23, 11.51

Night, 7.2, 10.21, 10.4, 11.22-11.23, 17.36, 23-23.33
Noise jammer, 19.2, 19.51-19.52, 19.54

No Moon, 22.5, 23.11, 23.22

Northeast monsoon, 22.2

NVA Infantry, 1.3, 3.2, 8.2, 14.51, 17.11, 26.3-26.31, 26.44; damage, 
18.1-18.2

Orbit points, 9.1, 27.63

Orders of Battle, 2.6, 4, 27.1, 27.31, 28.2

Ordnance, 2.81, 4.14, 4.2, 8.2, 8.4, 16-16.23; jettison, 8.2, 11.25, 
13.12, 15.43, 16.21, 16.23

Organic SAM flak, 14.52

PGM, 1.3, 16.14, 17.41-17.42

Parachute, 3.2, 26.1

Partial acquisition, 15.32, 15.35, 15.42

PAT-ARM, 17.58-17.59

Pathfinder, 7.23, 17.62

Phosphorus target marker, 17.54, 17.56-17.57

Photo-recon, see Recon

Pilot training levels, 27.1

Planning, 3.1, 8.2, 8.31, 11.12, 14.11, 14.4, 27.3-27.33, 28.32-28.33-
28.35, 28.81; planning map, 2.7, 8.31

Players, 1.1

Poor SAM defense, 2.82, 15.35, 15.42

Poor Weather, see Weather

Post-raid force, 27.31-27.32

Pre-emptive ARM attack, 3.2, 17.58
Pre-raid force, 3.1, 27.31-27.32, 27.64, 27.66

Pressed attack, 14.3, 17.31
Quick acquisition, 15.31

Radar, 3.1, 3.2, 15, 15.15, 15.31, 15.51, 17.5; Fire Can, 14.42-14.44, 
27.65; SAM, 15.2; shut-down, 17.53, 17.56 17.58; see also 
SAM acquisition

Radar bombing, 17.33, 17.62

Radio Nav Bombing, 17.35, 17.62

Raid, 1.3, 3, 3.3, 8.36, 27-27.83, 28.3-28.35; raid completion, 3.3, 
27.7

Railroad hex, 2.22, 14.51, 26.11, 26.2-26.3, 27.61-27.62

Rally point, 8.51, 9.1, 13.1

Random Events, 3.2, 8.4, 9.2, 10.4, 11.54, 21; Scenario Random 
Events Table, 21; campaign random events, 28.35, 28.7

Ready flight, 3.1, 4.13, 9.42, 27.63

Realistic planning, 28.81

Recon, 3.2, 18.1, 24-24.1, 28.35, 28.43

Recon mission, 8.1

Recon task, 8.2, 8.3-8.33

Recovery roll, 3.3, 8.11, 8.51, 9.1, 20.2-20.3, 27.82; see also Fuel

Regular training level, 27.4

Reinforcement MAPs, see MAPs

Rescue, see CSAR

Rescue CAP, 26.43

Rescue support task, 8.2, 8.34, 15.13, 17.11, 26.43

Revetted flight, 3.1, 4.13, 9.42, 27.63

RHM, 1.3, 4.2, 11.1-11.13, 11.53

Ridgelines, 2.22, 6.34, 15.34, 22.1

River hex, 8.51

Rockets, 16.11
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Rolling Thunder, 1

Rookie training level, 27.4

Rough hex, 2.22, 8.51, 10.3, 15.33, 23.22, 27.61-27.62

Rules, 1.2

Rules of Engagement, 11.54

Runway, 9.41, 28.43; see also Airfield

RWR, 1.3, 2.81

Salvo SAM, 15.42, 15.44, 15.51

SAM, 1.3, 3.2, 8.2, 8.51, 10.4, 14.52, 15-15.52, 17.58-17.59, 18.1-
18.2, 19.2-19.22, 19.4, 19.54, 27.1, 27.33, 27.62, 27.65, 28.2, 
28.35, 28.43, 28.45, 28.61, 28.84; acquisition, 3.2, 15, 15.15, 
15.2, 15.3-15.35; ammo, 15.44, 15.51, 28.44; avoidance, 6.31, 
7.21, 8.52, 11.21, 14.3, 14.43, 15.41-15.43, 16.23, 19.51; 
launch counters, 3.2, 15.13, 15.3, 15.42, 15.51; location, 3.1, 
3.2, 15.11-15.14, 17.57, 22.1, 27.62, 28.45; SAM Acquisition 
Table, 15.32; SAM Attack Table, 15.42; SAM Damage Table, 
15.42; SAM Defense Table, 15.42; SAM Location Table, 15.13; 
see also Radar

Scale, 1.4

Scatter, 7.12, 7.21, 11.53, 13.2-13.23, 14.3, 14.43, 14.53, 15.41, 25; 
Scatter Charts, 13.2

Scenarios, 2.5, 27-27.83
SEAD task, 1.3, 8.2, 8.34, 15.13, 16.1, 17.11

Sea hex, 2.22, 10.3, 26.11, 26.2-26.3, 26.41

Set-up, 3.1, 3.2, 27.6-27.66
Shot down aircraft, 4.21, 12.1, 12.23, 14.31, 14.43, 27.81, 28.61

Shots, 11.31-11.33, 11.52, 13.1; ordnance shots, see Ordnance; Shot 
Resolution Table, 2.4, 11.32

Shrike ARM, 16.11, 16.14, 16.21, 17.51, 17.53, 17.54; damage, 
18.2

Slash attacks, 2.82, 11.3, 11.52, 13.22

Small arms, 14.51

Southwest monsoon, 22.2

Spade, see Suit icons

Speed, 6.2-6.22, 6.32, 9.44, 16.22, 17.34

Split flights, 3.2, 4.14, 12.22

Spot jamming, see Jamming

SSR, 1.3, 27.1, 27.31, 28.2

Stacking, 6.12, 6.4-6.41, 7.21, 7.23

Standard ARM, 16.11, 16.14, 17.51, 17.53, 17.55-17.56, 17.59

Standoff jamming, 19.3-19.34, 27.5, 27.64

Strafing, 16.13, 17.38
Strike/CAP task, 8.2, 16.1

Strike mission, 8.1

Success value, 17.42, 18.1-18.2, 28.34-28.35

Suit icons, 4.1, 4.11, 10.3

Suppression, see AAA

Surprise, 7.12, 11.24-11.25, 11.53

Takeoff, 9.41, 9.43
Takeoff arrows, 9.4, 9.43-9.44
Target, 3.1, 8.31, 8.33, 8.35, 27.1, 27.81, 28.1-28.2, 28.33

Target profile, 17.13, 17.38, 27.1; AAA, 14.12; aircraft on the 
ground, 9.42; Fire can, 14.45; NVA, 26.31; SAM, 15.16

Tasking, 4.14, 4.2, 8.2, 27.31

Terrain masking, 15.31, 15.34
TFR, 1.3, 22.44-22.5, 23.22
Throttle, 6.2; see also Combat throttle and Dash throttle

Thud Ridge, 27.61

Time of day, 27.1

Top Gun training level, 27.4

Toss-bomb attack, 6.31, 14.3, 17.34
Track, see Detection

Trained training level, 27.4

Turning, 6.11, 6.31-6.32, 7.21, 14.3, 23.21; jamming, 19.21, 19.32, 
19.52; Turn Table, 6.32

Undetected flight, see Flight

Units, 2.31-2.33; enemy/friendly units, 1.3

Unready flight, 3.1, 4.13, 9.42, 9.44, 27.63

Urban hex, 2.22, 8.51, 14.51, 26.11, 26.2-26.3, 27.61-27.62

USAF, 1, 8.11, 8.2, 11.31, 19.51, 19.53-19.54, 26.3, 26.42, 27.1, 
28.1-28.2, 28.31

USN, 1, 8.11, 8.2, 17.58, 26.3, 26.41, 27.2, 27.31, 28.1-28.2, 
28.31

Veteran training level, 27.4

Victory, 3.3, 9.3, 18.22, 18.3, 27.1, 27.22-27.23, 27.8-27.83; 
campaign victory, 28.2, 28.34, 28.6-28.62

Visual bombing attacks, 17.3, 17.31-17.32, 17.36-17.38, 22.1

Visual identification, 4.11, 4.13, 4.2, 4.22, 10.4-10.41, 11.3, 23.14

Visual sighting, 10.2-10.21, 10.4, 13.11, 22.1, 23.12

Walleye I and II, 16.11

Waypoint, 8.31-8.32; see also Flight path

Weather, 3.1, 22-22.6, 27.1, 28.2; weather front, 22.42; Weather 
Table, 22.2

Wild Weasel, 1.3

Zoom Climb, 6.33, 11.24

U
SA

F
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Downtown
When you get up at two o'clock in the morning
You can bet you'd go—downtown.
Shaking in your boots, you're sweating heavy all over
'Cause you've got to go—downtown.

Smoke a pack of cigarettes before the briefing's over,
Wishing you weren't bombing, wishing you were flying cover;
It's safer that way.
The flak is much thicker there,
You know you're biting your nails and you're pulling your hair;

You're going…
Downtown, where all the lights are bright,
Downtown, you'd rather switch than fight,
Downtown, hope you come home tonight—downtown.

Planning the route you keep hoping that you
Won't have to go today—downtown.
Checking the weather and it's scattered to broken
So you still don't know—downtown.

Waiting for the guys in T.O.C. to say you're cancelled,
Hoping that the words they give will be what suits your fancy.
Don't make me go.
I'd much rather R.T.B.
So you sit and you wait, thinking, oh f***, s***, hate!

I'm going…
Downtown, but I don't want to go
Downtown, that's why I'm feeling low
Downtown, going to see Uncle Ho—Downtown.

      “. . . Pistol Force, burners now...Barracuda has sweeping guns. 
      Disregard the launch light, no threat...”
      “WHADDAYA MEAN NO THREAT!!! There's a pair at two o'clock!!
      TAKE IT DOWN…!!”

Sung: Downtown

Parody lyrics Copyright © 1997 Dick Jonas. All rights reserved. 
http://www.erosonic.com/

Original song by Tony Hatch; MCA Mus Pub, a division of MCA Inc; EMI 
April under license from ATV Music as ADM. for Welbeck Music/ASCAP; 
parody lyrics by Dick Jonas
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