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SEQUIENZA\ DI G‘OCO ’!J = B RISOLUZIONE BATTAGLIA - rPeTERE PER OGM TURNO DELLA MISSIONE
| s|i L 1 PESARE SEGNALNO POP=-(P
| A SET=UP CAMPAGNA s|.| L i ‘I‘IEQ D}Ll(;iésw\lNEMl(’A — VEDERE TABELLA
1  PrEPARAZIONE CAMPAGNA - Prep. 74av0L0 DI Gloco ‘" q o FAiE 4 % ((H,E,iﬁj K; ALTITUDINE, MUOVERE ATTACCARE
2 SCELTA DELLA CARTA CAMPAGNA [ - S \ y
‘ 1 i i 5 TASE PILOT LENTT = ammunive, MUOVERE ATTACCARE
L i SCELTA DELLA CARTA SITUAZIONE ‘i = 6 AVANZARE IL SEGNALINO TEMPO DI VOLO
' PESCA CARTE BATTAGLIONE e = = PIAZZAMENTO SEGNALINO BINGO FUEL
5 (OMPRARE VELINVOLI |
6 COMPRARE SEGNALINI RICOGNITORE | = ¢ RITORNO A CASA - rPeTERE PER OGM MISSIONE
7 SCELTA DE PiLoT - 1  REGOLAZIONE SEGNALING TORZA BATTAGLIONE
8 REGOLAZIONE LIVELLO DI ABILITA DEI PILOT! _ LBV EAD MISSOME RIDRMOALCASS
9  PrOMOZIONE PILOT EI L r - (or\rriouo im\ao T—UELSA
10 PIAZZAMENTO SEGNALINI PUNTT SO £ GIORNO F! . ng;’;@g;g;g DUILWO R
a 4 \
B INIZIO DEL GIORNO - ererzee pee oa clorio peLLA cAviPAGHA | 5 REGISTRARE PUNTT ESPERIENZA PILOTA
5[ = 6 REGISTRARE PUNTI VITTORIA MISSIONE
1 Pesca CARTA DI CONDIZIONE SPECIALE P
2 ASSEGNARE PILOT £ VELIVOLI PER MISSIONI=GIORNO [T oR)
3 ASSEGNARE RICOGNTORI = ﬂi\ IERDE%@iO STIZE—SS ik bt i
4 RISOLUZIONE DELLA MISSIONE = eperere pPer 0aM MISSIONE % = 2 GUADAGNARE PUNTT OPZIONE SPECIALE —so
A AWICINAMENTO AL BERSAGLIO q 3 3 MUOVERE BATTAGLIONI NEMIC!
4 — =
1 OPZIONE DI ANNULLAMENTO MISSIONE EL_:’ E Ef‘iﬁfz‘?z PUNTT OPZIONE SPECIALE —wava
2 ARMARE IL VELNOLO = 1 gy |
3 PESTARE EVENTO MISSIONE DI AW, AL BERSAGLIO gaity RIPARARE VELIVOLI
—  CONTROLLO DANNI AL MOTORE is 7 PRIORITA RER
8 AVANZAMENTO SEGNALING GIORNO

PIAZZAMENTO ESAGONI TERRENO
PIsZZAMENTO UNITA NEMICHE
PIAZZAMENTO VELNVOLI AMvIC!
VERIFICA DEI RICOGNITORI * D TINE DELLA CAMPAGNA

PIAZZARE 1L SEGNALINO TEMPO DI VOLO 1 RISULTATO DELLA CAMPAGNA

A RIPETERE GIORN PER DURATA CAMPAGNA
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