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1.0 INTRODUCTION 

Wing Leader est un jeu de combat aérien situé 
pendant la 2ème Guerre Mondiale, au cours 
ŘǳǉǳŜƭ ŘŜǎ ŎƘŀǎǎŜǳǊǎ ŜǎǎŀƛŜƴǘ ŘΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘŜǊ Ŝǘ 
de briser dŜǎ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜǎ ŜƴƴŜƳƛŜǎΦ 

Série Wing Leader. Wing Leader est une série 
de jeu. Le premier volume, Wing Leader : 
Victories 1940-1942, couvre les avions et 
batailles clés du début de la guerre, et le 
second volume, Wing Leader, Supremacy 1943-
1945, ŀƳŝƴŜ ƭŀ ǎŞǊƛŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ƭŀ ƎǳŜǊǊŜΦ 
5ΩŀǳǘǊŜǎ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴǎ ōƻǳŎƘŜǊƻƴǘ ƭŜǎ ǘǊƻǳǎ Řŀƴǎ 
ƭΩƛƴǾŜƴǘŀƛǊŜ ŘŜǎ ŀǾƛƻƴǎ Ŝǘ ŀƧƻǳǘŜǊƻƴǘ ŘŜ 
nouvelles batailles. 

LΩunité de base dans Wing Leader est 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ƻǳ ƭŀ ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜΦ /ƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ ŀǳȄ 
jeux de combat aérien classiques, où la surface 
de jeu représente une vue de dessus du champ 
de bataille, à Wing Leader, les joueurs ont une 
vue de côté de la bataille aérienne. 

1.01 Livret de règles 

Ce livret de règles décrit les règles du jeu. Elles 
sont numérotées. Ces numéros sont utilisés 
pour faire référence à des points de règles et 
sont indiqués [entre crochets]. Les notes se 
trouvant sur le bord extérieur des règles en VO 
décrivent les raisons des choix pris pour ces 
règles, ainsi que des exemples, des illustrations 
et autres informations utiles. 

Bord extérieur. Sur le bord extérieur des pages 
du livret en VO se trouvent des exemples de 
jeu, ainsi que quelques suppléments et 
exemples de règles. On y trouve aussi des notes 
de conception décrivant les raisons des choix 
pris pour ces règles. Pour des questions de 
pagination de la vf, ces notes et exemples se 
situeront dans le déroulé des règles et non sur 
le bord extérieur des pages. 

Nous recommandons de pratiquer les règles 
avancées et les règles pour les unités de 
surface et le bombardement [13.0-15.0] une 
fois que vous aurez essayé quelques-uns des 
premiers scénarios et que vous aurez 
appréhendé les bases du jeu. 

1.02 Livret de Scénarios 

Le livret de scénarios donne diverses situations 
historiques à jouer. 

1.03 Éditions des Règles 

La série Wing Leader utilise un système de 
règles commun à tous les volumes. Cette 
version incorpore des changements 
remplaçant les éditions précédentes des 
règles. 

Living Rules. Les changements de règles 

ƛƳǇƻǊǘŀƴǘǎ ǎŜǊƻƴǘ ƛƴŘƛǉǳŞǎ ǇŀǊ ǳƴ Ψ§ΩΦ Tout 
changement ou correction pourra se trouver 
sur www.gmtgames.com et cette traduction 
est régulièrement mise à jour. 

1.1 GLOSSAIRE 

Ce qui suit est une liste des termes de jeu 
importants. 

Langue. Les règles en VO utƛƭƛǎŜƴǘ ƭΩŀƴƎƭŀƛǎ 
ōǊƛǘŀƴƴƛǉǳŜ Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳΩŀƳŞǊƛŎŀƛƴΦ [Ŝǎ ǊŝƎƭŜǎ Ŝƴ 
VF utiliseront un minimum de termes anglais, 
Ƴŀƛǎ ǎΩȅ ǊŞŦŝǊŜǊƻƴǘ ŀǳ ōŜǎƻƛƴΦ Ce glossaire est 
ƻǊƎŀƴƛǎŞ ŎƻƳƳŜ ƭŀ ±hΣ ŎŜ ǉǳƛ ŜȄǇƭƛǉǳŜ ǉǳΩƛƭ 
ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ŀƭǇƘŀōŞǘƛǉǳŜ Ŝƴ ±CΦ 

Adjacent. SǳǊ ƭŀ ŎŀǊǘŜΣ ƭŜǎ у ŎŀǎŜǎ ŀǳǘƻǳǊ ŘΩǳƴŜ 
case occupée par un escadron sont adjacentes 
à cette dernière. On est adjacent aussi bien 
orthogonalement que par une diagonale. 

 
Exemple. Les flèches pointent les 8 cases 
adjacentes à cet escadron de Bf 109G qui est en 
vol horizontal. 

Altitude/Hauteur : [ΩŀƭǘƛǘǳŘŜ Ŝǎǘ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 
cases à la verticale séparant un escadron du sol 
όȅ ŎƻƳǇǊƛǎ ƭŀ ŎŀǎŜ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴύΦ [Ŝǎ ƴƛǾŜŀǳȄ 
ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ǎƻƴǘ ƛƳǇǊƛƳŞǎ ǎǳǊ ƭŀ ŎŀǊǘŜ Ŝǘ Ǿƻƴǘ ŘŜ 
0 à 19. 

Les termes altitude et hauteur sont 
iƴǘŜǊŎƘŀƴƎŜŀōƭŜǎ Řŀƴǎ ŎŜ ƧŜǳΦ [Ŝǎ ǘŜǊƳŜǎ ΨǇƭǳǎ 
ƘŀǳǘΩΣ ΨǇƭǳǎ ōŀǎΩΣ Ψŀǳ-ŘŜǎǎǳǎΩ Ŝǘ ΨŜƴ-ŘŜǎǎƻǳǎΩ 

http://www.gmtgames.com/
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font référence aux relations entre différentes 
ƘŀǳǘŜǳǊǎΦ ¦ƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ Ł ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ т Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ 
Ƙŀǳǘ ǉǳΩǳƴ ŀǳǘǊŜ Ł ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ с Ƴŀƛǎ est plus bas 
ǉǳΩǳƴ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ Ł ƭΩaltitude 8. 

Alerté. Escadron de chasseurs conscient de la 
ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩŜƴƴŜƳƛǎΦ {ƻƴ ƻǇǇƻǎŞ Ŝǎǘ Non 
Alerté. 

Disponible. Escadron de chasseur ƴΩŞǘŀƴǘ pas 
brisé, et ƴΩƻŎŎǳǇŀƴǘ Ǉŀǎ ƭŀ ƳşƳŜ ŎŀǎŜ ǉǳΩǳƴ 
escadron ennemi non brisé ƭΩŀȅŀƴǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ. 
Un escadron de chasseurs brisé ou occupant la 
ƳşƳŜ ŎŀǎŜ ǉǳΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ŜƴƴŜƳƛ ƴƻƴ ōǊƛǎŞ 
et ƭΩŀȅŀƴǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ est Indisponible.  

Vitesse et Virage Basiques. Valeurs de vitesse 
Ŝǘ ŘŜ ǾƛǊŀƎŜ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴΣ ŎƻƳƳŜ ƛƴŘƛǉǳŞŜǎ 
ǎǳǊ ƭŜǎ /ŀǊǘŜǎ ŘŜ 5ƻƴƴŞŜǎ ŘΩ!Ǿƛƻƴ ό!5/ύΣ 
modifiées pŀǊ ƭŜ ŎƘŀǊƎŜƳŜƴǘ ŘΩŀǊƳŜǎ Ŝǘ par le 
fait de grimper ou de piquer (voir aussi Vitesse 
et Virage de Combat). 

Bombardier. Escadrons ayant un marqueur de 
mission de Bombardement. 

Brisé [Broken]. Escadron ayant perdu son 
potentiel, dispersé dans le ciel, ses avions 
Ŧǳȅŀƴǘ ƭŜ ΨŎƘŀƳǇ ŘŜ ōŀǘŀƛƭƭŜΩ Ŝǘ ǊŜǘƻǳǊƴŀƴǘ Ł ƭŀ 
base, ou ayant été neutralisé. Le contraire est 
Non Brisé. 

Grimper [Climb]. Escadron augmentant son 
altitude. 

Vitesse et Virage de combat. Vitesse et le 
ǾƛǊŀƎŜ ōŀǎƛǉǳŜǎ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ƳƻŘƛŦƛŞǎ ǇŀǊ ŘŜǎ 
facǘŜǳǊǎ ǉǳƛ ƴŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ ǉǳΩŀǳ ŎƻƳōŀǘ όǾƻƛǊ 
aussi Vitesse et Virage Basiques). 

Désorganisé [Disrupted]. Escadron ayant 
perdu de sa cohésion et disposant de quelques 
avions de moins qui sont rentrés à la maison, 
ce qui complique la tâche des avions restants à 
se fournir un soutien mutuel. 

Distance. La distance sur la carte est mesurée 
en comptant le nombre de cases entre deux 
cases, par le chemin le plus court. On peut 
compter les cases en diagonale. On compte la 
ŎŀǎŜ ŘΩŀǊǊƛǾŞŜ Ƴŀƛǎ Ǉŀǎ ƭŀ ŎŀǎŜ ŘŜ ŘŞǇŀǊǘΦ 

 
ExempleΦ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŘŜ .Ŧ млфG est distant de 
п ŎŀǎŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŘŜ {ǇƛǘŦƛǊŜ IX. 

Piquer [Dive]. Escadron perdant ŘŜ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜΦ 

Ennemi. Escadrons et unités de surface 
ŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴǘ Ł ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜΦ hƴ ǘǊŀƛǘŜǊŀ ƭŜ ōƻǊŘ 
de carte adverse comme le bord de carte 
ennemi (voir aussi Ami). 

Chasseurs. Escadrons de chasseurs en mission 
ŘΩŜǎŎƻǊǘŜ όEscort), de balayage (Sweep) ou 
ŘΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻƴ (Intercept). 

Chasseurs-Bombardiers. Escadrons de 
chasseurs transportant des charges de bombes 
et ayant des marqueurs de mission de 
Bombardement. Ils commencent le scénario en 
tant que bombardier et peuvent devenir des 
chasseurs au cours du scénario. 

Patrouille [Flight]. Voir Escadron. 

Formation. Pour être Ψen formationΩ, les 
escadrons amis doivent se trouver dans la 
même case ou dans la case adjacente à un 
autre escadron de chasseurs ami ET faire face à 
la même direction. Les formations peuvent 
être constituées de longues lignes ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ 
adjacents. 
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PHOTO. Un escadron de chasseurs Hawker 
Hurricane dans ce genre de formation serrée 
que le jeu traite comme une doctrine Rigide. 

Ami. Escadrons et unités de surface 
appartenant à un joueur. Un joueur traitera 
son bord de carte comme le bord de carte ami 
(voir aussi Ennemi). 

hǊŘǊŜ ŘΩLƴƛǘƛŀǘƛǾŜ. Ordre dans lequel les 
escadrons sont déplacés sur la carte. 

Vol Horizontal. Escadron faisant face au bord 
de carte gauche ou droit et ne pointant pas vers 
le haut ou le bas dans le but de grimper ou 
piquer au prochain mouvement. 

Ligne de Vue [Line of Sight]. Ligne 
ininterrompue entre deux escadrons sur la 
carte, ou entre un escadron et une unité de 
ǎǳǊŦŀŎŜΣ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ Ł ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŘŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŜǊ 
un ennemi ou à une unité de surface de faire 
un tir antiaérien. 

Perte [Loss]. Avion descendu. Bien que les 
ǳƴƛǘŞǎ ǎƻƛŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǘŀƛƭƭŜ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴΣ ƭŜ jeu 
ƳŜǎǳǊŜ ƭŜǎ ǇŜǊǘŜǎ ŘΩŀǾƛƻƴǎ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭǎΦ 

Modificateur. Modifie le résultat des jets de 
dés. Ajoutez (ou soustrayez) les modificateurs 
aux résultats des jets de dé pour obtenir le total 
final. Les modificateurs sont cumulables. 

Escadron [Squadron]. Unité ŘΩŀǾƛƻƴǎ Ǿƻƭŀƴǘ 
ensemble. Une patrouille correspond à peu 
ǇǊŝǎ Ł ƭŀ ƳƻƛǘƛŞ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴΦ 

tŀǊ ŎƻƴǾŜƴǘƛƻƴΣ ƭŜ ǘŜǊƳŜ ΨŜǎŎŀŘǊƻƴΩ Řŀƴǎ ƭŜǎ 
règles correspond aussi bien à un escadron ou 
Ł ǳƴŜ ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜΦ ¢ƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŀƴǘ 
Ł ǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴt aussi aux 
ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜǎ ǎŀǳŦ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ǎǇŞŎƛŦƛŞ ŀǳǘǊŜƳŜƴǘΦ 

Trainards [Straggler]. Avion ayant été séparé 
de son escadron, ce qui le rend vulnérable à 
une attaque. 

SoleilΦ Ψ9ǘǊŜ Řŀƴǎ ƭŜ ǎƻƭŜƛƭΩ ŘŜ ƭŀ ŎƛōƭŜ ŘΩǳƴ 
ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ǎƛƎƴƛŦƛŜ şǘǊŜ Řŀƴǎ ƭΩŀƴƎƭŜ Řǳ ǎƻƭŜil 
et rend le verrouillage plus difficile. 

Verrouillage/Verouillé [Tally/Tallied]. Signifie 
ǉǳΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀ ǊŜǇŞǊŞ ǳƴ ŜƴƴŜƳƛ Ŝǘ 
ƭΩŜƴƎŀƎŜΦ hƴ Řƛǘ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ƭΩennemi est 
verrouillé. 

Indisponible (Unavailable]. Voir Disponible. 

Non Alerte [Unalert]. Voir Alerté. 

Non Brisé [Unbroken]. Voir Brisé. 

 

1.2 FRACTIONS 

Certaines règles de jeu demandent aux joueurs 
de multiplier ou de diviser des nombres. Après 
une division, toutes les valeurs décimales sont 
arrondies à ƭΩŜƴǘƛŜǊ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇǊƻŎƘŜ όȊŞǊƻ Ŝǎǘ ǳƴ 
entier). La décimale 0.5 est toujours arrondie à 
ƭΩŜƴǘƛŜǊ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊΦ 

Divisions multiples. Quand on doit diviser un 
nombre plusieurs fois, on arrondit le résultat à 
chaque division. Ainsi, la moitié de 5 donne 2.5, 
arrondi à 3. Divisé encore par deux, cela donne 
1.5, arrondi à 2. 

2.0 MATERIEL 

Cette section liste le matériel utilisé dans le jeu.  

La boite devrait contenir ce qui suit : 

Livret de règles 

Livret de scénarios 

Carte 

Planches de pions et marqueurs (3 planches 
dans WL : Victories ; 4 planches dans WL : 
Supremacy) 

/ŀǊǘŜǎ ŘŜ 5ƻƴƴŞŜǎ ŘΩ!Ǿƛƻƴ ό!5/ ς 5 planches 
dans WL : Victories ; 6 planches dans WL : 
Supremacy) 

Aides de jeu (2 pour le combat, 1 pour le 
bombardement) 

Tableau de Bataille (WL : Supremacy 
uniquement) 

2 Tableaux ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ 

2 Dés à 6 faces. 

2.1 NOTES SUR LE MATERIEL 

Livret de scénario. Il contient un certain 
nombre de scénarios, chacun décrivant une 
situation historique indiquant comment 
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effectuer la mise en place et jouer ce scénario 
[5.1]. 

Des scénarios supplémentaires apparaitront 
dans de futures extensions du jeu, dans des 
magazines ou sur internet. 

CarteΦ 9ƭƭŜ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞŜ ŘΩǳƴŜ ƎǊƛƭƭŜ ŘŜ нс 
cases de long sur 20 cases de haut. Ces cases 
ǎƻƴǘ ǊŜŎǘŀƴƎǳƭŀƛǊŜǎ Ŝǘ ŘƛǎǇƻǎŜƴǘ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ 
central pour la détermination des lignes de vue 
[4.6.1] au cas où des nuages boucheraient la 
vue. 

Le bord de carte horizontal situé en bas de la 
ŎŀǊǘŜ Ŝǎǘ ƭŜ ǎƻƭΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ ΨōŀǎΩΦ [Ŝ ōƻǊŘ opposé 
Ŝǎǘ ƭŜ ΨƘŀǳǘΩΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŀ ŎŀǊǘŜ ƳƻƴǘǊŜ ƭŜǎ 
ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ƘƻǊƛȊƻƴǘŀǳȄ ŘΩǳƴ ōƻǊŘ Ł ƭΩŀǳǘǊŜ Ŝǘ 
les mouvements verticaux entre le haut et le 
bas.  

La rangée de cases la plus proche du sol est à 
ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ л όȊŞǊƻύΦ [Ŝǎ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ 
pas voler sous cette altitude. Chaque rangée 
au-ŘŜǎǎǳǎ Ŝǎǘ ƴǳƳŞǊƻǘŞŜ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ƴǳƳŞǊƻ мфΣ 
qui est la plus haute à laquelle un escadron 
peut voler sur la carte. 

Chaque colonne est indiquée par une lettre, de 
A à Z. Il est ainsi possible de noter la position 
ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ǎǳǊ ƭŀ ŎŀǊǘŜ ǇŀǊ ǳƴ ŎƻŘŜ 
alphanumérique correspondant à sa colonne et 
à son altitude : B5, G13, etc. On peut utiliser les 
cases de la colonne A pour y placer le marqueur 
de tour [6.0]. 

Dans certains scénarios, des terrains et des 
conditions météo peuvent se trouver sur la 
carte [4.0]. 

tƛƻƴǎ ŘΩ9ǎŎŀŘǊƻƴ. Ces pions montrent des 
ǎƛƭƘƻǳŜǘǘŜǎ ŘΩŀǾƛƻƴ ǾǳŜǎ ŘŜ ǇǊƻŦƛƭΦ Lƭǎ ƛƴŘƛǉǳŜƴǘ 
ƭŀ ǘŀƛƭƭŜ ŘŜ ƭΩǳƴƛǘŞΦ [Ŝǎ Ǉƛƻƴǎ ƴΩŀȅŀƴǘ ǉǳΩǳƴ 
avion sont des patrouilles ; ceux avec deux 
silhouettes sont des escadrons. 

 
Exemple. Cette illustration montre les deux 
ŦŀŎŜǎ ŘΩǳƴ Ǉƛƻƴ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴΦ 

 
Exemple. Les pions de patrouille ne montrent 
ǉǳΩǳƴ ŀǾƛƻƴΣ Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳŜ ŘŜǳȄ ŎƻƳƳŜ ŎŜux des 
escadrons. 

/ƘŀǉǳŜ Ǉƛƻƴ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀ ƭŜ ƴƻƳ Řǳ ǘȅǇŜ 
ŘΩŀǾƛƻƴ ƻǳ ǎƻƴ ƳƻŘŝƭŜ ώоΦнϐ Ŝǘ ǳƴŜ ƭŜǘǘǊŜ 
ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ (ID) ǇƻǳǊ ƭŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
escadrons identiques. 

Note. Comme moyen mnémotechnique, les 
lettres A à R des escadrons et patrouilles sont 
réservées aux chasseurs, les lettres S à Z aux 
ōƻƳōŀǊŘƛŜǊǎΣ ōƛŜƴ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘŜǎ ŜȄŎŜǇǘƛƻƴǎΦ 
{ƛ ŘŜǎ Ǉƛƻƴǎ Řǳ ƳşƳŜ ǘȅǇŜ ŘΩŀǾƛƻƴ ƻƴǘ ŘŜǎ L5 
identiques, il est probable que ce soit parce 
ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ ŘŜǎ ǾŀǊƛŀƴǘŜǎ ŘŜ ǎŎƘŞƳŀǎ 
de couleur comme des camouflages tropicaux 
ou tempérés. 

[ΩŀǾŀƴǘ ŘΩǳƴ ŀǾƛƻƴ Ŝǎǘ ƭŜ ōƻǊŘ Řǳ Ǉƛƻƴ ƭŜ Ǉƭǳǎ 
ǇǊƻŎƘŜ Řǳ ƴŜȊ ŘŜ ƭΩŀǾƛƻƴ Ŝǘ ƛƴŘƛǉǳŜ ǎŀ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴ 
ŘŜ ǾƻƭΦ [Ŝǎ Ǉƛƻƴǎ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ƻƴǘ ŘŜǳȄ ŦŀŎŜǎΦ 
tƻǳǊ ŞǾƛǘŜǊ ǉǳŜ ƭΩŀǾƛƻƴ ƴŜ ǾƻƭŜ ǎǳǊ ƭŜ ŘƻǎΣ 
retournez-ƭŜ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ Ł ŎŜ ǉǳΩƛƭ ǾƻƭŜ Ł 
ƭΩŜndroit. 

 
Exemple. Ne faites pas voler les escadrons à 
ƭΩŜƴǾŜǊǎΣ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ œŀ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ΨŎƻǊǊŜŎǘΩΦ {ƛ 
ƧŀƳŀƛǎ ƭŜ Ǉƛƻƴ ǎŜ ǊŜǘǊƻǳǾŜ Ł ƭΩŜƴǾŜǊǎΣ ǊŜǘƻǳǊƴŜȊ-
ƭŜ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ŎƾǘŞΦ 

tƛƻƴǎ ŘΩǳƴƛǘŞǎ ŘŜ ǎǳǊŦŀŎŜ. Certains pions 
représentent des unités de surface. Ils sont 
imprimés avec différentes valeurs utilisées lors 
ŘΩŀǘǘŀǉǳŜǎ ŀƴǘƛŀŞǊƛŜƴƴŜǎ Ŝǘ ŘŜ ōƻƳōŀǊŘŜƳŜƴǘ 
[14.0]. 

 
Exemple. Les unités de surface sont décrites en 
détail en 14.0. 
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Marqueurs et pions. Le jeu inclut des 
marqueurs indiquant les états des escadrons et 
ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘΦ 

Les marqueurs suivants sont placés sur la 
carte : 

 

Le marqueur de tour 
indique le tour en cours 
[6.0] 

 

Le marqueur Sun indique 
ƻǴ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ ƭΩŀǊŎ Řǳ 
soleil [4.2]. 

 

Le marqueur Haze 
ƛƴŘƛǉǳŜ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ 
haute où se trouve la 
brume [4.3]. 

 

Le marqueur Contrail 
ƛƴŘƛǉǳŜ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ 
basse pour les trainées 
[4.4]. 

 

Les marqueurs Slow 
indiquent les escadrons 
qui décollent [13.7] ou au 
ŎƻǳǊǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ Ł ƭŀ 
torpille [15.3.5.1]. 

 

Les marqueurs Slow 
Climb indiquent les 
escadrons qui grimpent 
Ƴŀƛǎ ǉǳƛ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŎƘŀƴƎŞ 
ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ώуΦрΦмϐΦ 

 

Les marqueurs Dogfight 
indiquent les escadrons 
qui sont engagés en 
combat tournoyant 
[10.8.1]. 

 

Les marqueurs Lufbery 
indiquent les escadrons 
en formation Lufbery 
[13.4.3]. 

 
Les marqueurs Climb indiquent les escadrons 
qui grimpent [8.5]. Au verso, les marqueurs 
Dive indiquent les escadrons qui piquent [8.5]. 

 

 
Les marqueurs Tally indiquent les ennemis qui 
ont éǘŞ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞǎ ώтΦнΦмϐΦ [ΩL5 Řǳ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 
indique lΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǉǳƛ ƭΩŀ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞΦ !ǳ ǾŜǊǎƻ 
se trouve le marqueur Vector ayant le même ID 
[9.2.4]. 

 
Les marqueurs Bombing indiquent les effets du 
tir antiaérien sur les bombardements [14.2.5]. 
Ils affichent -1 au recto et -2 au verso. 

 
Les marqueurs Battle indiquent où se 
déroulent des batailles sur la carte [10.0.1]. 

 
Les marqueurs Barrage indiquent les zones de 
flak [14.2.2]. 

 

 
Les marqueurs Cloud indiquent la présence de 
nuages dans une case [4.5]. Il en existe trois 
types : Wispy [Vaporeux], Broken [Moyen] et 
Dense. 

Les marqueurs suivants sont placés sur les 
tableaux ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ : 
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Les marqueurs ID sont placés dans le cercle 
ŘΩǳƴe piste du tableau ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ǇƻǳǊ ƛƴŘƛǉǳŜǊ 
à quel escadron cette piste appartient [5.2]. Les 
ID allant de A à S indiquent si ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ 
alerté (recto) ou non alerté (verso) [7.1]. Les 
marqueurs ID allant de T à Z indiquent 
simplement la lettre ID. 

 
Les marqueurs Loss indiquent la quantité de 
pertes subies par un escadron [10.6]. 

Les marqueurs Straggler, au verso des 
marqueurs Loss, indiquent la présence dΩǳƴ 
trainard Řŀƴǎ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ώмлΦсΦмϐΦ 

 
Les marqueurs Disrupted et Broken indiquent 
ƭΩétat Désorganisé et Brisé (respectivement) 
[10.7]. 

 
Les marqueurs Ammo indiquent que cet 
escadron a un niveau de munitions faible (Low) 
ƻǳ ƴΩŀ presque plus de munitions (Depleted) 
[10.7.2]. 

 
Les marqueurs Rockets indiquent que 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀ ŘŜǎ ǊƻǉǳŜǘǘŜǎ όǊŜŎǘƻύ ƻǳ ƴŜ ƭŜǎ ŀ 
plus (verso ς Depleted) [13.5.3]. 

 
Les marqueurs Gun Pod et AT Pod indiquent 
ǉǳŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇƻǊǘŜ ǳƴŜ ƴŀŎŜƭƭŜ ŘŜ Ŏŀƴons 
[13.5.6]. 

 

 
Les marqueurs de mission Bombing, Escort, 
Sweep et Intercept indiquent la mission de 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ώфΦнϐΦ  

 
Les marqueurs Green et Veteran indiquent la 
ǉǳŀƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ώрΦнΦмϐΦ 

 
Les marqueurs Experte indiquent la présence 
ŘΩƛƴŘƛǾƛŘǳǎ exceptionnels dans ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ 
[5.2.1]. 

Les marqueurs Wing Leader indiquent la 
présence du ŎƘŜŦ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜ 
plusieurs escadrons [9.5.1]. 

 
Les marqueurs Bomb Load indiquent que 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŜ ŘŜǎ ōƻƳōŜǎ ώфΦнΦмϐ. Les 
variantes à ces marqueurs sont les marqueurs 
Parafrag Load, Torpedo Load et ATGR Load 
[15.1]. 

Les marqueurs Drop Tank indiquent que 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŜ ŘŜǎ ǊŞǎŜǊǾƻƛǊǎ ƭŀǊƎŀōƭŜǎ 
[13.2]. 

/ŀǊǘŜǎ ŘŜ 5ƻƴƴŞŜǎ ŘΩ!Ǿƛƻƴ ώ!5/]. Le jeu inclut 
un certain nombre de cartes affichant les 
données des avions. Chaque carte correspond 
Ł ǳƴ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩŀǾƛƻƴ Ŝǘ ŘƻƴƴŜ ǎŜǎ 
caractéristiques [3.3]. 

Aides de Jeu. Les aides de jeu (Combat et 
Bombardement) donnent les aides et des 
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tables permettant de résoudre les combats ou 
autres fonctions de jeu. On y trouve un numéro 
de version. 

Tableau de Bataille [Battle Display]. Une 
nouvelle aide de jeu a été ajoutée pour gérer 
ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ ǎǳǊŎƘŀǊƎŞŜǎ ŘΩǳƴƛǘŞǎ Ŝǘ ŘŜ 
marqueurs. Dans ce cas, on les place sur le 
Tableau de Bataille pour libérer un peu la carte 
Il a trois cases pour y placer pions et marqueurs 
[10.0.1].  

¢ŀōƭŜŀǳ ŘΩ9ǎŎŀŘǊŜ ώWing Display]. Chaque 
ƧƻǳŜǳǊ ŘƛǎǇƻǎŜ ŘΩǳƴ ǘŀōƭŜŀǳ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ƭǳƛ 
ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ł ƧƻǳǊ ƭΩŞǘŀǘ ŘŜ ǎŜǎ 
ŜǎŎŀŘǊƻƴǎΦ [Ŝǎ ǘŀōƭŜŀǳȄ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ŘƛǎǇƻǎŜƴǘ ŘŜ 
plusieurs pistes. On place sur le cercle à gauche 
de la piste le marqueur ID et le marqueur de 
Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴΦ hƴ ǇƭŀŎŜ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ 
marqueurs (perte, munitions, qualité, 
trainards, Experten, chargement en arme, etc.) 
dans le cadre à côté du cercle [5.2]. 

 
tƛǎǘŜ ŘΩEscadre. On place les marqueurs sur 
ŎŜǘǘŜ ǇƛǎǘŜ ǇƻǳǊ ƛƴŘƛǉǳŜǊ ƭΩŞǘŀǘ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴΦ 
bƻǘŜȊ ǉǳŜ ƭŜ ŎŜǊŎƭŜ ǎŜǊǘ Ł ƭΩL5 Ŝǘ ŀǳ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 
de mission. 

Dés. La règle vous demandera de lancer un ou 
deux dés à 6 faces (ou d6). Quand on lance 
deux d6, on fait la somme du résultat des deux 
d6. 

3.0 ESCADRONS 

[ΩǳƴƛǘŞ ŘŜ ōŀǎŜ ŎƻƴǘǊƾƭŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ Ŝǎǘ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴΦ Il ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘΩŀǾƛƻƴs 
volant de concert. 

3.1 TAILLE DõUNITE 

Lƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘŜǳȄ ǘŀƛƭƭŜǎ ŘΩǳƴƛǘŞǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ : 
9ǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǘ tŀǘǊƻǳƛƭƭŜΦ [Ŝǎ ǊŝƎƭŜǎ ǎΩŀǇǇƭiquant 
ŀǳȄ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ ŀǳǎǎƛ ŀǳȄ 
patrouilles sauf quand cela est spécifié. 

Les escadrons représentent entre 7 et 12 
avions. Les patrouilles représentent entre 2 et 
6 avions ( et parfois un seul avion, voir aussi 

13.6). Parfois, un escadron peut être séparé en 
deux patrouilles [9.3] 

Note : La composition des escadrons et 
patrouilles peut varier. Les escadrons 
britanniques peuvent être forts de 12 avions 
ŀƭƻǊǎ ǉǳΩǳƴ Staffel ŀƭƭŜƳŀƴŘ ƴΩŜƴ ŀ ǉǳŜ ф ƻǳ 
moins, malgré un potentiel théorique de 12. 
Une patrouille dans le jeu peut être composée 
de 6 avions britanniques, une section de trois, 
ou un Schwarm allemand de quatre. Elle peut 
ne représenter que 2 appareils. Dans ce jeu, un 
escadron américain de 16 chasseurs serait 
simulé par deux escadrons de huit ou quatre 
patrouilles de quatre. 

3.2 CLASSIFICATION DES AVIONS 

Les escadrons sont classés par classe, type et 
ƳƻŘŝƭŜ ŘΩŀǾƛƻƴΦ 

La classe correspond grossièrement au rôle des 
ŀǾƛƻƴǎΦ Lƭ ŜȄƛǎǘŜ ǎŜǇǘ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘΩŀǾƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŜ 
jeu : 

- Chasseurs [Fighters] 
- Bombardiers en Piqué [Dive Bombers] 
- Bombardiers Torpilleurs [Torpedo 

Bombers] 
- Bombardiers Légers [Light Bombers] 
- Bombardiers Moyens [Medium 

Bombers] 
- Bombardiers Lourds [Heavy Bombers] 
- Transports [Transports] 

¢ƻǳǘŜ ŎƭŀǎǎŜ ŀȅŀƴǘ ƭŜ Ƴƻǘ ΨōƻƳōŀǊŘƛŜǊΩ dans 
son titre est de la classe des bombardiers bien 
ǉǳΩƻƴ ŎƻƴǎƛŘŝǊŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ¢ǊŀƴǎǇƻǊǘǎ ǎƻƛŜƴǘ aussi 
de la classe des bombardiers dans ce jeu. Les 
chasseurs sont, bien évidemment, de la classe 
des chasseurs. 

En plus des classes, le jeu fait la distinction 
entre différents tȅǇŜǎ Ŝǘ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩŀǾƛƻƴΦ 9ƴ 
général, le type ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘΩŜŦŦŜǘ ǎǳǊ ƭŜ ƧŜǳ 
autrement que de distinguer un escadron par 
son type plutôt que par son modèle et peut 
ŀƛƴǎƛ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩǳƴ 
même type. 

Modèles et Types. Le FW 190A est un type 
ŘΩŀvion. Les FW 190A-4 et FW 190A-8 sont 
différents modèles de FW 190A. Cependant, ils 
utilisent les mêmes pions de FW 190A. 

Ces deux modèles ont des ADC distinctes. 
/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭΩ!5/ Řǳ FW 190A-4 a des notes au 
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ǾŜǊǎƻ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎΣ ŎƻƳƳŜ ƭŜ FW 
190A-6 Ł ƭΩŀǊƳŜƳŜƴǘ ŀŎŎǊǳΦ 5Ŝ ƳşƳŜΣ ƭΩ!5/ Řǳ 
FW-190A-8 donne les détails du modèle F-8. 

Les données de chaque modèle ŘΩŀǾƛƻƴ ǎƻƴǘ 
indiquées sur une ADC [3.3]. Certaines ADC 
ǇŜǳǾŜƴǘ ƛƴŘƛǉǳŜǊ ƭŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŘŜ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴ 
modèle ; ces modèles supplémentaires sont 
indiqués en tant que variantes au verso de 
ƭΩ!5/Σ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎΦ 

 
ExempleΦ ±ƻƛŎƛ ƭΩ!5/ Řǳ P-51D Mustang. 

3.2.1 Bombardiers et Chasseurs 

5Ŝǎ ǊŝƎƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ ŀǳȄ 
chasseurs et aux bombardiers. Cependant, cela 
peut prêter à confusion quand des classes de 
bombardiers sont utilisées comme chasseurs et 
que des chasseurs sont en mission de 
bombardement. Aussi, nous définissons les 
chasseurs et bombardiers selon leur mission, 
comme suit : 

Bombardiers. Tout escadron ayant pour 
mission de bombarder est un bombardier 
[9.2.1].  

ChasseursΦ ¢ƻǳǘ ŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝƴ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩŜǎŎƻǊǘŜΣ 
ŘŜ ōŀƭŀȅŀƎŜ ƻǳ ŘΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴ ŎƘŀǎǎŜǳǊ 
[9.2.2, 9.2.3, 9.2.4]. 

Des scénarios peuvent définir des unités de la 
classe de bombardiers comme des chasseurs 

Ŝƴ ƭŜǳǊ Řƻƴƴŀƴǘ ƭŀ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩŜǎŎƻǊǘŜΣ ŘŜ 
ōŀƭŀȅŀƎŜ ƻǳ ŘΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻƴ ώфΦнϐΦ /Ŝǎ ǳƴƛǘŞǎ 
ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ŎƘŀǊƎŜǎ ŘŜ ōƻƳōŜǎΦ 

Chasseurs-Bombardiers. Les chasseurs en 
mission de bombardement transportent une 
charge de bombes Τ ƻƴ ƭŜǎ ŀǇǇŜƭƭŜ ΨŎƘŀǎǎŜǳǊǎ-
bombardiersΩΦ Lƭǎ se comportent comme des 
bombardiers du début du scénario ƧǳǎǉǳΩŀǳ 
ƳƻƳŜƴǘ ƻǴ ƛƭǎ ƻƴǘ ƭŀǊƎǳŞ ƭŜǳǊǎ ōƻƳōŜǎ όƻǳ ǎΩŜƴ 
sont débarrassés), auquel cas ils redeviennent 
des chasseurs en mission de balayage [15.2.4]. 

Les chasseurs en mission de reconnaissance 
[15.2.1.2] se comportent comme des 
bombardiers pendant tout le scénario.  

3.3 VALEURS DES AVIONS 

Les escadrons ont différentes caractéristiques 
ǎŜƭƻƴ ƭŜǳǊ ƳƻŘŝƭŜ ŘΩŀǾƛƻƴ, données sur les 
ADC. Les avions disposent des caractéristiques 
suivantes. 

Classe. La ŎƭŀǎǎŜ ŘŜ ƭΩŀǾƛƻƴ ώоΦнϐ Ŝǎǘ ƛƴŘƛǉǳŞŜ Ŝƴ 
Ƙŀǳǘ ŘŜ ƭΩ!5/Φ 

VP. Points de victoire (VP) obtenus à chaque 
ǇŜǊǘŜ ŘΩŀǾƛƻƴ ώмнΦмϐΦ 

Nationalité et DateΦ [ŀ ƴŀǘƛƻƴ ƭΩŀȅŀƴǘ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘ 
et sa date ŘΩentrée en service sont indiqués en 
ōŀǎ ŘŜ ƭΩ!5/Φ 

Version. Chaque ADC diǎǇƻǎŜ ŘΩǳƴ ƴǳƳŞǊƻ ŘŜ 
version (v#) en cas de mise à jour. 

Speed (Vitesse). Représente la vitesse de 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝƴ attaque Hit and Run [10.5]. 

Turn (Virage). EŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ 
combat en maoeuvre [10.5]. 

Climb (Grimpé). Coût en points de mouvement 
ǇƻǳǊ ŀǾƻƛǊ ƎǊƛƳǇŞ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ 
ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ώуΦоϐΦ {Ωƛƭ ȅ ŀ ǳƴ Ψ{ΩΣ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Řƻƛǘ ƎǊƛƳǇŜǊ ƭŜƴǘŜƳŜƴǘ ώуΦрΦмϐΦ 

Bombes. Représente le chargement en 
ōƻƳōŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ en mission de 
bombardement [9.2.1]. Le chargement en 
bombes ŘΩǳƴŜ ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜ Ŝǎǘ ƭŀ ƳƻƛǘƛŞ ŘŜ celui 
ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴΦ /Ŝ ŎƘŀǊƎŜƳŜƴǘ Ŝƴ ōƻƳōŜǎ 
ǾŀǊƛŜ ǎŜƭƻƴ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀǳ ŘŞōǳǘ Řǳ 
ƧŜǳΦ ¦ƴ ǘǊŀƛǘ όΨ-Ψύ ƛƴŘƛǉǳŜ ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉŀǎ 
transporter de bombes. 

Firepower (Puissance de feu). Valeur de 0 à 5, 
représentant la puissance de feu des batteries 
ŘŜ Ŏŀƴƻƴǎ Ŝǘ ƳƛǘǊŀƛƭƭŜǳǎŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴΦ 
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¦ƴŜ ǾŀƭŜǳǊ Ψ¦Ω ƛƴŘƛǉǳŜ ǉǳŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ 
désarmé en cas de combat aérien. [10.5.3] et 
ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉŀǎ ƳƛǘǊŀƛƭƭŜǊ ŀǳ ǎƻƭ ώмрΦоΦтϐΦ 

{Ωƛƭ ȅ ŀ ŘŜǳȄ ǾŀƭŜǳǊǎ ǎŞǇŀǊŞŜǎ ǇŀǊ ǳƴ ΨκΩΣ ƭŀ 
ǇǊŜƳƛŝǊŜ Ŝǎǘ ƭŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ŦŜǳ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ 
en attaquant ou en défendant en tant que 
chasseur ou en mitraillant au sol, la seconde est 
celle en défendant en tant que bombardier. 

Note : La puissance de feu est quantifiée par le 
volume de feu et les capacités de destruction 
des canons. Le jeu montre les débuts modestes 
des armes à feu Řƻƴǘ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŀǳƎƳŜƴǘŀ avec 
la guerre. 

Protection. Représente la résistance de 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀǳȄ ŘƻƳƳŀƎŜǎ ŎǊƛǘƛǉǳŜǎ. Certains 
avions ont deux valeurs, représentant une 
protection supplémentaire [10.6]. 

Exemple. Un avion ayant une protection 4-5 a 
des valeurs de protection 4 et 5. 

Certains bombardiers sont vulnérables aux 
ŀǘǘŀǉǳŜǎ ŦǊƻƴǘŀƭŜǎΣ ŎƻƳƳŜ ƭΩƛƴŘƛǉǳŜ ƭŜ ΨƘΩ 
accolée à cette valeur [10.3, 10.6]. 

Note. La valeur de protecǘƛƻƴ ǊŜŦƭŝǘŜ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜ 
blindage pour le pilote et des réservoirs auto-
obturant. Les avions multi-moteurs bénéficient 
de la redondance des moteurs et autres 
ǎȅǎǘŝƳŜǎΣ ŎŜ ǉǳƛ ŜȄǇƭƛǉǳŜ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ ŘŜ ŘŜǳȄ 
valeurs de protection.  

Notez que contrairement à la puissance de feu, 
ƭŀ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǾƛƻƴǎ ƴΩŀ Ǉŀǎ ǘŜƭƭŜƳŜƴǘ 
évolué après la première année de guerre. 

Viseur de Bombardement. Cette lettre indique 
le type de viseur de bombardement utilisé par 
ƭΩŀǾƛƻƴ ώ15.3.1, 15.4]. 

Note. La lettre indiquant le viseur de 
bombardement signifie : 

 T Viseur Télescopique [et viseurs de 
chasseurs) 

 V Viseur Vectoriel 

 G Viseur Tachymétrique Gyrostabilisé 

Défense. Certains avions ont une valeur de 
défense, sous forme dΩǳƴ modificateur de dés 
de 0 ou 1, représentant les armes défensives à 
ōƻǊŘ ŘŜ ƭΩŀǾƛƻƴ ώ10.2, 10.5.1, 10.5.2]. 

Capacités. Certains avions disposent des 
capacités particulières suivantes, indiquées 
Řŀƴǎ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ ƛƴŦŞǊƛŜǳǊŜ ŘǊƻƛǘŜ ŘŜ ƭΩ!5/ : 

AARΦ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇŜǳǘ ŀǘǘŀǉǳŜǊ ŀǾŜŎ ŘŜǎ 
roquettes air-air [13.5.3]. 

ATGR (valeur). [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇŜǳǘ ŀǘǘŀǉǳŜǊ 
avec des roquettes air-sol [15.3.6] en 
utilisant cette valeur de bombardement. 

AT PodΦ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŜ ŘŜǎ ƴŀŎŜƭƭŜǎ 
de canons améliorant sa puissance de feu 
pour le mitraillage au sol [13.5.6]. 

Dive Brakes (Frein de piqué)Φ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ 
peut attaquer en piqué [15.3.2]. 

Drop Tanks (Réservoirs largables). 
[ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇŜǳǘ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ ǊŞǎŜǊǾƻƛǊǎ 
largables [13.2]. 

Gun Pod (Nacelle de canon). L'escadron 
peut transporter des nacelles de canon 
[13.5.6]. 

Gyro. L'escadron peut être équipé de 
viseurs gyro si les règles spéciales du 
scénario le permettent [13.5.4]. 

Heavy Gun (Valeur) (Canon lourd). 
[ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ ŞǉǳƛǇŞ ŘŜ Ŏŀƴƻƴǎ ƭƻǳǊŘǎΦ [ŀ 
valeur est la puissance de feu appliquée aux 
coups au but [13.5.2]. 

Jet. L'escadron utilise les valeurs de 
mouvement de Jet [8.2]. 

Low Drag. (Trainée Faible). L'escadron peut 
conserver une grande vitesse tout en 
transportant des bombes [3.5.2]. 

Rear View (Vue Arrière). L'escadron a une 
vue arrière améliorée annulant le 
ƳƻŘƛŦƛŎŀǘŜǳǊ ŘΩŀǎǇŜŎǘ ΨbehƛƴŘΩ lors de tests 
de verrouillage [7.2.1].  

Rocket. L'escadron est propulsé par 
roquettes [8.2, 13.8.2]. 

Speed Brakes (Freins de vitesse). L'escadron 
peut bombarder en pente [15.3.3]. 

Note. Les freins de vitesse sont juste une 
appellation différente des freins de piqué. 
Mais nous utilisons ici ce terme pour les 
différentier des freins de piqués utilisés par 
les bombardiers en piqué. 

Torpedo (Valeur de Torpille). L'escadron 
peut attaquer à la torpille [15.3.5]. La valeur 
est un modificateur d'attaque [15.4]. 
Certaines torpilles sont 'Slow' (lentes), ce 
qui implique que l'escadron attaquant est 
lent quand il effectue sa visée [15.3.5.1]. 
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Historique. Le verso de l'ADC donne 
l'historique de l'avion et son rôle pendant la 
guerre. 

Variantes. Sont données toutes les variantes 
de modèles avec toutes les différences entre 
elles et le modèle principale représenté par 
l'ADC. Si un scénario demande d'utiliser une 
variante, on utilise les changements indiqués 
par cette variante [3.2]. 

3.3.1 Effets de lõAltitude sur les Performances 

Les valeurs de Vitesse, Virage et Grimpé varient 
ŀǾŜŎ ƭϥŀƭǘƛǘǳŘŜΦ [Ω!5/ ƛƴŘƛǉǳŜ ŎŜǎ ǾŀƭŜǳǊǎ ǇƻǳǊ 
ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ōŀƴŘŜǎ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜΦ hƴ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŜǎ 
valeurs correspondant à la bande occupée par 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴΦ 

Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ƳŀȄƛƳŀƭŜ pour les avions 
dans le jeu. Tous les avions peuvent voler 
ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ мфΦ 

Note. Bien que le jeu limite les escadrons à des 
altitudes inférieures au niveau 19, la plupart 
des avions peuvent voler plus haut. Cependant, 
ces régions du ciel (plus de 10 000 m) étaient 
rarement utilisées par de grandes formations. 
Ce serait plutôt les altitudes employées par les 
avions de reconnaissance. Pour les arrêter, on 
employait des intercepteurs spécialement 
adaptés, volant souvent en solo. Le jeu ne 
simule pas ces batailles à haute altitude. 

3.3.2 Valeurs de Vitesse et de Virage 

Ces valeurs varient avec l'altitude [3.3.1] mais 
aussi avec la situation. Pour calculer les valeurs 
de vitesse et virage de base, prenez la valeur 
imprimée sur l'ADC et modifiez-les comme suit: 

Les valeurs de vitesse et virage sont réduites 
de 1 si l'escadron transporte une charge de 
bombes [9.2.1] (y compris des ATGR, 
torpilles ou charge de parafrag [15.1], 
réservoirs largables [13.2], nacelles de 
canon [13.5.6] ou roquettes [13.5.3] (la 
vitesse n'est pas réduite si elle a la 
caractéristique de Trainée Faible [Low 
Drag]). 

Les valeurs de vitesse et virage sont de 0 si 
l'escadron a le marqueur Slow (ignorez tous 
les autres modificateurs) [13.7, 13.8.1, 
15.3.5.1]. 

La vitesse est augmentée de 1 si l'escadron 
a un marqueur dive [8.5].  

La vitesse est réduite de 1 si l'escadron a un 
marqueur climb [8.5, 8.5.1]. 

Les valeurs de vitesse et de virage de base 
s'appliquent à toutes les situations les 
impliquant, comme l'initiative [6.1.1], les 
attaques mutuelles [10.1.2], les combats 
tournoyants [10.8] et les esquives [13.4.2]. 

Attention. Prenez soin de ne pas confondre 
Vitesse et Points de Mouvement. Voir leur 
différence en 8.2. 

Vitesse et Virage de base : [Ŝǎ ǘŜǊƳŜǎ ΨǾƛǘŜǎǎŜ 
ŘŜ ōŀǎŜΩ Ŝǘ ΨǾƛǊŀƎŜ ŘŜ ōŀǎŜΩ ŀǇǇŀǊŀissent à de 
nombreuses reprises dans les règles. Ce sont 
les valeurs imprimées sur les ADC, modifiées 
par la règle 3.3.2 pour obtenir une valeur de 
base. On ne doit pas confondre les valeurs de 
vitesse et virage de base avec les valeurs de 
vitesse et de virage de combat utilisées lors de 
ƭŀ ǊŞǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻƳōŀǘΦ [Ŝǎ ǾŀƭŜǳǊǎ ŘŜ 
combat sont les valeurs de base modifiées 
ǎŜƭƻƴ ŎŜ ǉǳΩƛƴŘƛǉǳŜ ƭΩAir Combat table (et 
résumée ci-dessous). 

Les valeurs de vitesse et virage de combat ne 
ǎƻƴǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ ǉǳΩŀǳ ŎƻƳōŀǘ ώ10.5]. On les 
obtient en modifiant les valeurs de base par ce 
ǉǳΩƛƴŘƛǉǳŜ ƭΩ!ƛǊ /ƻƳōŀǘ ǘŀōƭŜ ώмлΦрΦмϐΦ 

Vitesse et Virage de Combat. Les modificateurs 
de ƭΩ!ƛǊ Combat Table ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ ŀǳȄ ǾŀƭŜǳǊǎ 
de vitesse et virage de base pour obtenir les 
valeurs de combat : 

+1 Pour chaque escadron ou patrouille 
supplémentaire dans le combat [10.2] 

+1 Escadron Veteran [5.1] 

-1 Escadron Green [5.1] 

-1 Si ƭΩǳƴƛǘŞ est une patrouille et non un 
escadron [3.1] 

-1 S'il est désorganisé ou brisé [10.7] 

-1 S'il se défend en utilisant une doctrine 
rigide [5.1] 

-1 Si la patrouille est une formation d'un 
seul avion [13.6] 

Les valeurs de vitesse et virage ne sont jamais 
modifiées en-dessous de 0 après modifications. 

4.0 ENVIRONNEMENT 

La carte n'est pas un ciel vide. On doit prendre 
en compte ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ. 
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4.1 LE SOL 

Le bord en bas de la carte est le sol. Les 
escadrons à l'altitude 0 ne peuvent pas piquer. 
Toutes les cibles en surface sont sur le sol de la 
case qu'elles occupent [14.0]. 

Par défaut, la surface est de la terre. 
Cependant, des règles spéciales de scénario 
ǇŜǳǾŜƴǘ ǎǇŞŎƛŦƛŜǊ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ƭŀ ƳŜǊΦ hƴ ȅ ǘǊƻǳǾŜ 
habituellement des navires, et les attaques à la 
ǘƻǊǇƛƭƭŜ ƴŜ ǎŜ Ŧƻƴǘ ǉǳΩŀǳ-dessus de la mer 
[15.3.5]. 

CrashesΦ bƻƴΣ Ǿƻǳǎ ƴΩŀǾŜȊ Ǉŀǎ ƭŜ ŘǊƻƛǘ ŘŜ 
crasher vos escadrons ! (les règles pour les Me-
163 sont une exception [13.8.2]). Cela signifie 
ǉǳŜ ƭŜǎ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ Ł ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ 0 et pointant vers 
le sol doivent tourner avant leur prochain 
mouvement [8.1.1] pour éviter le crash. 

4.2 LE SOLEIL 

La direction du soleil est définie par un nombre 
ŘΩŀǊŎǎ ǇŀǊǘŀƴǘ ŘŜ chaque escadron. Voir en 
dernière page une illustration de ces arcs. Ils 
s'appellent: Horizon Gauche (Left Horizon), 
Supérieur Gauche (Left Upper), Au-Dessus 
(Above), Supérieur Droit (Right Upper) et 
Horizon Droit (Right Horizon). Le scénario 
spécifiera dans quel arc se trouve le soleil. 

Un ennemi occupant une case située dans ƭΩŀǊŎ 
du soleil du point de vue de l'escadron est 'dans 
le soleil' [4.6.2]. 

Dans la case D17 de la carte se trouve un 
afficheur utilisé pour indiquer le quadrant du 
soleil. Placez le marqueur du soleil dans la case 
adjacente à l'avion correspondant Ł ƭΩŀǊŎ 
indiqué par le scénario. 

 
Afficheur du soleil : On place le marqueur Sun 
dans le bon arc ci-dessus pour indiquer où il se 
trouve (supérieur droit ici). 

4.3 BRUME 

La brume est un effet météo présent 
uniquement quand un scénario le spécifie. On 
place un marqueur Haze au bord de la carte à 
l'altitude la plus haute indiquée par le scénario. 
Toutes les cases de la carte à cette altitude ou 
en-dessous ont de la brume. Toute ligne de vue 
depuis ou vers un escadron dans la brume est 
affectée par la brume. 

4.4 TRAINEES 

Les trainées sont présentes uniquement quand 
un scénario le spécifie. On place le marqueur 
de Trainées au bord de la carte à l'altitude la 
plus basse indiquée par le scénario. Tout 
escadron à cette altitude ou plus haut est 
affecté par les trainées. 

Brume et Trainées. Voici comment les 
marqueurs Haze (brume) et Contrails (trainées) 
sont placés pour indiquer les altitudes 
concernées par ces deux effets météo. La 
brume affecte les altitudes inférieures ou 
égales, les trainées affectent les altitudes 
supérieures ou égales. 

4.5  NUAGES 

Les nuages sont un effet météo. Il en existe 
trois types: 

Wispy. Fine couche de nuage, ou nuages 
dispersés. 

Broken. Couche de nuage avec des trouées. 

Dense. Couche de nuage uniforme avec 
ŘΩŞǾŜƴǘǳŜƭƭŜǎ ǘǊƻǳŞŜǎ ƛƴǘŜǊƳƛǘǘŜƴǘŜǎ. 

Un scénario indiquera les cases affectées par 
des nuages. Quand deux cases sont séparées 
par un '-', ces cases et toutes celles dans 
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l'intervalle sont remplies de nuages. 

Un marqueur de nuage dans une case remplit 
toute la case de ce nuage. S'il n'y a pas assez de 
marqueurs de nuage pour tous les indiquer sur 
la carte, on peut les placer à cheval sur deux ou 
quatre cases pour indiquer que toutes ces 
cases sont affectées par des nuages. 

4.5.1 Pluie 

S'il y a des nuages denses, ce scénario peut 
spécifier qu'il pleut. S'il y a de la pluie, toutes 
les cases situées sous les nuages denses sont 
affectées par la pluie. La pluie fonctionne 
comme des nuages Broken dans tous les cas. 

 
Exemple. Le marqueur de nuage se trouve à la 
jonction de ces quatre case (colonnes C et D, 
altitudes 2 et 3), ces cases, entourées par le 
pointillé, étant toutes remplies par ce type de 
nuage (dense, ici). Comme il pleut, les cases 
sous le nuage sont remplies de pluie. 

4.6 LIGNES DE VUE 

La ligne de vue (LoS) ƛƴŘƛǉǳŜ ǎƛ ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ 
affecte les interactions entre les escadrons 
amis et ennemis. Des effets météo peuvent 
ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜǊ ǎƛ ƭŀ [ƻ{ ƭŜǎ ǘǊŀǾŜǊǎŜΦ {ƛ ǳƴŜ [ƻ{ vers 
une cible est bloquée, alors certaines actions 
ne sont pas possibles.  

Les LoS sont réciproques. Si un escadron peut 
voir dans une case, il peut être vu depuis cette 
case. 

4.6.1 Nuages 

On trace une ligne droite (représentant la LoS) 
du point central de la case d'un escadron ou 
d'une unité de surface vers le point central de 
la case d'un escadron ou unité de surface 
ciblée. Une LoS est affectée par le nuage ǉǳΩŜƭƭŜ 
traverse, en entrant ou en sortant de sa case. 
Les LoS qui touchent le coin d'une case 
contenant un nuage sans entrer dans la case ne 
sont pas affectées par le nuage. 

La LoS entre un escadron et une cible dans sa 
case n'est affectée que par le nuage dans leur 
case.  

Une LoS peut entrer dans une case contenant 
un nuage Dense mais ne peut pas aller au-delà. 

Une LoS peut traverser deux cases contenant 
des nuages Broken mais ne peut pas aller au-
delà de la deuxième case. 

4.6.2 Dans le soleil 

Pour tester un verrouillage, on vérifie si la cible 
est dans ƭΩŀǊŎ du soleil de l'escadron 
verrouillant. Une cible occupant cet arc est 
dans le soleil et le test de verrouillage est sujet 
à modification. 

Si un escadron attaquant entre dans la case de 
sa cible pour ƭΩŀǘǘŀǉǳŜǊ Ŝƴ combat aérien (ou 
pour bombarder un navire [14.1.3]), l'escadron 
est qualifié pour attaquer dans le soleil si les 
deux conditions suivantes s'appliquent: 

(1) Il entre dans la case de la cible depuis 
une case dans ƭΩŀǊŎ du soleil. 

(2) Il dépense deux points de mouvement 
(MP) ou plus dans des cases situées dans 
ƭΩŀǊŎ du soleil avant d'entrer dans la case de 
la cible. Les MP peuvent être dépensés en 
se déplaçant, sans se déplacer ou en 
changeant de direction, mais doivent être 
dépensés pendant la même Phase de 
Mouvement. 

Les attaques dans le soleil peuvent se qualifier 
comme bounce [13.4.1].  

Si une cible est dans le soleil, tracez une LoS de 
ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ǾŜǊǎ ŜƭƭŜΣ puis continuez-la jusqu'au 
bord de carte. Si elle est bloquée (par exemple, 
par une couche nuageuse à haute altitude), 
alors la cible n'est pas dans le soleil. 

De même, si un attaquant attaque dans le 
soleil, tracez une LoS de la cible vers l'attaquant 
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puis continuez-la jusqu'au bord de carte. Si elle 
est bloquée, l'attaquant n'attaque pas dans le 
soleil. 

 
Exemple. Le quadrant du soleil est Supérieur 
Droit (Upper Right). Le Spitfire IX tente de 
verrouiller le Bf 109G. Ce dernier est dans le 
soleil par rapport au Spit, mais une LoS entre 
les deux Ŝǘ ǇǊƻƭƻƴƎŞŜ ƧǳǎǉǳΩŀǳ bord de carte 
ƳƻƴǘǊŜ ǉǳΩŜƭƭŜ Ŝǎǘ ōƭƻǉǳŞŜ ǇŀǊ ǳƴŜ ŎƻǳŎƘŜ ŘŜ 
nuage dense, annulant le modificateur du soleil 
όŜƴ ƎǊƻǎΣ ƭŜ .Ŧ млф Ŝǎǘ Řŀƴǎ ƭΩƻƳōǊŜ du nuage). 

4.7  MODIFICATEURS METEO 

Les modificateurs météo venant d'effets météo 
comme les nuages, la brume ou la pluie 
ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ ŀǳȄ jets de dé(s) ainsi: 

1 affectés par des nuages Wispy ou de la 
brume 

2 affectés par des nuages Broken ou de la 
pluie 

3 affectés par des nuages Dense 

Ces modificateurs ne sont pas cumulables. Si 
une LoS est affectée par plusieurs effets météo, 
on ne prend que le modificateur le plus élevé. 

Le modificateur de 1 est le moins gênant, le 
modificateur de 3 est le pire. 

Combat & Cohésion. Si le combat se déroule 
dans une case affectée par un effet météo, on 
soustrait ce modificateur des jets de combat 
aérien [10.5.1] et de cohésion [10.7]. 

Bombardement. On soustrait ce modificateur 
des jets de bombardent [15.4] selon la pire 

météo traversée pendant la visée ou la pire 
météo affectant la LoS vers la cible au moment 
où les bombes sont larguées. 

Verrouillage. Si la LoS vers l'escadron cible est 
affectée par la météo, on soustrait ce 
modificateur des tests de verrouillage [7.2.1]. 

Réaction. Si la LoS vers le bombardier protégé 
est affectée par la météo, on soustrait ce 
modificateur des tests de réaction [10.4]. 

Esquive. Si la LoS ŜƴǘǊŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀŘǾŜǊǎŜ Ŝǘ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǎΩŞŎƘŀǇǇŀƴǘ Ŝǎǘ ŀŦŦŜŎǘŞŜ ǇŀǊ ƭŀ 
météo, on soustrait ce modificateur au test 
ŘΩŞŎƘŀǇǇŞŜ ώммΦлϐΦ 

Tir Antiaérien Direct. Si la LoS de la flak vers la 
cible est affectée par la météo, on soustrait ce 
modificateur du jet d'attaque antiaérienne 
[14.2.5]. 

5.0 DEPLOIEMENT 

Après que chaque joueur ait choisi un camp, la 
mise en place du jeu s'effectue comme suit. 

5.1  SCENARIOS 

Le livret de scénarios propose plusieurs 
scénarios différents. Les informations qu'ils 
fournissent sont les suivantes. 

Note. On encourage les joueurs à créer leurs 
propres scénarios historiques et à les publier 
en ligne. Si nous voyons un grand nombre de 
ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ ƳŀƛǎƻƴΣ ƴƻǳǎ ŎƻƴǘŀŎǘŜǊƻƴǎ ƭΩŀǳǘŜǳǊ 
pour lui demander la permission de les publier 
officiellement. 

Numéro et titre du scénario. Chaque scénario 
dispose d'un numéro et d'un nom pour 
l'identifier. 

Historique. Donne un aperçu de la bataille. 

Ordre de bataille. Un camp est le raider, l'autre 
le défenseur. Le scénario indique la nationalité 
de chaque camp, qui est le raider et qui est le 
défenseur, ainsi que le camp se déployant en 
premier. 

Note. Les joueurs devraient faire très attention 
ŀǳȄ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩŀǾƛƻƴ ƛƴŘƛǉǳŞǎΦ tƭǳǎƛŜǳǊǎ 
scénarios demandent des variantes et leurs 
différences, indiquées au dos des ADC [3.3] 
devront être prises en compte. 

Il donne aussi les différents escadrons 
disponibles pour chaque camp, leur modèle, 
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leur mission et où on les déploie sur la carte. 
Les escadrons pointent vers la droite ou la 
gauche en début de partie. Le dessin de 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ōŀǘŀƛƭƭŜ ƛƴŘƛǉǳŜ ƭŀ 
direction vers laquelle il pointe lors du 
déploiement. 

Escadres (Wings)Φ {ƛΣ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ōŀǘŀƛƭƭŜΣ 
des escadrons sont regroupés dans une case 
ŎƻƭƻǊŞŜΣ ŀƭƻǊǎ ŎŜ ƎǊƻǳǇŜ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ŦƻǊƳŜ 
une escadre. On place un pion de chef 
ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ǎǳǊ ƭΩǳƴ ŘŜ ŎŜǎ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ώрΦнΦмΣ 
9.5.1]. 

Certaines unités ne sont pas déployées sur la 
carte au début du scénario mais entrent lors 
d'un tour ultérieur comme l'indiquent les 
instructions [5.3.1]. 

Pertes Maximales. C'est le nombre maximal de 
pertes qu'un escadron peut supporter [10.6]. 
Les pertes maximales sont indiquées 
séparément pour chaque escadron et 
patrouille. 

Statut d'Alerte. Le scénario indique quel 
escadron commence Alerté. Tous les autres 
sont Non Alertés [7.1]. 

Qualité. C'est le nombre de marqueurs 
Veteran, Green et Experte placés sur les 
escadrons et patrouilles sur la piste d'escadre 
[5.2.1].  

Bords de Carte. Chaque bord de carte 
appartient à un camp. Le scénario indique à 
quel bord chaque camp appartient. 

Note. Certains jeux de combat aérien 
permettent de jouer sur des surfaces de jeu 
ΨƛƴŦƛƴƛŜǎΩ ƻǴΣ ƭƻǊǎǉǳŜ ŘŜǎ ŀǾƛƻƴǎ ǎƻnt sur le 
point de sortir de la carte, on décale tous les 
ŀǾƛƻƴǎ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǎǘŜƴǘ ǘƻǳǎ ǎǳǊ ƭŀ ŎŀǊǘŜΦ /Ŝƭŀ 
b9 {Ω!tt[Lv¦9 t!{ Ł Wing Leader. Les 
escadrons sortant de la carte ne reviennent 
plus. 

Doctrine. Ne s'applique qu'aux chasseurs et est 
soit Souple (Loose) soit RigideΦ 9ƭƭŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ Ł 
tous les escadrons de chasseurs du camp, sauf 
spécifié autrement. Par défaut, elle est Souple. 
La doctrine Rigide peut modifier la vitesse ou le 
virage de combat [3.3.2]. 

NoteΦ [ŀ ŘƻŎǘǊƛƴŜ ǊƛƎƛŘŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ŀǳȄ 
formations du début de guerre, telles que la 
Vics qui est inflexible et forçait les pilotes à 
rester en position constamment. La doctrine 

ǎƻǳǇƭŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ŀǳȄ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŦƭŜȄƛōƭŜǎ 
ŎƻƳƳŜ ƭŀ ΨCƛƴƎŜǊ CƻǳǊΩ. 

Contrôle GCI. Le scénario indique s'il y a un 
contrôle GCI, qui en a un, et sa valeur [9.2.4]. 

Exemple. Un scénario indiquant GCI 4 signifie 
que les intercepteurs ont une valeur de 
contrôle GCI égale à 4. 

Radio. Par défaut, tous les escadrons ont une 
radio, sauf si le scénario spécifie le contraire. 

Réseaux Radio. Le scénario liste les réseaux 
radio et quel escadron est sur quel réseau. Tout 
contrôle GCI se verra assigné à un ou plusieurs 
réseaux radio. Tous les escadrons assignés au 
même réseau que le contrôle GCI sont sous 
contrôle GCI [9.2.4]. 

Position du Soleil. Indique le quadrant du 
soleil. On place le marqueur de soleil à sa place 
[4.2]. 

Nuages. Indique la position et le type de 
chaque nuage, ainsi que la présence de pluie. 
On place les marqueurs de nuage de manière 
appropriée [4.5]. 

Brume. Indique la plus haute altitude de la 
brume. On place le marqueur Haze sur un bord 
de carte à cette altitude [4.3]. 

Trainées. Indique la plus basse altitude pour les 
trainées. On place le marqueur Contrail sur un 
bord de carte à cette altitude [4.4]. 

Unités de surface. Indique quelles unités de 
surface [14.0] sont présentes et où elles se 
déploient. 

Règles Spéciales. Indique toutes les règles qui 
ne s'appliquent qu'à ce scénario. Elles 
prennent le pas, si besoin, sur les règles de ce 
livret. 

Si le scénario demande d'utiliser les règles de 
bombardement, cela est noté ici [15.0]. 

Conditions de Victoire. Indique comment 
déterminer la victoire quand le scénario est 
terminé [12.1]. 

Épilogue. Certains scénarios décrivent ce qu'il 
s'est passé après la bataille, pour vous donner 
une idée du contexte. 

Conseils de Jeu. Certains scénarios donnent 
des conseils pour les nouveaux joueurs, 
habituellement pour mettre en lumière un 
élément de la mise en place. 
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5.2 MISE EN PLACE DU TABLEAU 
D'ESCADRE 

Chaque joueur dispose d'un tableau d'escadre 
qui devrait être placé à la vue des deux joueurs. 
On ne les cache pas. 

Un joueur prend les marqueurs d'ID ŘΩǳƴŜ 
couleur et les marqueurs Tally/Vector associés, 
l'autre joueur prend les marqueurs ŘŜΣƭΩŀǳǘǊŜ 
couleur. 

On place un ID dans le cercle de chaque piste 
pour indiquer à quel escadron cette piste 
appartient. Si l'escadron est un chasseur, on 
place à proximité le marqueur Tally/Vector 
correspondant à l'ID. 

On place les marqueurs de mission appropriés 
dans le cercle de l'escadron [9.2]. 

Mise en Place du tableau ŘΩ9ǎŎŀŘǊŜ. Le tableau 
ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ Ŝǎǘ ǇǊşǘ, les marqueurs de mission et 
ŘΩL5 Ł ƭŜǳǊ ǇƭŀŎŜ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ǎǳǊ 
la piste. 

Tous les autres marqueurs sont placés sur la 
piste: 

- Marqueur Bomb Load [9.2.1] (ou Torpedo, 
Parafrag ou ATGR [15.1]) pour les 
bombardiers. 

- Marqueur Rockets pour les escadrons 
transportant des roquettes air-air [13.5.3]. 

- Marqueur Drop Tanks pour les escadrons 
ayant des réservoirs largables [13.2]. 

- Marqueurs Gun Pod ou AT Pod de pour les 
escadrons portant des nacelles de canons 
ƻǳ ŘΩ!¢ [13.5.6]. 

5.2.1 Qualité de l'Escadron 

La section Qualité de l'ordre de bataille indique 
le nombre de marqueurs Veteran et Green à 
placer sur les escadrons de chasseurs et 
bombardiers. On place tous ces marqueurs sur 
la piste des escadrons (pas plus d'un par 
escadron). Par défaut, un escadron sans un tel 
marqueur est Entrainé. 

Note. La qualité des escadrons dans le jeu 

sont : 

Green : [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ ǎƻǳǎ-entraîné ou 
tactiquement inepte. 

Trained. [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ ŜƴǘǊŀƞƴŞΦ 

Veteran. [ΩŜǎŎŀŘǊƻn est bien entraîné ou 
tactiquement adepte. 

Les marqueurs Wing Leader (chef d'escadre) et 
Experte sont placés sur les escadrons de 
chasseurs. Les chefs d'escadre sont placés sur 
la piste d'un escadron de leur escadre. Un 
escadron ne peut pas contenir plus d'un 
Experte. Le marqueur d'un chef d'escadre qui 
est aussi Experte est placé côté verso, qui 
indique le symbole d'un chef d'escadre [9.5.1]. 

Note. Contrairement aux marqueurs Green et 
VeteranΣ ƛƴŘƛǉǳŀƴǘ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ 
ŘΩǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ ǇƛƭƻǘŜǎΣ ƭŜǎ pions Wing Leader 
et Experte représentent des joueurs 
individuels. 

Experten. Que vous les appeliez As chez les 
Alliés, ou Arawashi (aigles) au Japon, seuls 4% 
des pilotes étaient des Experten mais ont 
contribué à 40% des victoires de la guerre 
aérienne. 

Note. Les concepteurs de scénarios noteront 
que nous représentons la qualité générale 
ŘΩǳƴŜ ŦƻǊŎŜ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜǳǊǎ ǇŀǊ ǎŀ ǇǊƻǇƻǊǘƛƻƴ 
ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ Green, Trained et Veteran. Une 
force à son apogée, comme la Luftwaffe ou la 
Marine Japonaise du début de guerre, est 
composée de 66% à 100% de vétérans. Une 
ŦƻǊŎŜ ōƛŜƴ ŜƴǘǊŀƞƴŞŜ Ƴŀƛǎ ǎƻǳŦŦǊŀƴǘ ŘΩǳƴŜ 
mauvaise doctrine, comme la RAF du début de 
ƎǳŜǊǊŜΣ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ƴΩŀǾƻƛǊ ǉǳŜ оо҈ ŘŜ ǾŞǘŞǊŀƴǎΣ 
et encore. Les forces ayant une doctrine 
misérable et un entraînement inadéquat, 
coƳƳŜ ƭŀ ±±{ όƭΩŀǊƳŞŜ ŘŜ ƭΩŀƛǊ ǎƻǾƛŞǘƛǉǳŜύ Řǳ 
ŘŞōǳǘ ŘŜ ƎǳŜǊǊŜΣ ƴΩŀǳǊƻƴǘ ŀǳŎǳƴ ǾŞǘŞǊŀƴ Ŝǘ 
ǇŜǳǾŜƴǘ ŀƭƭŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ƴΩşǘǊŜ ŎƻƳǇƻǎŞŜǎ ǉǳŜ 
ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ DǊŜŜƴΦ 

Les Experten apparaitront pour une proportion 
ŀǇǇǊƻȄƛƳŀǘƛǾŜ ŘΩŜƴǾƛǊƻƴ м Ǉƻur 25 avions dans 
une force de chasseurs. Cependant, vous 
pouvez modifier cette proportion selon la 
qualité générale de la force. 

Ce sont de simples règles bien sûr, et elles 
changeront selon la situation historique. Des 
forces bien entraînées peuvent être dans un 
mauvais jour et des forces mal entraînées 
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peuvent surprendre. [ŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴ 
scénario peut laisser place à beaucoup de 
flexibilité. 

5.3 MISE EN PLACE DE LA CARTE 

On place sur la carte les marqueurs de nuage, 
brume, trainées et soleil, comme le scénario 
l'indique [5.1]. On place aussi les unités de 
surface à l'altitude 0 comme il est indiqué. On 
place le marqueur de tour sur la case A1. 

L'ordre de bataille spécifie quel joueur se 
déploie en premier. Pour chaque escadron, les 
joueurs prennent le pion approprié au type et 
au modèleΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴ L5 ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴǘ ŀǳ 
marqueur ID sur le ǘŀōƭŜŀǳ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜΣ et le 
place sur la carte dans la case indiquée. 

Tous les escadrons commencent à l'horizontal, 
vers la droite ou la gauche comme l'indique 
l'ordre de bataille. Les escadrons en mission 
d'interception placent des marqueurs de 
vecteur sur la carte quand ils sont déployés 
[9.2.4]. 

Les escortes rapprochées se placent dans la 
même case qu'un bombardier, avec la même 
direction. Les autres ǎƻǊǘŜǎ ŘΩescorte se placent 
dans les 3 cases des bombardiers, avec la 
même direction. Les escortes ne peuvent pas 
être placées devant le bombardier de tête, et 
pas à plus d'un niveau d'altitude en-dessous 
[9.2.3]. 

Si les escadrons sont placés en escadre, on les 
place en formation avec l'escadron du chef 
d'escadre [9.5.1, 9.5.2].  

5.3.1 Mise en Place Lors de Tours Ultérieurs 

Certains escadrons entrent jeu après le début 
du jeu. On les met en place lors de la Phase de 
Mise en Place de leur tour d'entrée en jeu. Si 
les deux camps font entrer des escadrons le 
mêmŜ ǘƻǳǊΣ ŎΩŜǎǘ ƭŜ ŎŀƳǇ ǉǳƛ ǎΩŜǎǘ ǇƭŀŎŞ Ŝƴ 
premier au premier tour qui se place en 
premier à ce tour. 

Comme indiqué par le scénario, les escadrons 
sont placés sur des cases ou peuvent entrer sur 
la carte en se déplaçant.  

S'il est placé sur une case, on place l'escadron 
sur cette case lors de la Phase de Mise en Place. 
S'il entre sur la carte, le scénario indiquera le 
bord et les altitudes possibles. On place 
l'escadron sur le bord de carte, contre la case 

par où il entrera lors de la Phase de 
Mouvement. On considère qu'il occupe la case 
d'entrée pour la détermination de l'initiative. 
L'escadron entre sur la carte lors de la phase de 
mouvement (voir aussi 8.4.1 pour des détails 
sur la manière d'entrer). 

Pour un escadron en mission d'interception, on 
place un marqueur Vector n'importe où sur la 
carte lors de la Phase de Mise en Place [9.2.4]. 

6.0 SEQUENCE DE JEU 

Une fois la mise en place effectuée, le jeu se 
déroule par tours. Le tour en cours est indiqué 
par le marqueur de tour placé sur la colonne A 
de la carte. Au déploiement, il est placé sur la 
ŎŀǎŜ ŘŜ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ мΣ Ǉǳƛǎ ƳƻƴǘŜ ǾŜǊǎ ƭŀ ŎŀǎŜ 
suivant à chaque nouveau tour. 

 
Exemple. Le marqueur de tour indique le tour 
3. À la fin du tour 3, il passe dans la case de 
ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ пΦ 

Chaque tour est divisé en plusieurs phases, 
ŜŦŦŜŎǘǳŞŜǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ǎǳƛǾŀƴǘ: 

Phase de Mise en Place (pas le premier 
tour). On place les escadrons entrant en jeu 
ce tour dans leur case de déploiement ou 
sur le bord de carte près de la case où ils 
vont entrer. On place un marqueur Vector 
pour chaque escadron en interception 
entrant en jeu [5.3.1]. 

Phase de Verrouillage. Les escadrons 
tentent de verrouiller les ennemis [7.2]; Le 
raider teste en premier, suivi du défenseur 
(un joueur voulant perdre un verrouillage 
ώтΦнΦнϐ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŀƴŘ ŎΩŜǎǘ son tour de tester 
les verrouillages). Les escadrons Non 
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Alertés deviennent Alertés s'ils sont avertis 
par radio [7.1]. Les chefs d'escadre envoient 
des ordres [9.5.4]. 

Phase de Mouvement. Les escadrons se 
déplacent [8.0]. Ils se débarrassent des 
bombes et des réservoirs largables pendant 
le mouvement [9.2.1.1, 13.2]. Les escortes 
réagissent aux ennemis entrant dans la 
même case que les bombardiers [10.4]. 
Résolution des tirs de barrage [14.2.3]. 

Phase de Combat. Résolution du tir direct 
de flak [14.2.4]. Résolution des 
bombardements [15.4]. Résolution du 
combat aérien dans l'ordre déterminé par le 
raider. On se débarrasse des bombe et des 
réservoirs largables suite au combat 
[9.2.1.1, 13.2]. 

Note. [Ŝǎ ŎƻƳōŀǘǎ ǎƻƴǘ ǊŞǎƻƭǳǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ 
suivant : 

(1) Tir direct de la flak 
(2) Bombardement 
(3) Combats aériens 

Phase Administrative. Les escadrons 
tentent de ǎΩŞŎƘŀǇǇŜǊ [11.0]; le raider teste 
en premier, le défenseur en second. 

On place des marqueurs de mission 
d'escorte sur les escadrons éligibles [9.2.2]. 
On change les vecteurs des escadrons sous 
contrôle GCI [9.2.4]. Les escortes peuvent 
passer en mission de Balayage [15.2.2]. 

On place des marqueurs de barrage de flak 
[14.2.2]. 

Fin du tour. Le tour est fini. On déplace le 
ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘŜ ǘƻǳǊ ǾŜǊǎ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜΦ 
On passe à la Phase de Mise en Place du tour 
suivant. 

Note : Le marqueur de tour est une nouveauté 
du jeu permettant aux joueurs de se rappeler 
du tour en cours. 

Une fois le jeu commencé, les joueurs 
continuent de jouer des tours jusqu'à la fin du 
jeu [12.0]. 

PHOTO. Une masse de bombardiers B-17, 
Ǿƻƭŀƴǘ Ŝƴ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ΨōƻȄΩ ƭŜǳǊ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ 
bénéficier du soutien mutuel de leurs 
mitrailleuses défensives. 

6.1 ORDRE DE MOUVEMENT 

Lors de la Phase de Mouvement, les escadrons 
se déplacent selon l'ordre suivant: 

1. Combats Tournoyants 

2. Escortes 

3. Bombardiers 

4. Chasseurs Non Alertés, dans l'ordre 
d'initiative 

5. Chasseurs Alertés, dans l'ordre 
d'initiative 

Deux règles modifient l'ordre de mouvement: 
La règle d'initiative [6.1.1] et la règle de 
verrouillage [6.1.2]. 

NoteΦ [Ŝǎ ŜǎŎƻǊǘŜǎ όŎΩŜǎǘ-à-dire les chasseurs 
Ŝƴ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩŜǎŎƻǊǘŜύ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜƴǘ ŀǾŀƴǘ ƭŜǎ 
bombardiers de manière à être en place pour 
réagir au mouvement des bombardiers. Les 
escortes qui sont passées en mission de 
balayage ne se déplacent plus avant les 
bombardiers, mais se déplacent plus tard. 

NoteΦ [ΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ǇŜǳǘ ŀŦŦŜŎǘŜǊ ƭŀ 
ŘŞǘŜǊƳƛƴŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ Ŝǘ Řǳ ŘŞŦŜƴǎŜǳǊ 
lors de la phase de combat [10.1.2, 10.1.3]. 

6.1.1 Règle d'Initiative 

Se déplacer selon l'ordre d'initiative se fait 
ainsi: 

(1) Les escadrons à la plus basse altitude se 
déplacent en premier. 

(2) Pour les escadrons à la même altitude, 
celui ayant la plus petite vitesse de base 
[3.3.2] se déplace en premier. 

Quand des chasseurs ont la même altitude et la 
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même vitesse, on lance un dé pour chacun de 
ces cescadrons pour déterminer l'initiative. Les 
déplacements s'effectuent dans l'ordre 
croissant des résultats des dés. On relance en 
Ŏŀǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΦ 

Exemple. Un escadron allemand D et deux 
escadrons britanniques A et B sont à la même 
altitude et à la même vitesse. Les joueurs 
lancent un dé pour chaque escadron. 
[ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ 5 ƻōǘƛŜƴǘ нΣ Ŝǘ ! Ŝǘ . п Ŝǘ н 
respectivement. Ainsi, A se déplacera en 
dernier, et B et D devront se départager en 
relançant un dé. Ils obtiennent chacun 6 et 
doivent relancer à nouveau. Maintenant, D et 
B obtiennent 5 et 2 respectivement. Ainsi, 
ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ǎŜǊŀ .Σ 5 Ǉǳƛǎ !Φ bƻǘŜȊ 
que bien que D obtint un résultat supérieur à 
celui de A, ce résultat fut obtenu après le 
ǇǊŜƳƛŜǊ ƧŜǘ ŘŜ ŘŞΦ [ŀ Ǌŀƛǎƻƴ ŘΩşǘǊŜ ŘŜǎ ǎŜŎƻnds 
et troisièmes jets de dés fut de départager B et 
D seulement. 

6.1.2 Règle de Verrouillage 

Tous les chasseurs ayant verrouillé un escadron 
se déplacent immédiatement après lui, avant 
tout autre escadron [7.2.2]. Le propriétaire 
décide de l'ordre de mouvement si deux 
escadrons sont verrouillés sur la même cible. Il 
peut y avoir une chaine de mouvement si un 
escadron ayant verrouillé une cible est à son 
tour verrouillé. 

Note. Un chasseur verrouillé sur un 
bombardier se déplace immédiatement après 
ce bombardier, mais avant tous les autres. 

Un escadron qui en a verrouillé un autre ne se 
déplace pas avant sa cible, même si la règle 
d'initiative demanderait à ce qu'il se déplace 
avant. S'il y a une chaine de verrouillage, 
l'escadron sans verrouillage se déplace en 
premier, puis chaque membre de la chaine suit 
sa cible dans l'ordre. 

Deux escadrons sont verrouillés l'un sur l'autre 
se déplacent selon l'ordre d'initiative [6.1.1]. 

ExempleΦ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ / Ŝǎǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ ǎǳǊ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ . ǉǳƛ Ŝǎǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ ǎǳǊ ƭΩŜǎŎŀŘǊon A. 
! ƴΩŀ ŀǳŎǳƴ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ŘƻƴŎ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ Ŝƴ 
premier, suivi immédiatement par B qui 
poursuit sa cible et enfin par C en réponse du 
mouvement de B. 

Exemple. Si les escadrons B et C ont verrouillé 

ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ !Σ Ƴŀƛǎ ǉǳŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ 5 ŀ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ .Σ ǉǳŜƭ Ŝǎǘ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ? 
[ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ! ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŜǊΣ Ƴŀƛǎ . Ŝǘ 
/ ŘƻƛǾŜƴǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ όŘŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŞǎƛǊŞ ǇŀǊ 
son propriétaire) avant que D ne se déplace. 

Dans le cas rare où une chaine de verrouillage 
forme un 'cercle', on détermine le premier 
escadron à se déplacer par l'ordre d'initiative 
[6.1.1] et le reste suit. 

ExempleΦ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ / Ŝǎǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ ǎǳǊ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ . ǉǳƛ Ŝǎǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ ǎǳǊ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ! 
qui à son tour est verrouillé sur C, ce qui crée 
ǳƴ ŎŜǊŎƭŜΦ [ΩƻǊŘǊŜ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ indique que B 
ōƻǳƎŜ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŜǊΣ Ŝǘ ŀƛƴǎƛΣ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ 
mouvement sera B, C et enfin A. 

6.1.3 Combats Tournoyants 

On considère que les unités impliquées dans un 
combat tournoyant [10.8] se déplacent en 
même temps, et donc ǉǳΩil n'y a pas besoin de 
déterminer d'ordre de mouvement entre eux. 
Le raider décide de l'ordre dans lequel se 
déplacent plusieurs combats tournoyants. 

6.1.4 Escortes et Bombardiers 

Le raider décide de l'ordre dans lequel les 
escortes et les bombardiers se déplacent. 
Cependant, si les deux camps ont des escortes 
et/ou des bombardiers sur la carte au même 
moment, le raider se déplace avant le 
défenseur. 

7.0 APPRECIATION DE LA 

SITUATION 

Seuls les chasseurs sont concernés par 
ƭΩŀǇǇǊŞŎƛŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ, pas les 
bombardiers. [ΩŀǇǇǊŞŎƛŀǘƛƻƴ de la situation 
s'exprime de deux manières: Par l'état d'alerte 
et par les verrouillages. 

7.1 ETAT DõALERTE 

Les chasseurs ont deux états: Alertés ou Non 
Alertés. Les bombardiers (et chasseurs-
bombardiers agissant en tant que bombardiers 
[15.2.4]) n'ont pas dΩétat ŘΩŀƭŜǊǘŜ. 

Note. Les escadrons alertés sont conscients de 
ƭŀ ǇǊƻȄƛƳƛǘŞ ŘΩŜƴƴŜƳƛǎ Ŝǘ ǇŜǳǾŜƴǘ ŘƻƴŎ 
répondre dΩǳƴe manière que ne peuvent pas 
les escadrons non alertés. Hormis le 
comportement en balayage [9.2.3], plusieurs 
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de ces réponses sont détaillées dans les règles 
avancées. 

Les escadrons sont immédiatement Alertés de 
trois manières: 

(1) Ils se verrouillent sur un escadron 
ennemi [7.2.1, 7.2.4]. 

(2) Ils sont Alertés par radio lors de la Phase 
de Verrouillage [9.4]. 

(3) Après la résolution d'une attaque par 
des chasseurs ennemis. 

On retourne le marqueur ID ŘΩun escadron 
alerté sur l'afficheur d'Escadre côté Alerté. Une 
fois Alerté, un escadron en redevient jamais 
Non Alerté. 

Note. Les Marqueurs ID allant de T à Z sont 
réǎŜǊǾŞǎ ŀǳȄ ōƻƳōŀǊŘƛŜǊǎ Ŝǘ ƴΩƻƴǘ pas de côté 
alerté ou non alerté. Si un bombardier devait 
ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴ ŀǳǘǊŜ L5Σ ƻƴ ƛƎƴƻǊŜ ƭΩŞǘŀǘ ŘΩŀƭŜǊǘŜΦ 

Les escadrons Alertés en balayage peuvent 
changer de comportement [9.2.3]. Un 
escadron doit être alerté pour se débarrasser 
de réservoirs largables [13.2], déclarer une 
esquive [13.4.2] ou entrer en cercle Lufbery 
[13.4.3]. 

Les escortes Alertées ne peuvent pas entrer en 
Lufbery (9.2.2]. Les escadrons en Balayage 
Alertés peuvent changer de Comportement 
[9.2.3]. 

Les escadrons Non Alertés sont vulnérables aux 
Bounce [13.4.1]. 

7.2 VERROUILLAGES 

[NdT: Bien que le terme verrouillage me 
paraisse impropre pour la traduction du mot 
'Tally', car ayant une connotation un peu trop 
moderne (le verrouillage des missiles sur leur 
ŎƛōƭŜΣ ǘǊŀŘǳƛǘ ǇŀǊ Ψlock-ƻƴΩ), je pense qu'il 
évoque bien le fait que des pilotes se rendent 
compte de la présence d'ennemis et dévouent 
toute leur attention à les atteindre]. 

NoteΦ [Ŝ ǘŜǊƳŜ ŀƴƎƭŀƛǎ Ψ¢ŀƭƭȅΩ vient de 
ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ŀƴƎƭŀƛǎŜ Ψ¢ŀƭƭȅ IƻΩ, signifiant que 
ƭΩŜƴƴŜƳƛ ŀ ŞǘŞ ǊŜǇŞǊŞ Ŝǘ ǉǳŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǎŜ 
ƳŜǘǘŀƛǘ Ł ǎŀ ǇƻǳǊǎǳƛǘŜΦ [ΩŞǉǳƛǾŀƭŜƴǘ ŀƭƭŜƳŀƴŘ 
Şǘŀƛǘ ΨPauke-tŀǳƪŜΩ. 

5ŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳΣ ǳƴ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ǉǳΩǳƴ 
ŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀ ǊŜǇŞǊŞ ǳƴ ŜƴƴŜƳƛ Ŝǘ ǎΩŜƴƎŀƎŜ Ł 
ƭΩŀǘǘŀǉǳŜǊΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ŎƻƳōƛƴŜ ƭŀ 

ǇǊƛǎŜ ŘŜ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŜƴǘƛƻƴΦ ¦ƴ ŜǎŎŀdron 
ratant un verrouillage peut ne pas avoir vu 
ƭΩŜƴƴŜƳƛΦ h¦ ƭΩŀ Ǿǳ Ƴŀƛǎ ƴŜ ǾŜǳǘ Ǉŀǎ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜǊΦ 

Pour engager un combat aérien, un chasseur 
doit verrouiller un escadron ennemi. Les 
chasseurs-bombardiers peuvent verrouiller 
15.2.4] mais pas les bombardiers. Chaque 
ŜǎŎŀŘǊƻƴ ƴŜ ǇŜǳǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŜǊ ǉǳΩǳƴ ǎŜǳƭ ŜƴƴŜƳƛ 
à la fois. Le raider teste ses verrouillages avant 
le défenseur. 

Chaque chasseur sur la carte n'ayant pas de 
verrouillage et n'étant pas en combat 
tournoyant peut tenter un verrouillage lors de 
chaque Phase de Verrouillage. On spécifie un 
escadron cible sur la carte à moins de 10 cases 
et avec une LoS [4.6], et on lance un dé. 

Un escadron occupant la même case qu'un 
escadron ennemi non brisé ne peut tenter de 
verrouiller qu'un escadron dans sa case. 

Note. Verrouiller sur un ennemi dans la même 
case implique une distance de 0. 

7.2.1 Test de Verrouillage 

Pour tenter un verrouillage, on lance un dé que 
l'on modifie selon ce qu'indique l'aide de jeu. 

On calcule la distance jusqu'à la cible par le 
chemin le plus court. La cible est verrouillée si 
le résultat de dé modifié est supérieur à la 
distance. 

§ Changement de règle. Pour compliquer le 
verrouillage, un escadron devra maintenant 
obtenir un résultat SUPERIEUR à la distance 
pour le réussir. 

S'il réussit, on place sur l'escadron cible un 
marqueur Tally ayant le même ID et la même 
couleur que celui de l'escadron verrouillant (le 
marqueur Tally est au verso du marqueur 
Vector, remplaçant ainsi le vecteur que 
pourrait avoir cet escadron [9.2.4]). De plus, 
l'escadron est Alerté s'il ne l'était pas déjà. 

Un escadron ne peut pas verrouiller plus d'une 
cible à la fois et ne peut pas faire plus d'une 
tentative de verrouillage par Phase de 
Verrouillage.  

Les escadrons ayant la flexibilité tactique 
peuvent se séparer quand ils se verrouillent sur 
une cible [9.2.3]. 

7.2.2 Garder un verrouillage 

On garde les verrouillages jusqu'à ce que: 
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(1) l'escadron cible est retiré de la carte. 

(2) Il n'y a pas de LoS vers l'escadron cible 
lors de la Phase de Verrouillage. 

(3) L'escadron cible Ŝǎǘ ŞƭƻƛƎƴŞ ŘΩau moins 
10 hexes de distance. 

(4) L'escadron verrouillant est brisé. 

(5) L'escadron verrouillant perd 
volontairement son verrouillage lors d'une 
Phase de Verrouillage; il peut alors tenter 
un nouveau verrouillage dans la même 
phase, ou recevoir un ordre [9.5.4]. Un 
escadron en combat tournoyant ne peut 
pas perdre son verrouillage [10.8.1]. 

(6) L'escadron verrouillant est attaqué en 
combat aérien [10.1]. S'il verrouille une 
cible dans sa case, il garde ce verrouillage, 
Ƴŀƛǎ ǎƛ ƭΩŜǎŎŀdron verrouille une cible en-
dehors de sa case, il doit déplacer son 
ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ǾŜǊǎ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŀǇǊŝǎ 
la résolution du combat ς on déplace le 
marqueur Tally de manière appropriée. Si 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜΣ ƛƭ Ŝƴ 
place un automatiqǳŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ 
principal après la résolution du combat. On 
déplace ou on place le marqueur Tally 
ƳşƳŜ ǎƛ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ Ŝǎǘ ōǊƛǎŞΦ 

Si un verrouillage est perdu, volontairement ou 
non, on enlève le marqueur Tally de la carte. 

 
Exemple. La patrouille de Hellcat tente de se 
verrouiller sur les Zéros. La distance est de 2 
ŎŀǎŜǎΣ ŎŜ ǉǳƛ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ŀ ōŜǎƻƛƴ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ 
3 ou plus. 

Cependant, les Zéros sont derrière les Hellcats 
(modificateur -2) et la LoS est gênée par une 
couche de nuages Wispy (modificateur -1). 
Ainsi, avec un modificateur final de -3, le 

²ƛƭŘŎŀǘ ŀǳǊŀ ōŜǎƻƛƴ ŘΩǳƴ dé de 6 ou plus pour 
réussir à verrouiller. 

{ƛ ƭŜ ǎƻƭŜƛƭ ǎΩŞǘŀƛǘ ǘǊƻǳǾŞ Řŀƴǎ ƭŜ ǉǳŀŘǊŀƴǘ 
supérieur droit, les Zéros auraient été dans le 
soleil, (-1 supplémentaire), rendant tout 
verrouillage impossible. 

7.2.3 Verrouillages et Mouvement 

Les escadrons avec verrouillages se déplacent 
juste après leur cible [6.1.2]. Un escadron ayant 
un verrouillage se déplace librement [9.2.7], 
mais il doit stopper son mouvement en entrant 
dans la case de sa cible et doit l'attaquer lors de 
la Phase de Combat [10.0]. 

Un escadron commençant son mouvement 
dans la case de sa cible doit y rester et 
ƭΩattaquer lors de la Phase de Combat. 

Cependant, un escadron entrant dans la case 
de cible depuis l'une de ses trois cases frontales 
(c'est à dire remplissant les critères pour un 
combat frontal [10.3]) n'a pas besoin de 
stopper son mouvement, tant qu'il utilise son 
prochain MP pour sortir de sa case. 

De même, un escadron commençant son 
mouvement dans la même case que sa cible 
parce que cette dernière est entrée dans cette 
case frontalement plus tôt lors de cette Phase 
de Mouvement peut se déplacer tant qu'il 
utilise son prochain MP pour quitter la case. 

Note. Un chasseur occupant la case de la cible 
ǉǳΩƛƭ ŀ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ ƴŜ ǇŜǳǘ ǎƻǊǘƛǊ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŎŀǎŜΦ Lƭ 
ŜȄƛǎǘŜ ŘŜǎ ŜȄŎŜǇǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴŜ 
situation frontale, mais sinon, se trouver dans 
la case de sa cible le bloque dans cette case. Le 
ǎŜǳƭ ƳƻȅŜƴ ŘΩŜƴ ǎƻǊǘƛǊ ǎŜǊŀƛǘ ŘŜ ǇŜǊŘǊŜ 
volontairement son verrouillage pendant la 
Phase de Verrouillage [7.2.2]. 

7.2.4 Verrouillages Automatiques 

Il est possible d'obtenir un verrouillage sans 
avoir à faire de tentative. Cela arrive si le 
verrouillage est donné suite à un ordre de chef 
d'escadre [9.5.4] ou si l'escadron teste une 
réaction tardive ou réussie [10.4.2, 10.4.3], ou 
si l'escadron est attaqué [7.2.нϐΣ ƻǳ ǎΩƛƭ Řƻƛǘ 
verrouiller un escadron dans le même combat 
tournoyant [10.8.1] 

8.0 MOUVEMENT 

Les escadrons sont placés dans des cases. Il n'y 
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a pas de limite au nombre d'escadrons des 
deux camps pouvant occuper ou traverser une 
même case. 

8.1  DIRECTION 

Les escadrons se déplacent dans la direction à 
laquelle ils font face, à savoir celle que pointe 
leur nez. Un escadron peut faire face à 8 
directions. 

 
Exemple. Voici les 8 directions vers lesquelles 
un escadron peut faire face. 

Quand il se déplace, un escadron entre dans la 
case adjacente à laquelle il fait face. Les 
mouvements en diagonale sont permis. 

 
Exemple. Un escadron se déplace sur la case 
vers laquelle il fait face. Il garde sa direction 
quelle que soit la case sur laquelle il se déplace. 

§ Changement de règle. Les règles de 
mouvement ont été modifiées pour que les 
escadrons ne puissent plus se déplacer que 
vers la case vers laquelle ils font face. De plus, 
seul un virage de 180° coûte 1 MP. En pratique, 
le jeu change peu. 

8.1.1 Virage 

Pendant le mouvement, les escadrons peuvent 
changer de direction immédiatement avant 
d'entrer dans une case. Un virage de 180° coûte 
1 point de mouvement (MP [8.3]). Un virage de 
90° ou moins ne coûte rien. 

 

 

 
Exemple. Le P-51D tourne de 45° avant de 
grimper dans la case adjacente. Ce virage ne 
consomme pas de MP. 

Le Bf 109G vire ŘŜ мулϲ ŀǾŀƴǘ ŘΩŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ǳƴŜ 
case. Cela lui coûte 1 MP en plus du 
mouvement.  

8.1.2 Aspect 

Certaines règles disent qu'un escadron cible est 
ǎǳǊ ƭΩŀǾŀƴǘ ƻǳ ǎǳǊ ƭΩŀǊǊƛŝǊŜ ŘΩun autre escadron. 
Les illustrations ci-dessous indiquent ces 
positions par rapport à un escadron. 

Les escadrons en Lufbery n'ont pas d'aspect 
devant ou derrière [13.4.3]. 
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Exemple. Ces illustrations montrent les cases 
se trouvant devant (Ahead) et derrière (Behind) 
un escadron. Notez que les zones devant et 
ŘŜǊǊƛŝǊŜ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ƭƛƳƛǘŜΦ [Ŝǎ ŎŀǎŜǎ ōƭŀƴŎƘŜǎ 
ne sont ni devant ni derrière. 

8.2  POINTS DE MOUVEMENT 

Le nombre de ŎŀǎŜǎ ǉǳΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇŜǳǘ 
parcourir est déterminé par son potentiel de 
Points de Mouvement (MP). Chaque case 
parcourue lui fait dépenser un certain nombre 
de MP [8.3]. Un escadron ne peut pas entrer 
Řŀƴǎ ǳƴŜ ŎŀǎŜ ƭǳƛ Ŏƻǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ at ǉǳΩƛƭ ƴΩŜƴ 
dispose. 

Les potentiels de MP sont les suivants : 

2 MP Bombardiers, chasseurs Non 
Alertés et escortes. 

3 MP Chasseurs Alertés (les chasseurs en 
Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻƴ ǎƻƴǘ 
toujours alertés). Bombardiers à 
réaction (Jets) et leurs escortes. 

4 MP Chasseurs à réaction (Jets), quel que 
ǎƻƛǘ ƭŜǳǊ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀƭŜǊǘŜ όǇƻǳǊ ƭŜǎ 

Me-163, voir 13.8.2]. 

+1 MP 9ǎŎŀŘǊƻƴ ŀƴƴƻƴœŀƴǘ ǉǳΩƛƭ ǇƛǉǳŜ ŀǳ 
début de son mouvement (il doit 
perdre au moins un niveau 
ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ǇŜƴŘŀƴǘ ǎƻƴ 
mouvement). 

NoteΦ Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ ǊŀǇǇƻǊǘ ŜƴǘǊŜ ƭŀ ǾƛǘŜǎǎŜ et 
ƭŜǎ at ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴΦ Lƭ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜ ƴŜ 
Ǉŀǎ ƭŜǎ ŎƻƴŦƻƴŘǊŜΦ [ŀ ǾƛǘŜǎǎŜ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ƴΩŀ 
Ǉŀǎ ŘΩŜŦŦŜǘ ǎǳǊ ǎƻƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ atΦ [Ŝǎ at ǎƻƴǘ 
utilisés pour les déplacements sur la carte alors 
ǉǳŜ ƭŀ ǾƛǘŜǎǎŜ ǎŜǊǘ Ł ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŘŜ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀǳ combat. 

8.3 COUTS DU MOUVEMENT  

Cela coûte 1 MP pour entrer dans une case 
adjacente à la même altitude ou à une altitude 
inférieure.  

Le coût en MP pour entrer dans une case 
adjacente à une altitude supérieure est égal à 
sa valeur de grimpé (Climb), indiquŞŜ ǎǳǊ ƭΩ!5/Φ 
On utilise la valeur de grimpé ŘŜ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ƻǴ 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŎƻƳƳŜƴŎŜ ǎƻƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘΦ /Ŝ 
ŎƻǶǘ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ Ł ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎŀǎŜ ǇŀǊŎƻǳǊǳŜ 
ǇŀǊ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ƎǊƛƳǇŀƴǘ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ǇƘŀǎŜ ŘŜ 
ƳƻǳǾŜƳŜƴǘΦ /Ŝƭŀ ŎƻǶǘŜ н at Ł ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇƻǳǊ 
tenter de grimper dans une deuxième case lors 
de la même phase, quelle que soit sa valeur de 
grimpé. 

Un escadron piquant vers la case directement 
sous lui (pas en diagonale) dépense 0.5 MP (un 
demi-point de mouvement) et non 1 MP. 

Changer de direction de 180° coûte 1 MP 
[8.1.1]. 

/Ŝƭŀ ŎƻǶǘŜ н at ǇƻǳǊ ŜƴǘǊŜǊ ƻǳ ǎƻǊǘƛǊ ŘΩǳƴ 
Lufbery [13.4.3]. 

Un escadron peut dépenser 1 MP pour ne pas 
se déplacer et rester dans sa case. Un tel 
ŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇŜǳǘ ŦŀƛǊŜ ŦŀŎŜ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ 
direction.  

8.3.1 Tourner en rond  

¦ƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƻōƭƛƎŞ de dépenser tout 
ƻǳ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ǎŜǎ at ǎŀǳŦ ǎƛ ǎŀ Ƴƛǎǎƛƻƴ ƭΩȅ ƻōƭƛƎŜ 
ώфΦнϐΦ hƴ ŎƻƴǎƛŘŝǊŜ ǉǳΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ƴŜ ŘŞǇŜƴǎŀƴǘ 
aucun MP, ou les dépensant dans sa case, est 
quand même en mouvement. On dit que 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǘƻǳǊƴŜ Ŝƴ ǊƻƴŘΦ  

Certains comportements de mission 
demandent aux escadrons de tourner en rond 
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ώмрΦнΦмΣ мрΦнΦнΣ мрΦнΦоϐΦ /Ŝƭŀ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ǉǳΩƛƭǎ ne 
ǉǳƛǘǘŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŜǳǊ ŎŀǎŜΣ ōƛŜƴ ǉǳΩƛƭǎ ǇǳƛǎǎŜƴǘ y 
tourner. 

8.4 RESTRICTIONS DE MOUVEMENT  

Les escadrons peuvent entrer, sortir et 
ǘǊŀǾŜǊǎŜǊ ŘŜǎ ŎŀǎŜǎ ƻŎŎǳǇŞŜǎ ǇŀǊ ŘΩŀutres 
escadrons, même ennemis. Cependant, voir 
7.2.3 pour des exceptions.  

Les escadrons ne peuvent pas piquer en-
ŘŜǎǎƻǳǎ ŘŜ ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ л ƻǳ grimper au-dessus de 
ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ мфΦ  

Certains comportements de mission 
demandent que des escadrons doivent se 
déplaŎŜǊ ŘΩǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ at ǎŀƴǎ 
ŎƘŀƴƎŜǊ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ƻǳ ŘŜ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴ [9.2.1, 9.2.2, 
9.2.3]. Les escadrons ayant une mission ƴΩŀȅŀƴǘ 
pas de contraintes sur le mouvement ne sont 
pas forcés de se déplacer de tout leur potentiel 
de mouvement ou même de se déplacer.  

8.4.1 Entrer et Sortir de la Carte 

Les escadrons entrant sur la carte par un bord 
de carte devraient être placés sur des cases 
virtuelles en dehors du bord de carte. La case 
ŘΩŜƴǘǊŞŜ Ŝǎǘ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎŀǎŜ ƻǴ ƛƭǎ ŜƴǘǊŜǊƻƴǘ 
et coûtera 1 MP. Si le scénario indique que 
ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ŜƴǘǊŜƴǘ ΨŁ ƭŀ ŦƛƭŜΩ όΨƛƴ ǘǊŀƛƭΩ), 
on suit cette procédure : le premier escadron 
entre dans la case et se déplace de tout son 
potentiel de mouvement. Le suivant entre par 
la même case et se déplace de tout son 
potentiel de mouvement moins un. Le 
troisième entre par la même case et se déplace 
de tout son potentiel de mouvement moins 
ŘŜǳȄΦ {Ωƛƭ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŀǎǎŜȊ ŘŜ at ǇƻǳǊ ŜƴǘǊŜǊΣ ŀƭƻǊǎ 
il reste hors carte et entrera sur la carte le tour 
suivant.  

Les escadrons ne peuvent sortir de la carte que 
par les bords de droite ou de gauche. Un 
escadron quittant la carte le fait en volant vers 
une case virtuelle au-delà du bord de carte. Il 
est ensuite retiré du jeu. 

8.5 GRIMPER ET PIQUER  

Un escadron peut, pendant son déplacement, 
grimpeǊ ǇƻǳǊ ŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ǎƻƴ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ 
ou piquer pour le réduire. Un escadron ne peut 
pas grimper et piquer lors de la même Phase de 
Mouvement. Un escadron piquant reçoit un 
marqueur Dive. Un escadron grimpant reçoit 

un marqueur Climb. Un escadron ayant une 
valeur de grimpé Ψ{Ω Ŝǘ ƎǊƛƳǇŀƴǘ ǊŜœƻƛǘ un 
marqueur Slow Climb mais ne change pas 
ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ [8.5.1]. 

¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ǇƭŀŎŞΣ ƻƴ ƴΩŜƴƭŝǾŜ ƴƛ ƻƴ ƴŜ ǊŜƳǇƭŀŎŜ 
un marqueur Climb ou Dive ǉǳΩŁ ǇŀǊǘƛǊ Řǳ 
prochain tour. On retire tout marqueur Climb, 
Slow Climb ou Dive pour un escadron qui se 
déplace ou tourne en rond sans grimper ou 
piquer. 

On place un marqueur Climb ou Dive sur les 
ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ǉǳƛ ŎƘŀƴƎŜƴǘ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ 
réaction [10.4]. 

[ŀ ǾƛǘŜǎǎŜ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ ŀŎŎǊǳŜ ǉǳŀƴŘ ƛƭ ŀ 
un marqueur Dive et est réduite quand il a un 
marqueur Climb ou Slow Cimb [3.3.2]. 

8.5.1 Grimper Lentement (Slow Climb) 

¦ƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀȅŀƴǘ ǳƴŜ ǾŀƭŜǳǊ ŘŜ ƎǊƛƳǇŜǊ Ψ{Ω 
grimpe très lentement. Lors du premier tour où 
il tente de grimper, il ǊŜǎǘŜ Ł ƭΩƘƻǊƛȊƻƴǘŀƭ ǎŀƴǎ 
changer de direction mais dépense tout son 
potentiel de MP pour grimper. Il peut rester sur 
ǇƭŀŎŜ ƻǳ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ ŘΩǳƴŜ ŎŀǎŜΦ On place un 
marqueur Slow Climb pour indiquer que 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŀ ƎǊƛƳǇŞ Ƴŀƛǎ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŎƘŀƴƎŞ 
ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ŎŜ ǘƻǳǊΦ  

Lors du second tour consécutif pour grimper, il 
dépense de nouveau tous ses MP puis vire pour 
ǇƻƛƴǘŜǊ ǾŜǊǎ ƭŀ ŎŀǎŜ ŀŘƧŀŎŜƴǘŜ Ł ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ 
supérieure et entre dans cette case. Le 
marqueur Slow Climb est alors remplacé par un 
marqueur Climb normal. Pour grimper de 
nouveau, on répète le cycle où pendant un 
ǘƻǳǊΣ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ƎǊƛƳǇŜ ƭŜƴǘŜƳŜƴǘ ǎŀƴǎ 
ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ puis grimpe 
normalement le tour suivant.  

On retire le marqueur Slow Climb pour un 
escadron qui a commencé à grimper lentement 
Ƴŀƛǎ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘŞǇŜƴǎŞ ŘŜ at ǇƻǳǊ ƎǊƛƳǇŜǊΦ 
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Exemple. Le B-24 commence à grimper 
lentement Ł ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ мнΦ !ǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ǘƻǳǊΣ ƛƭ 
dépense tous ses MP en vol horizontal sans 
ƎǊƛƳǇŜǊΦ Lƭ ŀǾŀƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ŎŀǎŜ ό-en option, il 
pourrait ne pas se déplacer et rester dans sa 
case). On place un marqueur Slow Climb sur 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴΦ  

Au second tour, il dépense tous ses MP pour 
terminer de grimper en entrant dans la case 
ŀŘƧŀŎŜƴǘŜ Ł ƭΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜΦ Le marqueur 
Slow Climb est remplacé par un marqueur 
Climb. 

9.0 COMMANDEMENT & 

CONTRÔLE  

Les règles de commandement & contrôle 
décrivent le comportement des escadrons et la 
ƳŀƴƛŝǊŜ ŘŜ ƎŞǊŜǊ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ 
formés en escadres. 

9.1 FORMATIONS  

¦ƴŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ 
volant ensemble. Pour être en formation, un 
escadron ami doit se trouver dans la même 
case ou dans une case adjacente à au moins un 
autre escadron ami ET avoir la même direction. 
Une formation peut inclure une chaine ou une 
ƭƛƎƴŜ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ǊŞǇŀǊǘƛǎ ǎǳǊ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŎŀǎŜǎ. 
Un escadron est automatiquement en 
formation du moment ǉǳΩil remplit ces 

conditions. Il est ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ŜƴǘǊŜ 
ƻǳ ǎƻǊǘŜ ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Ŧƻƛǎ 
pendant une partie.  

Les escadres sont une forme spéciale de 
formation ayant des règles supplémentaires 
gérant leur comportement [9.5]. 

9.2 MISSIONS  

Chaque escadron reçoit une mission au début 
du scénario, déterminant son comportement. 
Les missions sont : 

Bombardement. Assignée aux bombardiers 
[9.2.1, 15.0]. Les chasseurs en mission de 
bombardement deviennent des chasseurs-
bombardiers [3.2.1, 15.2.4]. 

Escorte. Assignée aux chasseurs [9.2.2]. 

Balayage (Sweep). Assignée aux chasseurs 
[9.2.3]. 

Interception. Assignée aux chasseurs 
[9.2.4]. 

 

Variantes de mission : Certaines missions 
disposent de variantes modifiant légèrement 
ses règles. Ce sont : 

Variantes de Bombardement. Transport 
[9.2.1.2], Mitraillage au sol [15.2.1.1], 
Reconnaissance [15.2.1.2]. 

±ŀǊƛŀƴǘŜ ŘΩ9scorte. Escorte rapprochée 
[9.2.2.1]. 

±ŀǊƛŀƴǘŜ ŘΩInterception. Patrouille de 
Combat Aérien [9.2.4.1]. 

Certains scénarios peuvent donner à des 
ōƻƳōŀǊŘƛŜǊǎ ƭŀ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩŜǎŎƻǊǘŜ, de balayage 
ƻǳ ŘΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻƴ, auquel cas ils agissent 
comme des chasseurs [3.2.1].  

Lors de la mise en place, on indique la mission 
de chaque escadron en plaçant un marqueur 
de mission dans le cercle de sa piste ŘΩŜǎŎŀŘǊŜΦ 

Les sections suivantes décrivent le 
comǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀǘǘŜƴŘ ŘŜǎ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ 
selon leur mission. Chaque mission est 
résumée avant que les règles ne les décrivent 
en détail.  

Note. Ces règles de comportement ne couvrent 
pas toutes les situations et il y a beaucoup de 
place pour les contourner. wŜǎǇŜŎǘŜȊ ǎΩƛƭ Ǿƻǳǎ 
Ǉƭŀƛǘ ƭΩŜǎǇǊƛǘ Řǳ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘΣ ŎƻƳƳŜ ƛƴŘƛǉǳŞ 
dans le résumé de chaque mission. 
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9.2.1 Bombardement 

Résumé. Les escadrons de bombardement 
sont chargés de bombes. Ils volent droit sur la 
cible depuis un bord de carte à la vitesse 
constante de 2 cases par tour puis sortent de la 
carte. Ils maintiennent leur direction de vol 
quels que soient les attaques des chasseurs 
ŜƴƴŜƳƛǎ Ŝǘ ƴŜ ǊŜōǊƻǳǎǎŜƴǘ ŎƘŜƳƛƴ ǉǳŜ ǎΩƛƭǎ se 
débarrassent de leurs bombes.  

On utilise ce comportement dans les scénarios 
où les bombardiers NE bombardent PAS des 
unités de surface. Dans le cas où les 
bombardiers attaquent des unités de surface, 
on ajoute les règles en 15.0. 

Les escadrons en mission de bombardement 
commencent le jeu avec une charge de 
bombes. On place un marqueur Bomb Load sur 
la piste ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴΦ  

Les bombardiers volent jusqu'au bord opposé 
de la carte puis sortent par le bord ennemi de 
la carte. Ils se déplacent de 2 cases par tour 
exactement, ce qui leur coûte 2 MP, sans 
grimper, piquer ou changer de direction. Les 
bombardiers à réaction se déplacent de 3 cases 
par tour, ce qui leur coûte 3 MP. 

 
PHOTO. Des B-24 bombardent les raffineries de 
Ploesti en Roumanie. 

9.2.1.1 Se débarrasser des Bombes 

Les bombardiers peuvent se débarrasser de 
leur chargement en bombes pendant le 
ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ƻǳ ŀǇǊŝǎ ƭŀ ǊŞǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴ 
combat aérien. Les chasseurs-bombardiers 
doivent se débarrasser de leurs bombes 
immédiatement après avoir verrouillé un 
escadron ennemi, que ce soit lors de la Phase 
de Verrouillage ou suite à un combat aérien 
[15.2.4].  

On retire le marqueur Bomb Load de leur 
afficheur. Ainsi leurs valeurs de vitesse et de 
virage ne sont plus modifiées. Un escadron de 
bombardiers se débarrassant de ses bombes 
doit rentrer à la base [9.2.6]. 

9.2.1.2 Transport 

Le transport est une variante du 
ōƻƳōŀǊŘŜƳŜƴǘΣ ǎŀǳŦ ǉǳΩǳƴŜ ŎŀǊƎŀƛǎƻƴ 
remplace les bombes. On ƴŜ ǇŜǳǘ ƧŀƳŀƛǎ ǎΩŜƴ 
débarrasser.  

9.2.2 Escorte 

Résumé. Les escortes volent avec ou près des 
bombardiers, se déplaçant à la même vitesse. 
[Ŝǎ ŜǎŎƻǊǘŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ǊŞŀƎƛǊ Ł ƭΩŀǇproche 
ŘΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘŜǳǊǎ ƻǳ les verrouillent et les 
ǇǊŜƴƴŜƴǘ Ŝƴ ŎƘŀǎǎŜΣ ƴΩŞǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŘŜǎ ŜǎŎƻǊǘŜǎ Ł 
ce moment. En survivant à un combat, un 
escadron peut rejoindre les bombardiers et 
ǊŜǇǊŜƴŘǊŜ ǎƻƴ ǊƾƭŜ ŘΩŜǎŎƻǊǘŜΦ {ƛƴƻƴ ƛƭ ǎŜ 
comporte comme un escadron en mission de 
balayage.  

[Ŝǎ ŜǎŎƻǊǘŜǎ ǎŜ ǇƭŀŎŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǎ о ŎŀǎŜǎ ŘΩǳƴ 
escadron de bombardiers, avec la même 
direction (elles peuvent être dans la même 
case). Elles ne peuvent pas être placées devant 
(si les bombardiers sont en formation, elles ne 
peuvent pas être placéeǎ ŘŜǾŀƴǘ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŘŜ 
bombardiers de tête). Elles ne peuvent pas être 
placéeǎ Ł Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ǎƻǳǎ ƭŜǎ 
bombardiers. 

 
Exemple. La ligne en pointillé indique la zone 
où une escorte peut être positionnée par 
rapport à un bombardier. Notez que seules les 
escortes rapprochées doivent être placées 
dans la case du bombardier. 



Wing Leader 

 

Ò GMT Games 2016 v2.0 Page 27 

 

[Ŝǎ ŜǎŎƻǊǘŜǎ ǾƻƭŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ōƻǊŘ ŘŜ ŎŀǊǘŜ 
opposé puis sortent par ce bord de carte, 
comme les bombardiers. Elles se déplacent de 
2 cases par tour, ce qui leur coûte 2 MP, sans 
grimper, piquer ou changer de direction 
(EXCEPTION : si on utilise les règles de 
bombardement, les escortes se conforment à 
ǘƻǳǘ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜǎ ōƻƳōŀǊŘƛŜǊǎ 
[15.2.2]). Si elles escortent des bombardiers à 
réaction, elles se déplacent de 3 cases par tour, 
ce qui leur coûte 3 MP. 

[Ŝǎ ŎƘŀǎǎŜǳǊǎ Ŝƴ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩŜǎŎƻǊǘŜ 
commencent le jeu Non Alertés [7.1]. Ils 
peuvent verrouiller des ennemis lors de la 
Phase de Verrouillage [7.2]. Une escorte 
disponible peut réagir [10.4] à un ennemi 
tentant de ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ Řŀƴǎ ƭŀ ŎŀǎŜ ŘΩǳƴ 
bombardier à proximité. 

Les escortes peuvent passer en mission de 
balayage dans certains cas. À ce moment, on 
remplace le marqueur Escort par le marqueur 
Sweep [9.2.3]. Les cas sont les suivants : 

(a) 5ŝǎ ǉǳΩǳƴŜ ŜǎŎƻǊǘŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭe un 
ennemi OU termine de résoudre un 
combat aérien.  

(b) Une escorte alertée peut entrer en 
Lufbery [13.4.3].  

Lors de la Phase Administrative les joueurs 
peuvent remplacer les marqueurs Sweep par 
des marqueurs Escort pour des escadrons de 
chasseurs se qualifƛŀƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩŜǎŎƻǊǘŜ όŎΩŜǎǘ-à-
ŘƛǊŜ şǘǊŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ о ŎŀǎŜǎ ŘΩǳƴ ōƻƳōŀǊŘƛŜǊ ŀƳƛ 
avec la même direction, etc.). On ne peut pas 
placer de marqueurs Escort sur des escadrons 
Non Disponibles ou ayant un verrouillage. 

Une ancienne escorte en mission de balayage 
peut ŎƘƻƛǎƛǊ ŘŜ ǊŜŘŜǾŜƴƛǊ ƭΩŜǎŎƻǊǘŜ ŘΩǳƴ 
bombardier. Elle choisit une case de 
destination remplissant les critères pour le 
ǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ŜǎŎƻǊǘŜΣ Ǉǳƛǎ ǇǊŜƴŘ le chemin 
le plus court vers cette case [9.2.5]. On 
remplace le marqueur Sweep par un marqueur 
Escort si elle occupe cette case lors de la Phase 
Administrative, et a la même direction que le 
bombardier. 

{ƛ ǳƴ ōƻƳōŀǊŘƛŜǊ ǊŞǳǎǎƛǘ Ł ǎΩŞŎƘŀǇǇŜǊ ώммΦлϐ Ŝǘ 
ǉǳΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ōƻƳōŀǊŘƛŜǊǎ Ł ŜǎŎƻǊǘŜǊ 
dans la même formation, toute escorte pour ce 

bombardier ou pour cette formation de 
bombardier, doit retourner à la base [9.2.6]. 

9.2.2.1 Escortes Rapprochées  

[ΩŜǎŎƻǊǘŜ ǊŀǇǇǊƻŎƘŞŜ (Close Escort) est une 
ǾŀǊƛŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩŜǎŎƻǊǘŜΦ Elle agit de la même 
Ŧŀœƻƴ ǉǳΩǳƴŜ ŜǎŎƻǊǘŜΣ Ƴŀƛǎ doit être placée 
dans la même case ǉǳΩun escadron de 
bombardiers.  

NoteΦ [ΩŜǎŎƻǊǘŜ ǊŀǇǇǊƻŎƘŞŜ Ŝǎǘ 
essentiellement une instruction de mise en 
place forçant un escadron à rester dans la 
ƳşƳŜ ŎŀǎŜ ǉǳΩǳƴ ōƻƳōŀǊŘƛŜǊΦ 

9.2.3 Balayage  

Résumé. Les escadrons en balayage volent 
habituellement au-dessus ou devant le gros de 
ƭŀ ŦƻǊŎŜ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜΣ ǘŜƭǎ ǉǳŜ des bombardiers. 
Leur boulot est de dégager le chemin pour les 
bombardiers ou de fournir une couverture 
contre des attaques. Les escadrons Alertés en 
balayage peuvent continuer leur mission, 
engager les ennŜƳƛǎ ǉǳΩƛƭǎ ƻƴǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞǎ, voler 
ŀǳ ǎŜŎƻǳǊǎ ŘΩŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ŀƳƛǎ ƻǳ ǊŜǘƻǳǊƴŜǊ Ł ƭŀ 
maison.  

Les chasseurs ayant un marqueur Sweep 
commencent le jeu Non Alertés [7.1]. 

[Ŝǎ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ Ŝƴ ōŀƭŀȅŀƎŜ ǾƻƭŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩŀǳ 
bord de carte opposé puis sortent par ce bord 
de ŎŀǊǘŜΦ Lƭǎ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜƴǘ ŘΩŜȄŀŎǘŜƳŜƴǘ 2 cases 
par tour, ce qui leur coûte 2 MP, sans changer 
ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ƻǳ ŘŜ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴΦ 5ŝǎ ǉǳΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ 
en balayage devient Alerté, il peut se déplacer 
ŘΩǳƴŜ ŘŜǎ Ŧŀœƻƴǎ ǎǳƛǾŀƴǘŜǎ : 

(a) 2 cases par tour vers le bord de carte 
opposé sans changer de direction ou 
ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜΦ 

(b) WǳǎǉǳΩŁ 3 MP par tour par le plus court 
chemin [9.2.5] vers un chasseur ami sur 
le même réseau radio et ayant un 
verrouillage. 

(c) WǳǎǉǳΩŁ 3 at ǎΩƛƭ ŀ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ ǳƴ 
ennemi. 

(d) {Ωƛƭ ŘŞŎƭŀǊŜ, au début de son 
mouvement, ǉǳΩƛƭ ǊŜǘƻǳǊƴŜ Ł ƭŀ ōŀǎŜ 
[9.2.6], il se déplace de 3 MP vers un 
bord de carte ami et y sort. 

(e) Une ancienne escorte en mission de 
balayage peut se déplacer de 3 MP ou 
se reformer comme escorte de 
bombardier [9.2.2]. 
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Les chasseurs en balayage alertés bénéficient 
Řǳ ōƻƴǳǎ ŘŜ Ҍм at ǎΩƛƭǎ ǇƛǉǳŜƴǘ ώуΦнϐΦ [Ŝǎ 
chasseurs à réactions se déplacent toujours de 
п atΣ ǉǳŜƭ ǉǳŜ ǎƻƛǘ ƭŜǳǊ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀƭŜǊǘŜ ώуΦнϐΦ 

9.2.4 Interception 

Résumé. Les escadrons en interception se 
dirigent vers un point dans le ciel ŘΩoù ils 
essaieront de verrouiller des ennemis pour les 
ŀǘǘŀǉǳŜǊΦ {Ωƛƭǎ ǎƻƴǘ ǎƻǳǎ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ŀǳ ǎƻƭ όGCI) 
leur direction peut être mise à jour à chaque 
tour.  

Les chasseurs avec un marqueur Intercept 
commencent le jeu Alertés [7.1]. 

Lors de la mise place, on doit spécifier une case 
de destination pour chaque escadron en 
interception en plaçant un marqueur Vector 
correspondant à son ID Řŀƴǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ 
case. LΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Řƻƛǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ ǾŜǊǎ ƭŀ ŎŀǎŜ 
du vecteur par le chemin le plus court [9.2.5]. 
Arrivé dans cette case, il attend là, en tournant 
en rond si besoin [8.3.1].  

5ŝǎ ǉǳΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝƴ ƛƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻƴ ǎŜ 
verrouille sur un ennemi, on retourne son 
marqueur Vector côté Tally et on le place sur 
ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŜƴƴŜƳƛ ώтΦнΦмϐΦ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǇŜǳǘ 
maintenant voler librement [9.2.7].  

Un escadron en interception sans vecteur ni 
verrouillage ne peut pas se déplacer de 
manière indépendante. Il doit soit tourner en 
rond, soit rentrer à la base [9.2.6].au début de 
son mouvement,  

Un escadron ne peut pas changer de vecteur 
ǎŀǳŦ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ǎƻus contrôle GCI. Un escadron est 
sous contrôle GCI si le scénario spécifie une 
valeur GCI Ŝǘ ǎƛ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ ǎǳǊ ƭŜ ƳşƳŜ 
réseau radio que le GCI. Un escadron sous 
contrôle GCI et sans verrouillage peut tenter de 
placer un marqueur Vector ou le changer de 
place lors de la Phase Administrative. On lance 
un dé. Sur un résultat supérieur ou égal à la 
valeur du GCI, le joueur peut changer de place 
le vecteur ; sinon il ne bouge pas. 

Note. GCI signifie Ground Control Intercept soit 
/ƻƴǘǊƾƭŜ ŀǳ {ƻƭ ŘΩLƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻn. Les escadrons 
sous contrôle GCI prennent leurs ordres 
ŘΩƻŦŦƛŎƛŜǊǎ ŘŜ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜǳǊǎ ŀǳ ǎƻƭ όƻǳ 
sur des navires) qui leur donnaient les 
directions et altitudes des raiders ennemis à 
ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŘŞǘŜŎǘƛƻƴ ǊŀŘŀǊ Ŝǘ ŘΩƻōǎŜǊǾŀǘŜǳǊǎ ŀǳ 

sol. 

{Ωƛƭ Ŧŀƛǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘΩǳƴŜ ŜǎŎŀŘǊŜΣ ǎŜǳƭ ƭŜ ŎƘŜŦ 
ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ǇƭŀŎŜ ǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ Vector [9.5.3]. 
[Ŝǎ ŀǳǘǊŜǎ ŜǎŎŀŘǊƻƴǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊŜ 
maintiennent la formation avec le chef 
ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ώфΦрΦнϐΦ ¦ƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ ŘΩǳƴŜ ŜǎŎŀŘǊŜ 
obtenant un verrouillage place son propre 
marqueur Tally sur la cible. 

9.2.4.1 Patrouille de Combat Aérien  

La Patrouille de Combat Aérien (CAP) est une 
ǾŀǊƛŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŎŜǇǘƛƻƴΦ Un escadron en CAP 
commence dans une case mais on ne lui place 
pas de marqueur Vector. Il tourne en rond dans 
ŎŜǘǘŜ ŎŀǎŜ ώуΦоΦмϐ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŀit un 
ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ƻǳΣ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ǎƻǳǎ ŎƻƴǘǊƾƭŜ GCI, dès 
ǉǳΩil obtient un vecteur lors de la Phase 
Administrative  

9.2.5 Chemin le Plus Court  

Résumé. Le chemin le plus court est 
approximativement la ligne droite la plus 
directe vers la destination que ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Řƻƛǘ 
atteindre.  

Un escadron ayant ǊŜœǳ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ 
par le chemin le plus court doit tenter de 
ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ǾŜǊǎ ǎŀ ŘŜǎǘƛƴŀǘƛƻƴ ŘΩŀǳ 
moins une case à la fin de chaque Phase de 
Mouvement. Il ne peut pas voler de manière à 
augmenter le nombre de cases entre lui et sa 
destination. Si son altitude est inférieure à celle 
de sa destination, il doit alors grimpeǊ ŘΩŀǳ 
Ƴƻƛƴǎ ǳƴ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜ ǇŜƴŘŀƴǘ ǎƻƴ 
mouvement (ou doit dépenser des MP pour 
ƎǊƛƳǇŜǊ ǎΩƛƭ ƎǊƛƳǇŜ ƭŜƴǘŜƳŜƴǘ [8.5.1])Φ {Ωƛƭ Ŝǎǘ 
au-ŘŜǎǎǳǎ ŘŜ ǎŀ ŘŜǎǘƛƴŀǘƛƻƴ ƛƭ Řƻƛǘ ǇƛǉǳŜǊ ŘΩŀǳ 
moins un niveau ŘΩŀƭǘƛǘǳŘŜΦ {Ωƛƭ est à la même 
altitude il ne peut ni grimper ni piquer.  

9.2.6 Rentrer à la Base 

RésuméΦ [ΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ǎŜ ŘƛǊƛƎŜ ǾŜǊǎ ǎŀ ōŀǎŜ ƭŜ 
plus vite possible, sans tourner en rond, en 
utilisant tous ses MP disponibles. Il est permis 
ŘŜ ƎǊƛƳǇŜǊ ǎƛ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ŘŞǎƛǊŜ ŞǾƛǘŜǊ ŘŜǎ 
obstacles comme des nuages ou des barrages 
de flak. 

Un escadron devant rentrer à la base doit, dès 
que possible, voler directement vers le bord de 
carte ami [5.1], en utilisant tous ses MP pour se 
déplacer. Il sort de la carte en atteignant son 
bord (8.4.1]. 
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Si les règles de bombardement sont en vigueur 
[15.0], les escadrons peuvent sortir par 
ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ōƻǊŘ ŘŜ ŎŀǊǘŜΣ Ŝƴ ŘŞŎƭŀǊŀƴǘ ǾŜǊǎ 
lequel ils se dirigent quand ils commencent à 
tenter à la base.  

En tenant compte de ces restrictions, les 
escadrons de bombardiers (y compris leurs 
escortes) et chasseurs, rentrant à la base se 
déplacent librement, et bénéficient du bonus 
de +1 MP en piquant [8.2]. 

Les chasseurs non brisés peuvent verrouiller et 
ŀǘǘŀǉǳŜǊ ƭŜǎ ŜƴƴŜƳƛǎ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜƴǘ Ŝƴ 
ŎƘŜƳƛƴΦ {Ωƛƭǎ ǇŜǊŘŜƴǘ ƭŜǳǊ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ, ils 
reprennent le chemin de la base. Les chasseurs 
rentrant à la base ne peuvent pas entrer en 
Lufbery [13.4.3). 

Note. Alors que les bombardiers peuvent 
grimper et piquer en rentrant à la base, ils 
peuvent se déplacer de plus ou moins deux 
cases par Phase de Mouvement. En exception 
à 9.2.2, les escortes pourraient ajuster le 
nombre de cases parcourues pour que cela 
corresponde au mouvement des bombardiers. 

9.2.7 Mouvement Libre 

Il existe des situations où des chasseurs 
peuvent entièrement ignorer leurs 
comportements de mission et se déplacer 
librement. Ce sont : 

(a) Un escadron ayant un verrouillage 
commence la Phase de Mouvement 
dans une case différente de sa cible. Il 
peut se déplacer librement ce tour ; 
cependant, il doit stopper son 
ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ŜƴǘǊŜ Řŀƴǎ ƭŀ 
case de sa cible [7.2.3]. 

(b) Un escadron alerté sans verrouillage 
commence la Phase de Mouvement 
Řŀƴǎ ƭŀ ƳşƳŜ ŎŀǎŜ ǉǳΩǳƴ Ŝnnemi. Il 
peut se déplacer librement ce tour. 

Note. Les chasseurs se déplaçant librement 
ǇŜǳǾŜƴǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ƻǴΦ 

Les escadrons ayant un verrouillage ne sont pas 
forcés de se rapprocher de leurs cibles, mais 
ŘƻƛǾŜƴǘ ǎΩŀǊǊşǘŜǊ Ŝƴ ŜƴǘǊŀƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ case.  

Parfois, des escadrons se verrouillent 
mutuellement et terminent dans la même case, 
mais pas en combat tournoyant. Plutôt que 
ŘΩşǘǊŜ ōƭƻǉǳŞ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ŎŀǎŜΣ ŎƻƳƳŜ Ŝƴ тΦнΦоΣ 
un escadron peut perdre son verrouillage lors 

de la Phase de Verrouillage puis se 
repositionne librement lors de la Phase de 
Mouvement (noter que les deux escadrons 
peuvent le faire). 

Les escadrons qui sont sinon incapables de se 
déplacer, comme des chasseurs en 
interception sans vecteur ni verrouillage 
[9.2.4], peuvent se déplaceǊ ƭƛōǊŜƳŜƴǘ ǎΩƛƭǎ 
commencent la Phase de Mouvement dans la 
ƳşƳŜ ŎŀǎŜ ǉǳΩǳƴ ŜƴƴŜƳƛΦ /Ŝ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ƭƛōǊŜ 
ƴΩŜǎǘ ǾŀƭŀōƭŜ ǉǳŜ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 

§ Nouvelles Règles de Mouvement Libre. Les 
règles de mouvement libre ont été ajoutées 
pour clarifier comment des escadrons ayant un 
verrouillage se comportent et pour permettre 
à des escadrons alertés dans la même case que 
des ennemis de se désengager plus facilement. 

9.3 Séparation des Escadrons  

Un joueur peut séparer un escadron en deux 
patrouilles. Lƭ ǊŜƳǇƭŀŎŜ ƭŜ Ǉƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜǎŎadron 
par deux pions de patrouille du même type et 
même modèle et place les marqueurs pour ces 
ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜǎ ǎǳǊ ƭΩŀŦŦƛŎƘŜǳǊ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜΦ {Ŝǳƭǎ ƭŜǎ 
escadrons qui ne sont ni brisés ni désorganisés 
peuvent se séparer ; les patrouilles ne le 
peuvent pas. Les séparations sont permises 
uniquement lors des circonstances suivantes : 

(a) Lors de la Phase de Verrouillage un 
ŎƘŜŦ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ǇŜǳǘ ǎŞǇŀǊŜǊ ǳƴ 
escadron à qui il envoie un ordre 
[9.5.4]. 

(b) Un chasseur ayant la Flexibilité 
Tactique [9.3.2] peut se séparer lors de 
la Phase de Verrouillage où il a réussi 
un test de verrouillage [7.2.1]. 

(c) Un escadron ayant la Flexibilité 
Tactique [9.3.2] et ayant réussi à réagir 
peut se séparer et envoyer une 
ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜ Ł ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ώмлΦпΦн, 10.4.3]. 

(d) Lors de la Phase de Verrouillage, un 
bombardier transportant des torpilles 
[15.1] peut se séparer, mais pas 
pendant un profil de torpillage [15.3.5]. 

Note. Les escadrons de torpilleurs peuvent se 
séparer pour mener des attaques Anvil 
[15.5.1].  

Une fois séparées, les patrouilles ne peuvent 
plus se réformer en escadron.  
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Les pions fournis limitent les possibilités de 
séparation. On ne peut pas séparer un 
ŜǎŎŀŘǊƻƴ ǎΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŀǎǎŜȊ ŘŜ Ǉƛƻƴǎ ŘŜ 
patrouilles. 

9.3.1 Patrouilles après la Séparation  

Les deux patrouilles ont un équipage de la 
même quaƭƛǘŞ ǉǳŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ ; tout Experte ou 
ŎƘŜŦ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ Řŀƴǎ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞ ǎǳǊ 
une des deux patrouilles. Le propriétaire 
répartit les pertes et trainards entre les deux 
patrouilles comme il le désire ; cependant, 
aucune patrouille ne peut avoir plus de pertes 
et trainards que la limite de Pertes Max de la 
patrouille [5.1]. 

Les deux patrouilles partagent le même réseau 
radio [9.4] et le même état des munitions (Low 
ou Depleted [10.7.2]). Les patrouilles 
transportent le même chargement [15.1] que 
ƭΩŜǎŎŀŘǊon (bombes, ATGR, torpilles, roquettes, 
nacelles de canon, nacelles AT ou réservoirs 
largables). 

[ΩǳƴŜ ŘŜǎ ŘŜǳȄ ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜǎ ǇǊŜƴŘ ƭŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ 
ŘŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊƻƴ Τ ƭΩŀǳǘǊŜ ƴΩŜƴ ŀ Ǉŀǎ Ŝǘ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉŀǎ 
tenter le verrouillage lors de cette phase bien 
ǉǳΩŜƭƭŜ Ǉǳƛǎse recevoir un ordre [9.5.4]. Dans le 
Ŏŀǎ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀŘǊƻƴ Ŝƴ ŜǎŎƻǊǘŜ ǎŜ ǎŞǇŀǊŀƴǘ ǎǳƛǘŜ 
à un verrouillage, la patrouille obtenant le 
verrouillage passe en mission de balayage 
ώфΦнΦнϐ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜ ǊŜǎǘŜ Ŝƴ 
escorte. 

Dans le cas où un escadron en interception 
ayant un vecteur se verrouille puis se sépare 
ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘΣ ƭΩǳƴŜ ŘŜǎ ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜǎ ƎŀǊŘŜ ƭŜ 
ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ Ŝǘ ƭΩŀǳǘǊŜ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ǎǳǊ ǎƻƴ ǾŜŎǘŜǳǊΦ 

Le joueur dont un escadron a verrouillé un 
ŜǎŎŀŘǊƻƴ ǉǳƛ ǎΩŜǎǘ ǎŞǇŀǊŞ ŎƘƻƛǎƛǘ ƭŀ ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜ 
qui est verrouillée. Il le fait après avoir assigné 
les pertes, leaders et Experten et quelle 
ǇŀǘǊƻǳƛƭƭŜ ƎŀǊŘŜ ƭŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ŀǳǊŀƛǘΦ 

9.3.2 Flexibilité Tactique  

Les chasseurs ŘΩǳƴ camp bénéficiant de la 
Flexibilité Tactique, spécifiée par le scénario, 
peuvent se séparer lors de toute Phase de 
Verrouillage où ils réussissent un test de 
verrouillage [7.2.1], ou lors de toute Phase de 
Mouvement où ils réagissent. [10.4.2]. 

 
PHOTO. La flexibilité tactique était basée sur la 
formation versatile Ψ{ŎƘǿŀǊƳΩ ŘŞǾŜƭoppée par 
ƭŀ [ǳŦǘǿŀŦŦŜ Ŝǘ ŎƻǇƛŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ !ƭƭƛŞǎ ǉǳƛ ƭΩƻƴǘ 
renommé Finger Four (Quatre Doigts). Ces P-51 
ŘŜ ƭΩ¦{!!C ǎƻƴǘ Ŝƴ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ CƛƴƎŜǊ CƻǳǊΦ 

Note. Les forces aériennes pratiquant la 
ŦƭŜȄƛōƛƭƛǘŞ ǘŀŎǘƛǉǳŜ Ŝǘ ŘƛǎǇƻǎŀƴǘ ŘΩǳƴ ŜǎǇǊƛǘ 
agressif, comme la Luftwaffe du début de 
guerre, furent capables de se séparer en plus 
petites formations, et de répartir leur attention 
entre différentes tâches, une partie de la 
formation fournissant une couverture pendant 
le reste attaquait. 

9.4 RADIOS 

Le scénario spécifiera quels réseaux radio 
existent dans le jeu et quels escadrons sont sur 
quel réseau. Les escadrons sans réseau radio 
ƴΩƻƴǘ ŀŎŎŝǎ Ł aucun réseau radio. Les 
escadrons ayant une radio ont les avantages 
suivant : 

(a) Les escadrons Non Alertés sont 
immédiatement Alertés ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ 
Phase de Verrouillage si un escadron 
de leur réseau est Alerté [7.1]. 

(b) Un escadron obtient un bonus aux 
tests de verrouillage contre les 
ennemis qui sont verrouillés par un 
escadron du même réseau. Les 
escadrons Alertés par radio bénéficient 
iƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ŘŜ ǘŜƭǎ ōƻƴǳǎ ǎΩƛƭǎ 
ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ǘŜǎǘŞ ŘŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜǎΦ  

(c) Un escadron obtient un bonus aux 
ǘŜǎǘǎ ŘŜ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŀƎŜ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ ǎǳǊ ƭŜ 
même réseau radio que le contrôle GCI 
[9.2.4]. 

5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƭŜǎ ŎƘŜŦǎ ŘΩŜǎŎŀŘǊŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŜƴǾƻȅŜǊ 
des ordres aux escadrons sur le même réseau 
ǉǳŜ ƭΩŜǎŎŀŘǊŜ ώфΦрΦпϐΦ 




