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Wing Leader

1.0 INTRODUCTION

Wing Leadeest un jeu de combat aémn situé
pendant la 2™ Guerre Mondiale, au cours
Rdzlj dzSt RS &
debriserda FT2NXI GAZ2YVa
Série Wing LeadelWing Leadeestune série
de jeu. Le premier volumeWing Leader
Victories 194€1942 couvre les avions et
batailles clés du début de la guerre, et le
second volume, Wing Leader, Supremacy 1943
1945} Y§y S f I
5QF dziNB& SEGSyarzya
f QAY @Sy il ANS RS A&
nouvelles batailles.

L@nité de base dansWing Leader est

f QSaO0l RNRBY 2dz fI LI GNER
jeux de combat aérie classiques, ola surface

de jeu représente une vue de dessus du champ
de bataille, & Wing Leader, les joueurs ont une
vue de coté de la bataille aérienne.

1.01 Livret de régles

Ce livret de regles décrit les regles du jeu. Elles
sont numérotées. Ces nuros sont utilisés
pour faire référence a des points de régles et
sont indiqués [entre crochets]. Les notes se
trouvant sur le bord extérieur des régles en VO
décrivent les raisons des choix pris pour ces
régles, 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 supplémentst
exemplegle régles. Ony trouve aussi des notes
de conception décrivant les raisons des choix
pris pour ces régles. Pour des questions de
paginationde la vf ces notes et exemples se
situeront dans le déroulé des régles et non sur
le bord extérieur des pages.

02

Nous recommandons de pratiquer les regles
avancées et les regles pour les unités de
surfae et le bombardement [13:25.0] une
fois que vous aurez essayé quelques 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 a jouer.

ASNAS 2dz|d

1.03 Editionsdes Régles

La sérieWing Leaderutilise un systéme de
regles commun a tous les volume€ette
version incorpore  des  changements

OKIl &&SdzNa S aemplacadly (es Rditipng (pere0edtesi 8esy S i
RQI ( ®gles.dzS &

SYySYASao

Living Rules Les changements de regles
AYLRNIFyGa aSNRWEOWUtY RA I dzS
changement ou correction pourra se trouver

sur www.gmtgames.comet cette traduction
estrégulierement mise a jour.

3{% %§S§A}f§ RS £ 3 dzSNNB @

ZOK S U a UNRdza Rl Yya

I @A 2 €eiqui Suit estiuaezligigl desizeyngs deRiel
importants.
Langue Les régles en VOMf A ASy G f QF y 3
ONRGEYYAldzS LI dzis G § dzQHz¥ ST

VF utiliseront un minimum de termes anglais,

YFA&a aQe NBTsaeBlosRaifeliestl dz 6 S
2NHlFyAaS 02YYS fF +hx OS

yQSaid LI & REya fQ2NRNB fL
Adjacent.SdzNJ £ I OF NIiSz tSa y Ol

case occupée par un escadron sont adjacentes
a cette derniére On est adjacent aussi bien
orthogonalement que par une diagonale.

x A ¥

Exemple Les fleches pointent les 8 cases

adjacentes a cet escadron de Bf B)ui esken
vol horizontal.

Altitude/Hauteur : [ QF f GA GdzRS Said €S
cases a la verticale séparant un escadron du sol

68 O2YLINRa fI OFrasS RS QS
RQIFIf 0AGdzRS a2yid AYLINAYSA 3
0a1io9.

Les termes altitude et hauteur sont

iy i SNOKI y3aSlofSa RFya 0SS 2.
KIFdzi QY WLIRSBza & dxd RO S 4 HWBY
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font référence aux relations entre différentes

Kl dzij; SdzNE® !y ,é éACV) I RNR Y ‘;;;&“' LI dza
KI dzi lj dzQdzy” | dzi NeBplusbak QF f ° -

j dzQdzy ( N&tikudel8S YS L f Q

Alerté. Escadron de chassesiconscient de la o

LINGEaSyosS RQSYYSYAllod {2

Alerté.

Disponible Exadron dechassery Q S ipasy (i e

brisg ety Q2 OO0d#rER y il YsYS Ol

escadron ennemi non brise QI & yi. @S

Un escadron del@assairs briséou occu@nt la e

YsYS OIF&asS ljdzQdzy Saol RN

etft QF & y (i egDIBdi¢poRider t £ S o
Vitesse et Virage Basique¥aleurs de vitesse o

St RS @ANI3IS RQdzy SaOl | S 3
édZNJ téé /I N\]:Iéé. RS 52>/.y WU I\ 22 i X/ /\ o R ) Uz

modifices p NJ £ § OKI NH Spade/ (i iExempled [ QS & Ol R SB&sydistRibde. ¥ mn
fait de grimper ou de piquer (voir aussi Vitesse N Ol aSa RS f Q® OF RN2Yy RS {

et Virage de Combat). Piquer Dive]. Escadron perdntRS f QI f 0 A (0 dzR:
Bombardier. Escadrons ayant un marqueur de Ennemi Escadrons et unités de surface

mission de Bombardement. F LI NLISYFyd £ fQF ROSNAIF ANF
Brisé [Broker]. Escadron ayant perdu son de carte adverse comme le bord de tear

potentiel, dispersé dans le ciel, ses avs ennemi (voir aussi Ami).

Fdatyld t8 WOKIYLI RS 0l Chadskuis&eadrénd deNfadbéieiédion G £ € I
basg ou ayant été neutralisé Le contraire est R QS a Osoaij, $le hnlayage(Sweep ou

Non Brisé. RQAY (S kel A 2y

Grimper [Climl. Escadron augmernt son Chasseur88ombardiers ~ Escadrons de

altitude. chasseursransportant des charges de bombes

Vitesse et Virage de combaiitesse et le et ayant des marqueurs de miesi de

GANI 3S ol ailjdSa RQdzy S BonbRdemsntiisconfmencangesscenaiorn RS a
fadi SdzNB lj dzA y S & QI LILX A |j dedtydde bpnhadiesit Qeuvent [devents des A NJ

aussi Vitesse et Virage Basiques). chasseurs au cours du scénario.
Désorganisé Disrupted. Escadron ayant Patrouille [Flight]. Voir Escadron.

perdu de sa cohésion disposnt de quelques Formation Pour étre ®¥n formatiorQ les
avions de moins qui sont rentrés a la maison, escadronsamis doivent se trouver dans la
ce quicompligle la tache des avions restan méme case owans la case adjacemta un
se fournir un soutien mutuel. autre escadron de chasseurs dgfi faire face a

Distance La distance sur la carte est mesurée  la méme direction.Les formations peuvent

en comptant le nombre de cases entre deux étre constituées de longudignesR QS a OF RNR2 y a
cases, par le chemin le plus court. On peut adjacents.

compter les cases en diagonale. On compte la

OFaS RQIFINNAOGSS YIAa LI a tF OFaS RS RSLI NI®

OGMT Games 2016 v2.0 Page3



Wing Leader

é*) -

Hurricane dans ce genre de formatioerrge
gue le jeu traite comme une doctrine Rigide.

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

h NRNE R QIOyrk (idans (lequ@l les
escadrons sont d#lacés 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 Uine of Sight Lgne
ininterrompue entre deux escadns sur la
carte, ou entre un escadron et une unité de
AdzNF I OS> LISNXYSGdryd t
un ennemi ou a une unité de surface de faire
un tir antiaérien.

Perte [Los$. Avion descendu. Bien que les
dzyAiSa az2ASyid RS
YSadaNE fSa LISNISa
Modificateur. Modifie le résultat degets de
dés. Ajoutez (ou soustrayez) les modificateurs
aux résultats des jets de dé pour obtenir le total
final. Les modificateurs sont cumulables.

Escadron $quadro. Unit¢ RQIl @A 2y &

Soleitb WO9GNB RIEya S az2ftSAt
BSNNRdzAf € 1 3S aAIYATFIAS s (NI
et rend le verrouillage plus difficile

Verrouillage/Verouillé [Tally/Tallied. Sgnifie

j dzQdzy S&OFRNRBY | NB LIS NB

f QSy 3l 3Se® hy iéMen edtf 2 NA I
verrouillé.

Indisponible Unavailabld. Voir Disponible.

Non Alerte Unalert]. Voir Aleté.

Non Brisé Unbroker]. Voir Brisé.

PHOTO. Un escadron de chasseurs Hawker 1.2 FRACTIONS

Certaines régles de jeu demandent aux joueurs
de multiplier ou de diviser des nombres. Aprés
une division, toutes les valeurs décimales sont
arrondiesat QSyY G A SNJ £ S LI dza
entier). Ladécimale 0.5 est toujours arrondie a
f QSYy G4 A SNJ & dzLIJS NR S dzNIp
Divisions multiples Quand on doit diviseun
nombreplusieurs fois, on arrondit le résalta
chaque division. Ainsi, faoitié de 5donne 2.5,
arrondi a 3. Diviséncore par deuxgela donne
1.5, arrondi a 2.

2.0 MATERIEL

Cette section liste le matériel utilisé dans le jeu.
1La boite devrait contenice qui suit
Livret de regles

Livret de scénarios

Carte

LINE C

zZA £ £ SNJ

tjigu U Panches de pions et marqueu(8 planches t S
RQIl @.dans WL: Victories 4 planches dandVL:

Supremacy

/' I NIISa RS 52yychpancR! gA2y
dans WL: Victories 6 planches dansiVL:

Supremacy

{Aides de jeu (2 pour leombat, 1 pour le

ensemble. Une patrouille correspond a peu  pombardement)

LINE & VL f,l; YQ AUAS RAQdZ,yA ‘Tableau de Bataille WL: Supremacy

regles correspond aussi bien a un escadsan 2 Tableawx? O S & OF B NEB

b dzyS LI GNRdzZAf £ S ¢ 2dzld _ | Alj dzl y i
b dzy 54 O0F RNERtyaussh QalixLJLJ 2.6s a6 faces.

LI GNRdzA £ £ Sa &l dzF aQAat R4 HWOTES BB MATERIEL dzi NBYSy i o

Trainards Btraggle. Avion ayant été séparé
de son escadron, ce qui le rend vulnérable a
une attaque.

Livret de scénario.ll contient un certain
nombre de scénarios, chacun décrivant une
situation historigue indiguant comment

OGMT Games 2016 v2.0
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effectuer la mise en place et jouer ce scénario Ki-43 Ki-43

[5.1]. O

Des scénarios supplémentaires apparaitront

dans de futures extemsns du jey dans des

magazines ou sur internet. Exemple.Les pions de patrouille ne montrent A
Carted 9ft S Sait O2YLIR2&aS$ j dzQdzy | OA 2y > LI dziukdes Ij dzS R
cases de long sur 20 cases de haut. Ces cases escadrons.

a2yi NBOGIy3dg I ANBa S/ KAl #1952 aldyZy RRQSA ObRNE Y |

central pour la détermination des lignesde vue RQF @A 2y  2dz azy Y2ZRstS wo
[4.6.1] au cas ol des ng@s boucheraient la RQARSY (IDJER OANG X BY RA &G A Yy 3 dzS |

Vue. escadrons identiques.

Le bord de carte horizontaitué en bas de la Note. Comme moyen mnemotechnique, les
OF NI'S Sad t8 a2t opposeQs 3 lettres A a R des escadrons et patrouilles sont
Sad S WKIdziQ® | Ay aA srésavées aux chasseurs, les lettres S a Zgagy

Y2dz0SYSyia K2NART 2yt dE 02Y0F NRASNES 0ASYy | dz@pt S
les mouvements verticaux entre le haut etle { A RS& LIA2y& Rdz YsYS (&LJS
bas. identiques, il est probable que ce soit parce

La rangée de cases la plus proghe du sol est a g dZQ)I\ ta N‘BdL‘]N‘B a Sle{[ Syl Rsa o
Ot GAGAZRS n 61 SNRO® | e couleur comme escamoubtgroplcaw‘(zgs)/u

pas voler sous cette altitude. Chaque rangee Ou temperes.

arRSa4da Sad ydzySNeiSS kBehghi dstle@?sN;@AmﬁzSau t s

qui estla plus haute a laquelle un escadron ~ LINE OKS Rdz ySI RS tQl gAzy S
peut voler sur la carte. RS @g2t® [S& LMA2Zya RQS

aol
Chaque colonne est indiquée par une lettre, de t 2 dzNJ 3 QAVUAS NJ ) dZSA tA Qb a& £ Y
A a Z. Il est ainsi possible de noter la position retouArn_ezf S RS YEYyASNE t 0S
RQdzy Sa0FRNRY adN) t+ (& L3 N dv O02RS
alphanumérique correspondant a sa colonne et w%**

a son altitude B5, G13, et€dn peut utiliser les

cases de la colonne Apr y placer le marqueur %@% %
de tour [6.0]. o 7 e
Dans certains scénarios, des terrains et des -

conditions météo peuvent se trouver sur la

carte[4.0. o Exemple Ne faites pas voler les escadrons a
tAz2ya RQEes QloisNiyfrent des £ QSYGSNEZ LI NDOS [jdzS el yG
AAt K2dzSGGSa RQI GA2y @dze2l YI Ada €S LAZ2Y 4SS NERNR dBE

fI drAattSaRfNnenazy vO$@ S aAYLE SYSYyid RS f Ql dzi NB C
avion sont des patrouilles ceux avec deux t A2y 4 RQdzy A (i SartainR $ionst dzNF | O
silhouettes sont des escadrons. représentent des unités de suda. Ils sont
Type or Model imprimés avec différentes valeurs utilisées lors
ROFGGFjdzSa FyiAl SNASYyySa ¢
Bf 109G ugimen® @i, Bf 109G [14.0].
g V| & CV1 -2 LO'HO'| |Taks 0 SO
6 12vp | | 5 3vp

Vi
N
ID
Front of counter

‘ ‘ Exemple Les unités de surface sont décrites en
Exemple. Cette illustration montre les deux détail en 14.0.

Tl 0S4 RQdzy LIAZ2Y RQS&OFRNRY D

OGMT Games 2016 v2.0 Page5
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Marqueurs et pions Le jeu

inclut des

marqueurs indiquant les états des edcans et
f QSY@ANRYYSYSylio

Les marqueurs suivants sont placés sur la

carte:

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

Le marqueuSunindique
2G asS GNRdzo
soleil [4.2].

Le marqueuHaze
AYRAIldzS f Ql -
haute ou se trouve la
brume [4.3].

Le marqueuContrail
AYRAIldzS f Ql -
basse pour les trainées
[4.4].

Les marqueurSlow

Slow oo
~k mo!lql{ent les escadrons
Speed 0 qui décollent [}3.7] ou au
O2dzNBR RQdzy S
torpille [15.3.5.1].
Slow Les marqueurSlov
Climb Climbindiquent les
m escadrongjui grimpent
YFEA& ljdza yQ:
RQIf GAGdzRS
' Les marqueur®ogfight
£ L) indiquent les escadrons
Dogfight qui sont engagés en
combat tournoyant
[10.8.1].
Les marqueurkufbery
S indiquent les escadrons
X en formation Lufbey
[13.4.3].
Climb +1Speed

Les marqueur<limbindiquent les escadrons
qui grimpent [8.5]. Au verso, les marqueurs
Diveindiquent les escadrons qui piquent [8.5].

Tally
<)

3

Les marqueur3allyindiquent les ennemis qui

onté&iS GDOSNNRAzZAf £ S& OT PHDOMB D
indique RS& O RNBY ljdzA f QF @SN
se trouve le marquewectorayant le méme 1D

[9.2.4].

Bombing

-1 |0

Les marqueurBombingindiquent les effets du
tir antiaérien sur les bombardements [14.2.5].
lIs affichent-1 au recto et2 au verso.

Bombing

2

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

Les marqueurBarrageindiquent les zones de
flak [14.2.2].

Wispy Broken

Dense

3

Les marqueur€loudindiquent la présence de
nuages dans une case [4.5]el exste trois
types: Wispy [Vaporeux],Broken[Moyen] et
Dense

Les marqueurs suivants sont placés sur les
tableauxR QS & O RNXB

OGMT Games 2016 v2.0
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“0“ Os®
Les marqueurdD sont placés dans le cercle Q’Q
R Qelpjste duableauR QS & OF RNBE  LJ2 dzNJ A Y
a quel escadron cette piste appartiqﬁt:[&].vLesv A % {5\ ]
ID allant de A & S indiquent 6 QS a OF RNBY Sa| 7 & S
alerté (rectd ou non alerté (verso) [7.1]ek 6@' &
marqueurs ID allant de T a Z indiguent N

simplement la lettrelD. Les marqueurs de missioBombing Escort

Loss Sweepet Intercept indiquent la mission de
. Q P f QSa0l RNRY wpPHB D
4 Straggler Veteran

Les marqueurd.ossindiquent la quantité de
pertes subies par un escadron [10.6].

Les marqueurs Straggler, au verso des Les marqueursSreenet Veteran indiquent la
marqueus Loss indiquent la présence @dzy” |jdzt t AGS RS f QSalOlF RNRY p PH
trainardRIFya f QSaOlF RNRY wmndc dDm—

Ty ol

Disrupted Broken

o

V

Les marqueur&xperteindiquent la présence

RQA Y R Aestaphodriels dans f QSa OF RNR Y
[5.2.1].

Les marqueursWing Leader indiquent la
présencedDKSFT RAQIANSREB NN (A 2
plusieurs escadron®9p.1].

Les marqueur®isruptedet Brokenindiquent
féfat Désorganisé et Brisé (respectivement)

[10.7].
Ammo
O -2

. Bomb Drop
Les marqueursAmmo indiquent que cet Load Tanks
escadron a un niveau de munitions faidlew) _m _1mn
2 dz presdueplus de munitions Bepleted ? ?

[10.7.2]. Les marqueursBomb Load indiquent que
f QSa0F RNRY (NryalLRIeES RSa
Rockets variantes a ces arqueurs sont les marqueurs
0 Parafrag Load Torpedo Loadet ATGR Load
Dol [15.1].

Les marqueurs Rockets indiquent que Les marqueursDrop Tank indiquent que

f QSa0lI RNRY I RS& NRI|jdSEOSa0ObRBBY 2 G NP fza MIENII SaR$ a
plus (versa; Depleted [13.53]. [13.2].
Gun Pod AT Pod /' F NI Sa RS 52yV].iSa@ainBR! A2y

un certain nombre de cartesffichant les

données des avions. Chaque carte correspond

b dzy 2dz LJ dzaASdzNBR Y2RS§f Sa
caractéristiques [3.3].
daydes d¥ el ek hides d&Seu Wobat et

Bombardement) donnent les aides et des

__mo_..n.

-1Spd/Trn -1Spd/Trn

Les marqueurssun Pod et AT Podindiquent
jdzS f QSaol RNRY L} NdsS
[13.5.6].

OGMT Games 2016 v2.0 Page7
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tables permettant de résoudre les combats ou  13.6). Parfois, un escadron peitte séparé en

autres fonctons de jeuOn y trouve un numéro deux patrouilles [9.3]
de version. Note: La composition des escadrons et
Tableau de Bataille Battle Display. Une patrouilles peut varier. Les escadrons

nouvelle aide de jeu a été ajoutée pour gérer  britanniqgues peuvent étre forts de 12 avions
f Sa OFasSa adzZNOKF NBSS:i f 2 NB Stiiffddltd/SYlF YR yQSy |
marqueurs. Dans ce cas, on les place sur le moing malgré un potentiethéorique de 12

Tableau de Bataille pour libérer un pkeucarte Une pdrouille dans le jeu peut étreomposée
Il a trois cases pour y placer pions et marqueurs de 6 avions britanmues, une section de trois,
[10.0.1]. ou unShwarmallemand de quatre. Elle peut

¢ ot Sk dz RNIg DB NGague ne représenter que 2 appareils. Dans ce jeu, un
22dz8dzNJ RA AL AS RQdzy escadron ameéricain de 16 chasseurs sgggit
LISNYSGaE yi RS GSyANJ tsimulé pardeux escadrons de hoti quatres 3
S320F RNRyad [ §a @I of S| dzipatrouilles de quatre. G RS

’

plusieurs pists. On place sur le cercle agauche 3 5 | ASSIFICATION DES A\/IioNS
de la piste le marqueur ID et le marqueur de

YAaaAr2y RQdzy $a0l RNERy olesiegcadiofs soptSlasses par clasgs) ios £t
marqueurs  (perte, munitions,  qualité, Y2ZRStS RQlFGAZ2Yy®
trainards, Experten, chargement en arme, etc.)  La classe correspond grossiérement au role des
dans le cadre a coté du cercle [5.2]. l gAz2zyasd Lf SEAaGS asSLi  Of
jeu:

- ChasseursHighterg

- Bombardias en PiquéDive Bomberk

- Bombardiers Torpilleurs Torpedo

Bomber$
- Bombardiers Légerd jght Bomberg

t A & E€adi® Qn place les marqueurs sur - Bombardiers  Moyens  Nledium
OSGGS LAAGS LIRdZNI AYRAILdzSNIBIBEY | ¢ RS t 085a0F RNRY o
b2iGST fdzS tS OSNDtS asNu- Bombzsdiers LogrgsHaayy Bopbedy ;8 dzng
Sl e - ,Trianspf)rts [franspf)rts} ) ,
Dés La régle voudemanderade lancer un ou ¢2dz2iS Otlaas ket ydanst S Yv2i

deux dés a 6 faces (ou d6). Quand on lance son titreestde la classe des bombardidygn
deux d6, on fait la sommeu résultat des deux lj dzQ2y O2yaARSNb ljdmssit sa ¢N

d6 de la classe des bombardiers dans ce jegs
’ chasseurs sont, bien évidemment, de la classe
3.0 ESCADRONS des chasseurs.

« A A s Engplus des classes,. le jeu fait la, distinction, _ .
[ QdzyAd$ RS ol as 02yiNbLeSumddhdd HS8 £F dpsRE; S Igo
f QSa Ol RBIRIW®Aa SY U S dzyfs HN‘Béij@raﬁ, |e5p%'y%42>fuu- 3 ROSTTFSG a
volant de concert. autrement que de distinguer un escadron par
31 TAILLE DOG6UNI TE son type plutét que par son modele et peut

s A waA s P AYAA NBLINBASY(ISNI, RALTTSNE
L € SEAal0S RSdzE UI'A:th‘?‘némg yAUuUSa RlIya S 2Sdz
930 RNR S t I 0 NRadaktf f § T 5 NB Of &3 20Ol 1 nwW
SR A VX_ - « ‘?q ) Modeéles et TypesLe FW 19@ est un type
I dzE SaoOl RNRy a aQl LJLJ ‘B @ibn. La FW 1904 et FW 190\8 {
patrouilles sauf quand cela est spécifié. 1bn. L& " € "6 son

i différents modéles d&W 19@\. Cependantils
Les escadrons représentent entre 7 et 12

, 3 ol <sentent entre 2 ot utilisentles mémes pions deW 19@\.
avions. Les patrouilles représentent entre 2 e . L
6 avions (et parfois un seul avion,oir aussi Ces deux modeles ont des ADC distinctes.

/| SLISY R y iRV 19@4a 8es nokesiau

O GMT Games 2016 v2.0 Page8



Wing Leader

GSNE 2 L2dzNJ RQl dzi NFW Y2REf §5HNIOReYY Y8 I YAaaa
19006t f QF NYSYSyid | OONHzd 638 s VaS:r Fd2! ROARESNOSLIG A 2
FW-190A8 donne les détails du modélesr yQ2yid LI a RS OKIFINHS&A RS 02

Les données de chaqueodéleR QI @A 2y &LBagséurBombardiers Les chasseursen

indiquées sur une ADC [3.3]. Certaines ADC mission de bombardementransportent une
LISdz@Sy i AYRAIdzZSNI £ Sa A yhHapdNdE bdmbeEy 2 YR $ Sl dza LiS® donS
modele; ces modeles supplémentaires sont bombardier€2 ® sel cordportat comme des

indiqués en tant que variantes au verso de  bombardies du début du scénario dza lj dzQ | dz
fQI 5/ FAYAA |jdzS G2dzi Sar2fySy iR2Y6y 33& RNVET S NBRUESE ¢
sont débarrassés), auquel cas ils redeviennent

des chasseursn mission de balayage [15.2.4].

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

3.3 VALEUR®ES AVIONS

Les escadrons ont différentes caractéristiques

P-51D Mustang A8t 2y f SdzNJ YooriRéeb Sur I&QL A 2y
Alitude Speed Tum Climb Bomb ADC. Les avions disposent des caractéristiques
sulvantes.
18+ 6 6 3 - e e A s , ,
5.17 7 7 2 9 CIasseLaOfVI-aaS RS f QF gA2Y wo PH

KIdzi RS tQ!5/ @

VP. Points de victoire (VP) obtenus a chaque
LISNIIS RQIFI OA2Y OMHDOMB @

0-4 7 7 1 9

Firepower 2 Drop Tanks

Protection 4 Rear View Nationalit¢ etDated [ I yF GA2y f Ql &ty
Bombsight T Gyro et sa dateRddtrée en service sont indiqués en
ATGR7 ola RS fQ!5/ o
g ] Version Chaque ADC@iLJ2 &S R Qdzy Yy dzY SN
United States May 44 V1.0 version (v#) en cas de mise a jour.

Speed (Vitessg. Représent la vitesse de

- . f QS a Ol akagBeyAit aBd/Rurj10.5].

+ 2 s . L o
Exempled £ 2 A OAPSIDMuSBIG. Rdz o iage EFFA O OAGSt BRET @QART|
3.2.1 Bombardiers et Chasseurs combaten maoeuvrg10.5].

554 NBItSa RATTINBY U Sy Efhpedobe drlipffrehd moelndiE
chasseurs et aux bombardiers. Cependant, cela L2 dzNJ F @2 ANJ INRAYLIS S LINBY

peut préter a confusion quand des classes de t 2NB  RQdzyy VY2dz88YSyi Gy do 6
bombardiers sont utilisées comme chasseurset ¢ 585 &} B NB Y R2AG ANRYLISNI f ¢

que des chasseurs sont en mission de
bombardement. Aussi, nous définissons les
chasseurs et bombardiers selon leur mission,
comme suit

)

Bombes Représente le chargementen

02Y0S54& RS enQ §issibh RAER Y
bombardement [9.2.1]. Le chargement en

. bombesR Qdzy' S LJ- (G NPB dzA fcel8 S&aid f
qupardlers Tout escadron ayantpour_ RQdzy S$aOFRNRYy® /8§ OK I NH S\
mission de bombarder est un bombardier G NRS a8t2y tQlfdAdGdRS RS

[9-2.1]. , 2Sdzd | yWOd NLYARIA (@28 Ij dzZQA T Y
Chasseu® ¢ 2dzi SaoOl RNRYy Sy trg(ngp@rﬁg.é\dg Momhe® S&a 02 NIl S =

RS olftlF&Fr3sS 2dz RQAY (S N‘Pmcémg}(lgu}ésarﬁz@d{a fe)q%leuptﬁ(eloﬁg S dzNJ

[9.2.2,9.2.3,9.24]. représentan la puissance de feu des batteries
Des scénarios peuvent definir des unitésdela RS OF y2ya SG YAUGNI Aff Sdza §3
classe de bombardiers comme des chasseurs
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LyS @1t SdNI Wl Q
désarmé en cas de combat aérien. [10.5.3] et
j dzZQAt y S LISdzi LI a
{QAf & I RSdzE
LINSYASNE Sad fF
en attaguant 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 feuet les capaités de destruction
descanons Le jeu montre les débutaodestes
desarmesafeR 2 y (i
la guerre.

Protection. Représente la résistance de

f QS&4 0 RNRY | dzE .REertdinst 3S &

avions ont deux valeurs, représentant une
protection supplémentairg¢10.6].

Exemple Un avion ayant une protection3la
des valeurs de protection 4 et 5.

Certains bombardiers sont vulnérables aux

f QSTFADEcOA G S

AYRAL dzS A4REZS [ @ DBEIOR RN v LIS | G Gt

roquettes airair [13.53].

YA U NI AATERS Nibub).dz o8&24E 0 | e ®o PmS B |
@It SdzNB ZfetldésSrSquettds)abidl [d5y3.6]%r QX f |
LddzA & & I Yy QuflisaR etteWdalr dRmbardednand | R N2 v

ATPo [ QS&AO0F RNRY (NI yaLR2 N
de canons améliorant sa puissance de feu
pour le mitraillage au sol [13.5.6].

Dive Brakes Krein de pjué)®
peut attaque en piqué [15.3.2].

Dyop, '% ks . Réservoirs  largablgs

[[th% Ay Y LISdzi G NI yaLR N
largables [13.2].

Gun P d[i acelle .de canon L'escadron

peﬁ'\{?gn ?bj{epgzée%nacelles de canon

[13.5.6].

Gyra L'escadron peutétre équipé de
viseurs gyro si les régles spéciales du
scénario le permettent [13.8].

[ QSa Ol RNR )

FddrljdzSa FNRyGltSas 0Oz Y[F\Ifeé\ga gién%‘l’(\lvﬁlw)dé%%n?ng 'IJ'OL:J' )KL% RS

accolée a cette valeur [10.20.6.

Note. La valeur de protétA 2y NB Ff 80 S

blindage pour le pilote et des réservoirs auto
obturant. Lesavionsmulti-moteurs bénéficient
de la redondance de moteurs et autres
aeadsySaz OS | dzA
valeurs de protection.

Notez que contrairement a jauissance de feu,
t I LINEGSOlGA2Y RSa
évolué apres la premiéere année de guerre.
Viseur de BombardementCette lettre indique
le type de viseur de bombardement utilisé par
f QI @521y15.4)

Note. La lettre indiquant le viseur de

bombardement signifie
T Viseur Télescopiquee{ viseurs de
chasseurs)

V  Viseur Vectoriel
G Viseur Tachymétrique Gyrostabilisé

Défense Certains avions ont une valeur de
défense, sous forme dmbdificateur de dés
de Oou 1, représentant les armes fEnsives a

0 2 NR RS10.2, 20.5A405¥]. ©
Capacités Certains avions disposent des
capacités particulieres suivantesndiquées
RFya f1

valeur est la puissance de feu appliquée aux

fcSupgal BS13B.2.

Jet L'escadron utiliseles valeurs de
mouvement dekt [8.2].

SELX A lj ¢ Dk d'piRes falgssadrgngeul § g2

conserver une grande” vitesse tout en
transportant des bombes [3.2).

b @A 2 yREar ey (Vue Aprigre). gseagrpngayeiey

vue arriere améliorée annulant le
Y2RATAON (0 SdbNY IROQde &4t3S OG0 W
de verrouillage [7.2.1]

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

Speed Brakef-reinsde vitessé. L'escadron
peut bombarderen pente [15.3.3].

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

Torpedo (Valeur de Torpillg L'escadron
peut attaquer a 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

LI NIGAS AYVTSNR S dzNSt giaN®ilefeSue BaSisde [25.55/1].

OGMT Games 2016 v2.0

Pagel0



Wing Leader

Historique Le vers de [I'ADC done
I'historique de l'avion et son rdle pendant la
guerre.

Variantes Sont données toutes$ variantes
de modeles avec toutes les différences entre
elles et le modele principale représenté par
I'ADC. Si un scénario demande d'utiliser une
variante, on utilise les changements indiqués
par cette variantd3.2].

331 Ef fets de

Les valeurs de Vitesse, Virage et Grimpé varient
2SO fUlfdAGdzRS® [ Q! 5/
fSa RAFFSNBylGSa
valeurs correspondant a la bande occupée par
f QSaO0l RNRYy ®
Lt yQeée | LJ a
dans le jeu. Tous les avions peuvent voler
2dzaljdzQt f QF f GAGdzRS
Note. Bien que le jeu limite les escadrons a des
altitudes inférieures au niveau 19, la plupart
des avions peuvent voler plus haut. Cependant,
ces régions du ciel (plus de @00 m)étaient
rarement utilisées par de grandes formations.
Ce serait plutét les altitudes employées par les
avions de reconnaissance. Pour les arréter, on
employait des intercepteurs spécialement
adaptés, volant souvent en solo. Le jeu ne
simule pas ces battk a haute altitude.

3.32 Valeurs de Vitesse et de Virage

Ces valeurs varient avec l'altitufi@.3.1] mais
aussi avec la situation. Pour calculer les valeurs
de vitesse et virage de base, prenez la valeur
imprimée sur 'ADC et modifides comme suit:

Les valeurs de vitesse et virage sont réduites
de 1 si I'escadron transporte une charge de
bombes [9.2.1] (y compris des ATGR,
torpilles ou charge de parafragl5.1],
réservoirs largables [13.2], nacelles de
canon [13.5.6] ou roquettes [133. (la
vitesse rest pas réduite si elle a la
caractéristique de Trainée FaiblfLow
Drad).

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

La vitesse est augmentée de 1 sidasron
a un marqueudive[8.5].

| érférinances u d

ol yRSH

poar e afiidng dzR

M P

La vitesse est réduite de 1 si I'escadron a un
marqueurclimb[8.5, 8.5.1].

Les valeurs de vitesse et de virade base
s'appliguent a toutes les sisitions les
impliquant, comme l'initiative [6.1.1] les
attagues mutuelle [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 basd S &
RS olasSq Si

G SN)YSa

nombreuses reprises dans les régles. Ce séné S

les valeurs imprimées sur les ADC, modifiées
par la regle 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 vage de combat utilisées lors de

t I NBa2fdziAzy
combat sont les valeurs de base modifiées
aSt2y OS AdZoinpaR fatiledeS €
résumée cidessous).

Les valeurs de vitesse et virage de combat ne
az2yid dziAf A&SSEHE.5L|jQ@Qésdz
obtient en modifiant les valeurs de base par ce
j dzQA Y RA |j dzS
Vitesse et Virage de Comhdtes modificateurs
def QCokbit Bbleda QF LILI A lj dzSy i
de vitesse et virage de base pour obtenir les
valeurs de corpat :

+1 Pour chaque escadron ou patrouille
supplémentaire dans le combfit0.2]

EscadronVeteran [5.1]
-1 EscadronGreen[5.1]

-1 Sif Q dzgsh uneSpatrouille et non un
escadron3.1]

-1 S'il est désorganisé ou brifE).7]

-1 S'il se défend en utist ure 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 erdessous de 0 aprés modifications.

4.0 ENVIRONNEMENT

La carte n'est pas un ciel vidén doitprendre
encomptef QSY BANRYYSYSyi
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41 LE SOL 4.3 BRUME

Le bord en bas de la carte est le sol. Les La brume est un effet météo présent
escadrons a l'altitude 0 ne peuvent pas piquer.  uniquement quand un scénario le spécifie. On
Toutes les cibles en surface sont sur le sol de la place un marqueuHazeau bord de la carte a
case qu'elles occupent [14.0]. l'altitude la plus haute indiquée par le scénario.
Par défaut, la surface est de la terre.  Toutes les cases de la carte a cette altitude ou

Cependan des régles Spéciales de scénario en-dessous ont de la bme. Toute I|gne de vue

LISdz@Sy G aLISOATASNI lj dzS ILPER0g vefsun epoad(ad dans/la rumg @gp dzp §

habituellement des navires, et les attaques a la  affectée par la brume.

EJ]-:SNE;]]_JA ttS yS-desss defla yner | gz@ dZRAINEES

Crashe® b2ys @2dza yQob ¢g&i1 Leyypaees f°§t ‘?rﬁwg%\““'q“eﬁ‘%mq“a”d
crasher vos escadrotglesregles pour les Me (L;n ice.netrlo N st[))ec(; Iz' | np a;ce\ (T, rlr:f:r(;uelur
163 sont une exceptior13.8.2). Cela signifie € frainees au O,r © al car e,a a uTe ta
| dz§ £ S& Saol Geumiftantvers ¢  PIHS; RagsgKlguee par le scénario. Tou
le sol doivent tourner avanieur prochain escadron a cette altitude ou plus haut est

mouvement[8.1.1] pour éviter le crash affecte par les trainees.

4.2 LE SOLEIL

Ladirectiondu soleil est défini@par unnombre
RQI NOa Ldhayiliel egcadro¥/8ir en
derniére page une illustration de ces arcs. lls
s'appellent: Horizon Gauché_eft Horizoi
Supérieur Gauche(Left Uppe), AuDessus
(Above, Supérieur Droit(Right Upper et

Horizon Droit (Right Horizoh Le scénario @  ss=sssccccccccccnnnn=== -
spécifiera dans quelrcse trouve le soleil. l :

Un ennembccupantune casesituéedanst Q| NI 1 V
dusoleil du point de vue de l'escadron est 'dans

le soleil'4.6.2} Brume et Trainées Voici comment les
Dans la casdl7 de lacarte se trouve un marqueursHaze(brume) et ©ntrails(trainées)
afficheur uilisé pour indiger le quadant du sont placés pour indiquer les altitudes

soleil. Placez le marqueur du soleil dans la case gncernées par ces deux effetsétéo. La

gdjgce,nte a 'aY'O“_ correspondant  t QF Nyyyme affecte les altitudes inférieures ou
indiqué par le scénario. égales, les trainées affectent les altitudes
supérieures ou égales.

45 NUAGES

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

Wispy. Fine couche de nuag®u nuages
dispersés
Broken Couche d nuage avec des trouées.
_ _ Dense Couche de nuage uniformavec
Afficheur du soleil: On place le marqueusun RQSOSyddSttsa GNBRdSSA
dans le borarcci-dessus pour indiquer ou il se

trouve (supérieur droit ici) 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'intervallesont rempies de nuages. 4.6.1 Nuages

Un marqueur de nuage dans une case remplit ~ On trace une ligne droit@eprésentant la LoS)

toute la case de ce nuage. S'il n'y a pas assez de du point central de la case d'un escadron
marqueurs de nuage pour tous les indiquer sur  d'une unité de surface vers le point central de

la carte, on peut les placer a cheval sur deux ou la case d'un escadron ou unité de surface
quatre cases pour indiquer que toutes ces  cibliée.UneLoS est affectée pée nuagdj dzQSt t S
cases snt affectées par des nuages. traverse, en entrant ou en sortant de sa case
45.1 Pluie Les LoS qui touchent le coin d'une case
contenant un nuage sans gar dans la case ne

S'il y a des nuages denses scénario peut ,
y g e P sont pas affectées par le nuage.

spécifier qu'il pleut. S'il y a de la pluie, toutes _
les cases situées sous les nuages denses sont La LoS entrerue§cadroret une cible dansa
affectées par la pluie. La pluie fonctionne  case n'est affecque par le nuage dans leur

comme des nuageBrokendanstous les cas. case.
Une LoS peut entrer dans une case contenant
i Al S g e e e e " un nuageDensemaisne peut pas alleau-dela.

Une LoS pdutraverser deux cases contenant
des nuage®rokenmais ne peut pas aller au
dela de la deuxiéme case.

4.6.2 Dans le soleil

Pour tester un verrouillageon vérifie si la cible
est dans f QI duwOsoleil de Il'escadron
verrouillant. Une cible occupnt cet arc est
dans le solei¢t le test de verrouillage est sujet
CR R | 5 a modification.

Si un escadron attaquant entre dans la case de
/ sa cible pouf QI § { I dprdb&tNaEriény(ou
aln pour bombarder umavire [14.1.3]), I'escadron
est qualifié pour attaquer dans le soleilles
deux conditions suivantes s'appliquent:

(1) Ul entre darsla case de la cible depuis

Dense

Exemple Le marqueur de nuage se trouve a la une case dang Q tuhéddeil.

jonction de ces quatre case (colonnes C et D, (2) Il dépense deux points de mouvement
altitudes 2 et 3), ces cases, entourées par le (MP) ou plus dans des cases situées dans
pointillé, étant toutes remplies par ce type de f Q tuNsdideil avant d'entrer dans la case de
nuage (dense, ici). Comme il pleut, les cases la cibe. Les MP peuvent étre dépensés en
sous lenuage sont remplies de pluie. se déplagant, sans se déplacer ou en

changeant de direction, mais doivent étre
4.6 LIGNES DE VUE dépensés pendant la mémeéhase de
LalignedevudoSR Y RAlj dz§ &aA f QSy MowN@ment.SY Sy i

affecte les interactions entre les escadrons | es attaques dans le soleil peuvent se qualifier
amis et ennemis. Des effets météo peuvent commebouncef13.4.1].

a QI'.LJL‘H Al O,IZS NJ-a A . L v_{ar:%{ S§u?1e cfbl%l‘éspdﬁnlgﬁlgll raéeg‘unéj@é:é [ 2{
une cible est blogée, alorscertaines actions £ QF GGl | dzi pfiiconfirfueds jusutat S =

he sont pas possibles. bord de carte. Si elle est bloguée (par exemple,

Les LoS sont réciprogues. Si un escadron peut par une couche nuageuse a haute altitude),
voir dans une case, il peut étre vu depuis cette  alors la cible n'est pas dans le soleil.

case. De méme, si un attaquant attaque dans le

solel, tracez une LoS de la cible vers 'attaquant
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puis continueda jusqu'au bord de carte. Si elle
est bloquée, I'attaquant n'attaque pas dans le
soleil.

Dense

Bf 109G .ofigwnd®

TR Wrg"
e

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

Verrouillage S la LoS vers I'escadron cible est
affectée par la métép on soustrait ce
modificateur des tests de verrouillage [7.2.1].

Réation. 9 la LoS vers le bombardier protégé
est affectée par la météoon soustrait ce
modificateur des tests de réaction [10.4].

EsquiveSilaLoSy i NBE f QSa Ol RNRY |

f QSa0l RNRY &a4QSOKI LI yd Sa
météo, on soustrait ce modificateusu test
RQSOKI LILISS oMmMDPng @
Tir Antiaérien DirectS la LoS de la flak vers la
cible est affectée par la méteéon soustrait ce
€4 modificateur du jet d'attaque antiaérienne
,;! [14.2.5].
7 o
4 5.0 DEPLOIEMENT
Exemple Le quadrant du soleil est Supérieur ~APres que chaque joueur ait choisi un canap, |
Droit (Upper Right Le Spitfire IXtente de mise en plae du jeu s'effectue comme suit.
verrc_)uiller le Bf 109G (_Ze de_rnier est dans le 51 SCENARI®
soleil par rapport alSpit mais une &S entre _ o _
les deuxS i LINE f 2 y Dedde ealim |j dzh¢ Wget de scenarios propose plusieurs
Y2Y(GNB 1jdzQSttS Said of 2 pepe®s diferentsdss Snfornatipns g R S
nuage dense, annulant le modificateur du soleil ~ fournisseri sont les suivantes.
6Sy 3INRAZ S . Fdunmuagh). S & INote. On encourage les joueurs a créer leurs
propres scénarios historiques et a les publie
4.7 MODIFICATEURS METEO en ligne. Si nous voyons un grand nombre de
Les modificateurs gtéo venant d'effets météo A0SYIFINAR2a&a Yl Aazys y2dza 02
comme les nuages, la brume ou la pluie pour lui demander la permission de les publier
a Ql LILIX A jetdd® géfsyminsdzE officiellement.
1 affectéspar des nuage®vispyou de la Numéro et titre du scénario Chaque scénario
brume dispose d'un numéro et d'un nom pour
2 affectéspar des nuageBrokenou de la lidentifier.
pluie Historique. Donne un apercu de la bataille.
3 affectéspar des nuageBense Ordre de bataille Un camp ede raider, I'autre
Ces modificateurs ne sont pas cumulables. Si le défenseur. Le scénario indique la nationalité
une LoS est affectée par plusieurs effets météo, € chaque camp, qui eg raideret qui est le
on ne prend que le modificateur le plus élevé. ~ defenseur, ainsi que le camp se déployant en
Le modificateur de 1 est le moins génant, le ~ PeM'e" _ _ _ _
modificateur de 3 est le pire. Note. Les joueurslevraient faire trés attention
I dzE Y2R&f Sa RQlF A2y AYR)

Combat &Cohésion 9 le combat se déroule
dans une case affectée pan effetmétéo, 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

scénarios demandent des variantes et leurs
différences, indiquées au dos des ADC [3.3]
devront étre prises en compte.

I donne aussi les différents escadrons
disponibles pour chaque o#, leur modéle,
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leur mission et ot on les déploie sur la carte. &2 dzLJt S & QI LILX AljdzS | dzE T2
Les escadrons pointent vers la droite ou la O2 YY S AfylI3d SUNJ C 2 dzNI

gauche en debut de partie. Le dessin de contrgle GCI Le scénario indique sily a un
t QSa0F RNRBY RIEya Q2NRN®BGa, i dhla bribtlsavaldunfdoM]i dz5 € |
direction vers laquelle ‘il pointe lors du Exemple Un scénario indiquan&Cl4 signifie

depI0|emenF. . . que les intercepteurs ont une valeur de

des escadrons sont regroupés dans une case adia P &faut t(?u IRF es adronf ¢ %
B L L A N E d%‘d% saﬁ%é:%cgn'aﬁg si?éélfﬁg le con%rl\\llég

une escadre. On place un pion de chef ) ) o .
RQSAOF RNB adzNJ f Qdzy RS REg®Y Raddyls Seenppdisle lesyesedixo v s
9.5.1]. radio et quel escadron est sur quel résed@aut
contrdle GClse verra assignaun ou plusieurs
réseawx radio. Tous les escadrons assignés au
méme réseau que le contrél&Clsont sous

contréle GCI[9.2.4].

Position du Solg. Indique le quadrant du

soleil. On place le margqueur de soleil a sa place

[4.2].

Nuages Indique la position et le type de

chaque nuage, ainsi que la présence de pluie.
o On place les marqueurs de nuage de maniere

Statut d'Alerte. Le scénario indique quel P d g

. appropriée [4.5].
escadron commencélerté. Tous les autres pprop _[ ] )
sontNon Alertés[7.1]. Brume Indique la plushaute altitude de la

brume. On place le marquetttazesurun bord

Certaines unités ne sont pas déplogésur la
carte au début du scénario mais entrent lors
d'un tour ultérieur comme lindiquent les
instructions[5.3.1]

Pertes MaximalesC'est le nombre maximal de
pertes qu'un escadron peut support¢t0.q).
Les pertes maximales sont indiquées
séparément pur chaque escadron et
patrouille.

Qualité. C'est le nombre de marqueurs

. de carte a cette altitude [4.3].
Veteran, Green et Experte placés sur les o _ _
escadrons et patrouilles sur lasfé d'escadre Tra'un’ees Indique la plus basse aIUtuo!e pour les
5.2.1]. trainées. On place le marque@ontrailsurun

bord de carte a cette altitude [4.4].

Unités de surface Indque quelles unités de
surface [14.0] sont présentes et ou elles se

Bords de Carte Chaque bord de carte
appartient a un camp. Le scénario indique a
guel bord chaque camp appartient.

: : - déploient.
Note. Certains jeux de combat aérien \p . , . _
permettent de jouer sur des surfaces de jeu  Redles Specialesndique toutes les regles qui

WAYFAYASEQ 2G> rit 8uNlelj dzSNe RS&RPliayen 5 au'y 08 peenario. Elles

point de sortir de la carte, on décale tous les  Prennent le passi besoinsur les régles de ce

I GA2ya LI2dzN) |jdzQAf & NBadC¥&a G2dza &adaNJ £+ OFNLS® /8
b9 { Q! tt][ LvWiy Leadef Lest Si le scénario demande d'utiliskes régles de

escadrons sortant déa carte nereviennent bombardement, cela est note ii5.0].
plus. Conditions de Victoire Indigue comment
Doctrine. Ne s'applique qu'aux chasseetsest déterminer la victoire quand le scénario est

soit Souple(Loos@ soitRigided 9 f £ § & QI Uerging [1HiE
tous les escadrons de chasseurs du camp, sauf Epilogue Certains scénarios décrivent ce qu'il

spécifié autrement. Par défaut, elle est Souple.  s'est passé aprés la bataille, pour vous donner
La doctrine Rigide peut modifier la vitesse oule  yneidée du contexte.

virage de combat [3.3.2]. i Conseils de JeuCertains scénarios donnent
Noted [ | R2ZOUNAYS NRA IARE coaseils Lgbdir Ads dabuveduxdzppueurs,
formations du début de guerre, tellegue la habituellement pour mettre en lumiére un
Vicsqui est inflexible et forcgait les pilotes a élément de la mise en place.

rester en position constamment. La doctrine
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5.2 MISE EN PLACBU TABLEAU
D'ESCADRE

Chaque joueur dispose d'uableaud'escadre
qui devrait étreplacéa la vue des deux joueurs.
On ne les cache pas.

Un joueur prend les marqueurs d'IR Qdzy S
couleuret les marqueurd ally/Vectorassociés,

sont:

Green: [ QS & OF RN yentréné lou a 2 dz&
tactiqguement inepte.

Trained [ QSa O RNRY Said SyiNIny

Veteran. [ QS & © lek Nien entrainé ou
tactiguement adepte.

Les marqueur®Ving Leadefchef d'escadre) et

l'autre joueur prend les marqueu® S > f QI dzENEte sont placés sur les escadrons de

couleur.

On place un ID dans le cercle de chagiste
pour indiquer a quel escadroncette piste
appartient. Si I'escadron est un chasseur, on

place a proximité le marqueutally/Vector
correspondant a I'ID.

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

Veteran
Droj
Q Tanl?s
=
-1Spd/Trn
N

Mise en Placelu tableauR Q 9 & Q. k tROMEBU
RQS & O R NIBs nargugursddblisission et
RQL5 t f SdzNJ LX I OS
la piste.
Tous les autres marqueurs sont placés sur la
piste:

- MarqueurBomb Load9.2.1] (ouTorpeda,

Parafrag ou ATGR [15.1]) pour les
bombardiers.

- Marqueur Rocketspour les escadrons
transportant des roquettes aiair [13.53].

- Marqueur Drop Tankgour les escadrons
ayantdesréservoirs largablegd 3.2].

- MarqueursGunPodou AT Podile pour les
escadronsportant des nacefls de canons
2 dz RI1Q.5.6).

5.2.1 Qualité de I'Escadron

La section Qualité de l'ordre de bataille indique
le nombre de marqueur¥eteran et Greena
placer sur les escadronge chasseurs et
bombardiers On place tous ces marquesgr

la piste des escadons (pas plus d'un par
escadron)Par défaut, m escadron sans un tel
marqueur est Entrainé.

Note. La qualité des escadrons dans le jeu

I @S0

chasseurs. Les chefs d'escadre sont placés sur
la piste d'un escadron de leur escadre. Un
escadron ne peut pas contenir plud'un
Experte Le marqueur d'un chef d'escadre qui
est aussiExperte est placé codté verso, qui
indique le symbole d'un chef d'escadre [9.5.1].

Note. Contrairement aux marqueusSreenet

VeteratE AYRAljdzZl yid €S yA@GSIH dz
RQdzy 3N dzLJS pienSWingA éadeii Sa z f
et Experte représentent des joueurs

individuels.

Experten Que vous les appeliez As chez les
Alliés, ou Arawashi (aigles) au Japseuls 4%
des pilotes étaient desExperten mais ont
contribué a 40% des victoirede la guerre
aérienne.

Note. Les concepteurs de scénarios noterppt .
; e auneh, & dZNJ

que nous représentons la qualité générale

RQdzy S F2NOS RS OKIl aaSdzNga

RQS & O IGRBiRTyamed et Veteran. Une

force a son apogée, comme la Luftwaffe ou la

Marine Japonaise du début de guerre, est

composée de 66% a 100% de vétérans. Une

FT2NDS 0ASY SyiNlInyssS YI A
mauvaise doctrine, comme la RAF du début de
JdzSNNBEZ LIRdzZNNI Ad yQlF @2 ANJ |

et encore. Les forces ayant une doctrine
misérable et un entrainement inadéquat,

corYS ftF +x{ o6fQFN¥sSS RS ¢
RSodzi RS 3IdzZSNNBZ yQI dzNRBy
LISdz@Sy G I ffSNJ 2dzalj dzQt y Qs

RQS&a0OFI RNRPyad DNBSy®
LesExperterapparaitront pour une proportion

I LILINB EA Y I (A @6 25@o8s/dghs N2 Yy ™
une force de chsseurs. Cependant, vous

pouvez modifier cette proportion selon la

qualité générale de la force.

Ce sont de simples régles bien sdr, et elles
changeront selon la situation historique. Des
forces bien entrainées peuvent étre dans un
mauvais jour et des foes mal entrainées
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peuvent surprendre. [ | O2 y OS LJi A 2pAr ol Q dayitrera lors de laPhase de
scénario peut laisser place a beaucoup de Mouvement. On eonsidére qu'il occupe la case
flexibilité. d'entrée pourla détermination del'initiative.

L'escadron entre sur la carte lors de la phase de
5.3 MISE EN PLACE DE LA CARTE mouvement (voir aussi 8.4.1 pour des détails

On place sur la carte les marqueurs de nuage, sur la maniére d'entrer).

brume, trainée et soleil, comme le scénario  pour un escadron en mission d'interception, on
lindique [5.1]. On plee aussi les unités de  place un marqueurVectorn'importe ol sur la
surface a l'altitude 0 comme il est indiguén carte lors de I#hase deMise enPlace[9.2.4]

place le marqueur de tour sur la case Al.
L'ordre de bataille spécifigquel joueur se 6.0 SEQUENCEE JEU

déploie en premie. Pour chaque escadron, les . . . :
. . L Une fois la mise en placffectuég le jeu se
joueurs prennent le pion approprié au type et  toLrsl. cours est indiqué
aumoddes FAyaA | dOdy L5 SPUNEAL LSy RY a{” P g3t Indiq
f e AL < e %Hg queurd tour placé sur Ia’colonne A

marqueur ID surd G 6f S+ dz &®S A4 Ol

lace sur la carte dans la case indiquée q €la care. Av\uAdepImement, Jl est pIaE:eAsur la
P lquee. OLas RS tQrtiAGdRS ms
Tous les escadrons commencent a I'horizontal, g ivant a chague nouveau tour.
vers la droite ou la gauche comme lindique
l'ordre de lataille. Les escadrons en missio
d'interception placent des marqueurs de
vecteur sur la carte quand ils sont déployés
[9.2.4].

Les escortes rapprochées se placent dans la

méme case qu'un bombardier, avec la méme

direction. Leswtresd 2 NJieScarte Be@lacent

dans les 3 casedes bombardiers, avec la

méme direction. Les escortes ne peuvent pas ‘
étre placés devant le bombardier de téte, et

pas a plus d'un niveau d'altitude @tessous

[9.2.3].

Si les escadrons sont placés en escadre, on les

place en formation avec l'escadron du chef Exemple Le marqueur de tour indique le tour

d'escadre [9.5.1, 9.5.2]. 3. Ala fin du tour 3, il passe dans la case de
5.3.1 Mise en Place Lors de Tours Ultérieurs  f QI f A dzRS n @

Certains escadrons entrent jeu apres le début  Chaque tour est divisé en plesis phases

du jeu. Orlesmet en place lors de IBhase de STFSOGdzSSa Rl:ya f Q2 NRNB
Mise enPlace de leur tour d'entréen jeu Si

les deux camps font entrer des escadrons le Phase de Mise en Placgpas le premier

> P . A, A tou lace cadron en jeu
men§ G2dNE OQSad tS OF YL | Lﬁ?rz anlég‘%éss% pigen gy
premier au premier tour qui se place en sur le bord de carte pres de la case @l il
premier & ce tour. vont entrer. On place un margquewector

Comme |nd|qUé par le SCénaI’i@,SlescadronS pour Chaque escadron en interception
sont placésur des cases ou peuvent entsaur entrant en jeu [5.3.1].

la carteen se déplagant. Phase de Verrouillage.Les escadrons

S'il est placé sur une case, on j@descadron tentent de verrouiller les ennemis [7.2]; Le
sur cette case lors de Rhase deMise enPlace. raider teste en premier, suivi du défenseur

S'il entre sur la cartde scénarioindiquerale (un joueur voulant perdre un verrouillage
bord et les altitudes possibles. On place OT ®H ®H B f S sanlitoliride thstat v R
I'escadron sur le bord de carte, contre la case les verrouillages) Les escadronsNon
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Alertés deviennentAlertés s'is sont avertis
par radio [7.]. Les chefs d'escadre envoient
des ordres [9.5.4].

Phase deMouvement Les escadrons se
déplacent [8.0].lls se débarrassa des
bombes ¢ des réservoirs largables pendant
le mouvement [9.2.1.1, 13.2]. Les escortes
réagissent aux ennemis entrant dans la
méme case que les bombardiers [10.4].
Résolution des tirs de barrage [14.2.3].

Phase de CombatRésolution 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 débarrassgesbombe et des
réservoirs largables suite au combat
[9.2.1.1, 13.2].
Note.[ S &
suivant:

(1) Tir directde la flak
(2) Bombardement
(3) Combats aériens

Phase Administrative Les escadrons
tentent ded Q S O K[L1LJ); J&diderteste
en premier, le défenseur en second.

On place des marqueurs ed mission
d'escortesur les escadrondligibles [9.2.2].
On change les vesurs des escadrons sous
contrble GCI[9.2.4]. Les escortegeuvent
passer en mission dgalayage [15.2.2].

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

Fin du tour Le tour est finiOn déplace le
Yl NJj dzSdzNJ RS
On passa laPhase 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 commenceé, les joueurs
continuent de jouer des tours jusqu'a la fin du
jeu [120].

d2Yol (& &2y

.-
PHOO. Une masse de bombardiersl®

gty Sy F2NXIGA2Y WO62EQ
bénéficier du soutien mutuel de leurs
mitrailleuses défensives.

6.1 ORDRE DE MOUVEMENT

Lors de la Phase de Mouvement, les escadrons

NEsE Fspidizht sEdn Yordre SR anNR NB

1. Combas Tournoyans

Escortes

Bombardiers

Chasseurs Non Alertés, dans l'ordre

d'initiative

5. Chasseurs
d'initiative

W

Alertés, dans l'ordre

Deux regles modifient I'ordre de mouvement:

La régle dinitiative [6.1.1] et la régle de
verrouillage [6.1.2].

Noted [ Sa S a &2ineS shasse@S a i
Sy YArAaairzy RQS&a02NISv as
bombardiers de maniéra étre en place pour

réagir au mouvement des bombardiers. Les

i 2 dzNJ @ & NEescortes qui sont passées en mission; deqg

balayage ne se déplacent plus avant les
bombardiers, mais se déplacent plus tard.
Noteb [ Q2 NRNBE RS Y2dzSYSyi
RSGSNNAYFGAZY RS
lors de la phase de combat [10.1.2, 10.1.3].
6.1.1 Régle d'Initiative
S déplace selon l'ordre d'initiative se fait
ainsi
(1) Les escadrons a la plus basse altitade
déplacent en premier

(2) Pour les escadrons a la méme altitude,
celui ayant la plus petite vitessde base
[3.3.2] se déplace en premier.

Quand des chasseurs ont la méme altitude et la
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méme vitesse, on lance urécgour chaun de
ces escadros pour déterminer l'initiative. Les
déplacements s'effectuent dans I'ordre
croissant des résultats des dé3n relance en
OFa RQS3IFHEAGSD

Exemple Un escadron allemand D et deux
escadrons britanniques A et B sont a la méme
altitude et a la méme vitesse. Les joueurs
lancent un dé pour chaque escadron.
[ QSaA0FRNRY 5 200ASyl
respectivement. Ainsi, Ase déplaceraen
dernier, et B et D devront se départager en
relancant un dé. lls obtiennent chacun 6 et

f QSa o RNRY

'S YFA& 1jdzS £ QS
f QSMBY R. = [ dzSt Said % Q2 NRNE
[ QSaO0FRNRY ! aS RSLX I OS Sy
I R2AGSYylG &S RSLX I OSNJ ORI
son propriétaire) avant que D ne se déplace.
Dans le cas rare ou une chaine de verrouillage
forme un 'cercle’, on déterminde premier
escadron a se déplacer par l'ordre d'initiative
[6.1.1] et Ie reste sun
|Exemple§D [ 0850 RNRY [/
f QSao0l RNRY j dzA  Sad
qui a son tour est verrouillé sur C, ce qui crée
dzy OSNOf So [ QaiglR §d&& BRQA Y A (i

a0 [
@S NN

doivent rebncer & nouveau. Maintenani et 02dzas Sy LINBYA §SNE 8 A
B obtiennent 5 et 2 respectivement. Ainsi, mouvement sera B, C et enfin A.

f Q2NRNBE RS Y2dz@SYSyi é%?%(ﬁﬁm@h&%%&s'® b2dSI1
gue bien que D obtint un résultat supérieur a

celui de A, cerésultat fut obtenuapres le On considére que les unitéapliquéesdans un
LINBYASNI 258G RS RSdndg | ﬁ@?%%VmWﬁgﬁﬂﬁe%%%m%@oz
et troisiemes jets de dés fut diépartagerB et :jneet(r:rxﬁrenrrt)jsor?jtrsodeq n?gumvyeizits ebr?tfglgfxe
Dseulem‘ent. i Le raider décide de l'ordre dans lequel se
6.1.2 Regle de Verrouillage déplacentplusieurs combats tournoyants

Tous les chasseurs ayant verrouilléescadron 6.1.4 Escortes et Bombardiers

se déplacent immédiatement aprési, avant Le raider décide de lordre dans lequel les
tout autre escadron [7.2.2]Le propriétaire egcc?rtees ot les bombardiers se d?éplacent
décide de l'ordre de mowment si deux :
escadrons sarverrouillés sur la méme cihld Cependant, si les d_eummps ont des escor‘Ees
peut y avoirune chaine de mouvemers un et/ou des bomb_ardlers sur,la carte au méme
escadron ayant verrouillé unabte est a son mpment, le raider se déplace avant le
tour verrouillé defenseur.

Note. Un chasseur verrouile sur un 7 () APPRECIATIORNE LA
bombardier se déplace immédiatement apres

ce bombadier, mais avant tous les autres. SITUATION

Un escadron qui en a verrouillé un autre ne se Seuls les chasseurs sont concemés par
déplace pas avant sa cible, méme si la regle £ OF LILNBOAF GA2y , s lest | 5 A
d'initiative_ demanderait a_ce qu'il se déplace bombardiers. [ Q| LJLJN\BjéV)}aI-siiuhti@ry
ﬁwant. Sil 'y a une ch_alne de verrounlage, s'exprime de deux maniéres: Par I'état d'alerte
escadron sans verrouillage se déplaea :

premier, puis chaque membre de la chaine suit et par les verrouillages.

sa cible dans l'ordre. 7.1 ETA RALERDE

Deux escadrons sont vawillés 'un sur l'autre Leschasseuront deux états: Alertés ou Non

se déplacent selon I'ordre d'initiative [6.1.1]. Alertés Les bombardiers (et chasseurs
Exempleb [ QSaO0F RNBY / S gombéridagisdzhtiet tont qud Bahbardiers

f QSaoOl RNRY j dzA &3l O Eﬁl&h@)dﬁénﬁ ﬁaﬁtaaFdzNJ tt NIRRT RNJ
!y Qb }dzOdzy @SNNEdZA f { I Note Les escadrons alertes Sont conscients de
premier, Ssuivi immédiatement par B qui £ I LINER EAYA i S ROS y'y' SYA & IS

poursuit sa cible et enfin par C en réponse du
mouvement de B.

Exemple Si les escadrons B et C ont verrouillé

répondre dQ dzyfmaniére 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 détaillédans les régles
avancées.

Les escadrons sont immédiatemelertés de
trois manieres:

(1) lls se verrouillent sur un escadron
ennemi[7.2.17.2.4.

(2) lls sonlertés par radio lors de la Phase
de Verrouillage [9.4].

(3) Apreés la résolution d'une attag par
des chasseurs ennemis.

On retourne le marqueur IDRUd escadron
alertésur l'afficheur d'Escadre cofderté. Une
fois Alerté, un escadron en redevient jamais
Non Alerté.

Note. Les Marquers ID allant de T a Z sont
réa SNIIS & | dzE 0 2 Ypasldeld# S N
alerté ou non alerté. Si un bombardier devait
dzi At AASNJ dzy | dziNB L53%
Les escadrondNertés en balayage peuvent
changer de comportement [9.2.3]. Un
escadron doit étre alerté pouse débarrasser

de réservoirs largables1B.2], déclarer une
esquive[13.4.2] ou entre en cercle Lufbery
[13.4.3].

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

Les escadrons Non Alertés sont vulnérahbles
Bouncdg13.4.1].

7.2 VERROUILLAGES

[NdT: Bien que le terme verrouillage me
paraisse impropre pour la traduction du mot
"Tally', carayantune connotation un peu trop
moderne (le verrouillage desnissilessur leur
OAof Sz (i NEkR gzRdi pensd oNdl - W
évoque bien le fait que des pilotes se rendent
compte de la présence d'ennemis et dévouent
toute leur attention a les atteindre].

Noted [ S 0 SNYEI f Ifigh@ide A &
f QSELINB & & X2y f Esignffighiojua S
f QSYyySYA |
YSGarAaag v atr
S i [Pauket W dz] SQ
5lya S 2Sdz=
Saldl RNRY |

f QF G4l Ij dz§8 N3

NB LIS NB
|l AYAAZ

"E\Jn %s%adr%ngoc

£ o

dzy @(S; |)\}~N~EALQ¥éc,fipfe o35, aArdy yaras t
f 8 S(])é.ééa\(cférélrf\/#rgo?ﬂléésg

LINAAS RS O2yaOASydén Si
ratant un verrouillage peut ne pas avoir vu
f QSYySYA® h! £ Qt

Pour engager un combat aérien, ghasseur
doit verrouiller un escadron ennemi. Les
chasseurdoombardiers peuvent verrouiller
15.2.4] mais pas les bombardier€haque
SA0F RNRBY yS LIS dzi
a la fois. Le raider teste ses verrouillages avant
le défenseur.

Chaque chassewsur la carten‘ayant pas de
verrouillage et n'étant pas en combat
tournoyant peut tenter un verrouillage lors de
chaquePhase de Verrouillage. On spécifie un
escadron cible sur la carte & moins de 10 cases
et ayeg une Lo .?],_gt on lance un dé.

u A 1
upant la méme case quun

u'un escadron dans sa case.

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

7.2.1 Test de Verrouillage

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

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

8 Changement de regle. Pour compliquer le
verrouillage, un escadron devra maintenant
obtenir un résultat SUPERIEUR a la distance
pour le réussir.

S'il réussit, o place sur l'escadron cible un
marqueurTallyayant le méme It la méme
couleurque celui de I'escadron verrouillant (le
marqueur Tally est au verso du marqueur
Vector, remplacant ainsi le vecteur que
pourrait avoir cet escadron [9.2.4]). De plus,
'es@dron estAlerté s'il ne I'était pas déja.

Un escadron ne peut pas verrouiller plus d'une
ciblé a la foiset ne peut pas faire plus d'une
tBntative de verrouillage par Phase de

$ U 5 O NBQ ISR Vs aildlhelzS
LJ2 dzNE dzA § S

Les

peuvent se séparerupnd ils se verrouillent sur
AaAIYATFTAS

N z O2YO0oAYS
n gard%\llgs verrouillages jusqua ce que: y
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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'escadoncibleS & (i S fag hahy S
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 méme
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,
YI Aa &on vierfbGile Qrie cible en
dehors de sa case, il doit déplacer son
GSNNRdzAf £ 3S GSNAR f QF
la résolution du combat; on déplace le
marqueur Tally de maniere appropriée. Si
f QSaO0l RNRY yQl LJ- &
place un automatidzS Y Sy (i
principal aprés la résolution du combat. On
déplace ou on place le marqueurally
YsYS aAx tQlFGdalljdz yi
Si un verrouillage est perdu, volontairement ou
non, on enléve le marquedrallyde la carte.

ABMS b

Wispy

Helicat
*

. x

Q

Exemple La p#&ouille de Hellcattente de se
verrouiller sur les Zéros. La distance est de 2
OFasSasx OS ljdzA aA3ayATAs
3ou plus.

Cependant, les Zéros sont derriére Ksllcats
(modificateur-2) et la LoS est génée par une
couche de nuagedVispy (modificateur -1).
Ainsi, avec un modificateur final de3, le

R proch@is MEN®@uiZoititde sa §ase. A f
a dzNJ t QpeUrHelnd, dgh Yescadron commencant son

2 Af ROI G | dzNdeE de6 Gidplasipgur R Q dzy
réussir a verrouiller.
{ A tfS az2f SAt aQsSidl Ad 0 NE «

fsupérieur droit, les Zeros auraient été dans le

soleil, (1 supplémentaire), rendant tout
verrouillage impossible

7.23 Verrouillages éflouvement

Les escadrons ageverrouillages se déplacent
juste aprés leur cible [6.1.2]. Un escadeyant
un verrouillage se déplace librement [9.2.7],
mais il doitstoppe son mouvemenen entrant
dans la case de sa cildedoit I'attaquer lors de
la Phase de Combat [10.0].

Un escadron commencant son mouvement
dans la casede sa cible doit y rester et
faflaquer lors de la Phase de Combat.

Cependant, un escadron entrant dans la case

de cible depiis I'une de ses trois cases frontales

(c'ést & dive xediplissanmilgs Oritérds pourlunINE &
combat frontal [10.3]) n'a pas besoin de
stopper son mouvement, tant qu'il utilise son

Sy

mouvement @&ns la méme case que sa cible
parce que cette derniere est entrée dans cette

LIpbBeYfrohtaletheht plasttdt loré delestt® Phase

de Mouvement peut se déplacer tant qu'il
utilise son prochain MP pour quitter la case.

Note. Un chasseur occupant la case de laecibl

j dzZQAf | GSNNRdAAf S yS
SEAAGS RS&a SEOSLIiAz2ya
situation frontale, mais sinon, se trouver dans
la case de sa cible le bloque dans cette case. Le
a S dz Y28Sy RQSyYy a2NIAN 2
volontairement son verroillage pendant la

Phase de Verrouillage [7.2.2].

7.24 Verrouillages Automatiques

Il est possible d'obtenir un verrouillage sans

avoir a faire de tentative. Celarrive si le

verrouillage est donné suite a un ordre de chef

d'escadre [9.5.4] ou si l'escamdr teste une

réaction tardive ou réussie [10.4.2, 10.4.8{i

si I'escadron est attaqué [7R26 X 2dz a QAf
vejrogitied gnfescadron dauss deamlnge cea 6 (i Sy A
tournoyant [10.8.1]

8.0 MOUVEMENT

Les escadrons sont placés dans des cases. Il n'y

LJS dz
RI
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a pas de limite awnombre d'escadronsles
deux campgpouvant occuper ou traverser une
méme case.

8.1 DIRECTION

Les escadrons se déplacent dans la direction a
laquelle ils font facea savoir celle que pointe
leur nez Un escadron peut faire face a 8

directions.

= . @“'b v”‘ “ A

i \ I j }f’
¥ iy

“ &<

4 7 Ry eaggzms PSID
] oo, =
=

A5
4

£
o0
*

Exemple \oici les 8 directions vers lesqlesd
un escadron peut faire face.
Quand il se déplace, un escadron entre dans la

case aghcente a laquelle il fait facelLes
mouvements en diagonale sont permis.

7

Exemple Un escadron se déplace surdase
vers laquellelifait face.ll garde sa direction
guelle que soit la case sur laquelle il se déplace.

§ Changement de regle.Les regles 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° colte 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 casélnviragede 180° caite

1 point de mouvement (MP [8.3]). Un viede
90° ou moins ne codte rien.

St Bf 109G

e

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

Le Bf10&vireRS My nc | @ yi
case. Cela Iui colte 1 MRn plus du
mouvement

8.1.2 Aspect

Cetaines régles disent qu'un escadron cible est

addzNJ £ QF @I y i usatregsizadiorf. QF NNA §

Les illustrations eilessous indiquentces
positions par rapport a un escadron

Les escadrons en Lufbery n'ont pas d'aspect
devant ou derrierd13.4.3]

Ahead Behind

Ahead

2
e
X
23
g
3

Behind
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Behind

Ahead

Behind

Ahead

Exemple Ces illustrations montrent les cases
se trouvantdevant(Ahead etderriére(Behind
un escadron. Notez que les zones devant et

RSNNASNB yQ2yid LI a&a RS
ne sont ni devant ni derriére.

8.2 POINTS DE MOUVEMENT

Le nombre deOl aSa |[jdzQdzy Sa

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
RFya dzyS OF as
dispose.

Les potentiels de MP sont les suivants

2 MP Bombardiers, chasseurs
Alertés etescortes.
Chasseurg\ertés (es chasseurs en
YAAaA2Z2yY
toujours alertés). Bombardiers a
réaction(Jetg et leurs escortes

Chasseurs a réactiqJety, quelque

Non

3 MP

4 MP

f dzA O 2 dzii Is§ déplager ¢t restes daast sa |cae) Un tely Q
'.F

RQAY 0 SND

Me-163, voir 13.8.2].

+1MP9 & O RNRY |yy2yclyid I|ad
début de son mouvement (il doit
perdre au moins un niveau
RQIFf GAGdzRS LISY R y i
mouvement).
Noteb Lf yQ& | LI & RSt NI LILR!
f S& at RQdzy S&aoOlF RNRy® Lt
L& £Sa O2yF2YyRNB® [ @A(S
LJ & RQSTFSU adzaNJ a2y y2YoNE

utilisés pour les déplacements sur la carte alors
jdzS I @AGSaasS aSNI t
f QS&a Ol derdaty | dz

8.3 COUs DU MOUVEMENT

Cela colte 1 MP pour entrer dans une case
adjacentea la méme altitude ou a une altitude

inférieure.

Le colt en MP pour entrer dans une case
adjacente a une altitude supérieusst égal a

sa valeur de grim@(Climb, indiguS S & dzNJ f Q! 5/
On tilise la valeur de gring)R S € QF £ G A G dzRS
f QSa0lI RNRYy O0O2YYSyOS azy
O2HI aQlF LIX AljdzS £ I LINBY
LI NJ f QSa Ol RNBY 3INARYLI yi f
Y2dz@SYSydo /St O2HGS W at
tenter de grimper dansine deuxiéme case lors

de la méme phase, quelle que soit sa valeur de

grimpé.

RS

tUh ¥sBalrénBiqlast dersPal cdse direciefndnt OK S &

sous lui (pas en digpnale) dépense 0.5 MP (un
demipoint de mouvement) et non 1 MP.

Cﬁhla%%é?/e dlrL(?] '%rzd-f 180° colte 1 MP

/St O2HGS H at LRdzNJ Sy

Lufbery [13.4.3].
Un escadron peut dépenser 1 MP pour ne pas

FIANB FI0O

Saol RNByY LIS dzi

direction.

8.3.1 Tourner en rond

Ly Séél;lﬁl}l\EyAdefdé:pénéertbﬂlté A
2dz LJ NOUAS RS asa at al dzf a
@Eﬁﬁaﬂgf hy’azéfﬂyéAF?éNB lj dzQ (
aucun MR ou les dépensant dans sa casst

guand méme en mouvementOn dit que
f QSa 0 RNRY (2dzNYVS Sy NERBYRJ

a2AG € SdNI yABSHdz RURTES NNl gssion

emandent aux escadrons de tourner en rond
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OMp PHDPmZ
j dzA G G Sy
tourner.

8.4 RESTRICTIONS DE MOUVEMENT

Les escadrons peart entrer, sortir et
0N SNBRSN) RSa Ol ates
escadrons, méme ennemis. Cependawnbjir
7.2.3 pour des exceptions.

Les escadrons ne peuvent pasguer en
RS&4a2dz
f QFf GAGdZRS Mo

Certains  comportements de  mission
demandent que des escadrons doivent se

Mp ®H PH
LJ- a

vMne ® H ® onéndarqued @lirhb. UnAiescgdiom Ayént §ndzQ A f a
t SdzNJ @I & Svaleud deSgyimp lWdza@A £ S LEMIGNM ISy N

marqueur Sow dimb mais ne change pas

RQI t 8%.4]dzR S

'yS F2Aa LXFOSET 2y yQSyf §¢
un_marqueur dimb ou Dive |j dzQt  LJF NIi A NJ

2 BHEXAaINToTr DN rdille Mt bk lieudimb,

Sow dimb ou Dive pour un escadron qui se
déplace ou tourne en rond sargrimper ou
piquer.

RS dfinfperévidgssuside S 1on Bi8&eun marqueurdimb ou Dive sur les

Sa0l RNRyY A RQ
réaction [10.4].

[ PAiSaasS RQdzy Sall RNRY

 dzA  OKI y3I8yi

déplalDS NI RQdzy OSNIIAY Y2 ¥odhlgueuldie et @dt réddig dlighd il a un
OKIYy3ISNI RQIt GABARS2.2 dz RnarquRdrdidb Suighv#afb[3.32].

9.2.3].Les escadrons ayant une missio@ | & | y

pas de contraintes sue mouvement ne sont
pas forcés de se déplacer de tout leur potentiel
de mouvemenbu mémede se défacer.

8.4.1 Entrer et Sortir de la Carte

Les escadrons entrant sur la carte par un bord
de carte devraient étre placés sur des cases
virtuellesen dehors du bord de carte. La case
ROQSYdNBS 8ad tI
et coltera 1 MP. Si le scémo indiqgue que

7

L!3.5.1Grimr03rLentemenl(SIow Climp

'y SaoOl RNRYy |Felyild dzyS ol f

grimpe tres lentementLors du premier tour ou

il tente de grimper, INS &GS £ f QK2NAT 2
changer de directiormais dépense tout son

potentiel de MP pour grimpeil peut rester sur

LX I OS 2dz aS8S RSQifplac®@ 8iNJ R Qdzy
marqueur Sow dimb pour indiquer que

LINEYASNBSQbRRNEE AT ag NGNS NRY R 5

ROFf GAGdRS OS (2 daNI

L)t dza A SdzNE  S& Ol R NBY &)l NIyAING Y gecoHJGLtouFcgnsé&ﬁiffp(%ﬁzgrimldér

on suit cette procédure le premier escadron
entre dans la case et se déplace de tout son
potentiel de mouvementLe suivant entre par
la méme case et se déplace de tout son
potentiel de mouvement moins un. Le
troisieme entre par la méme case et se déplace
de tout son potentiel de mouvement moins
RSdzEd { QAf yQl LJ &
il reste hors carte et entrera sur la carte le tour
suivant.

Les escadrons ne peuvent sode la carteque
par les bords dedroite ou de gauche.Un
escadromuittant la carte le fait en volant vers
une casevirtuelle auw-dela du bord de carte. Il
est ensuite retiré du jeu.

8.5 GRIMPER ET PIQUER

Un escadron peytpendant son déplacement,

dépense de nouveau tous ses MP puis vire pour
L2AYGSNI @SNAR fI OF&as
supérieure et entre dans cette casee L
marqueurSow dimb est alors remplacé par un
marqueur dimb normal. Pour grimper de
nouveau,on répéte le cycle ou pendanin

R2

" 2 B O P AL

normalementle tour suivant

On retire le marqueurdow dimb pour un
escadron gia commencé grimper lentement

YIAE yQF LI & RSLSY&aS RS at

grimpeNJ L322 dzNJ | dzZ3YSYy G4 SNJ a2y yYA@Stdz RQIFf GAGdzRS

ou piquer poute réduire. Un escadron ne peut
pas grimper et piquer lors de la méme Phase de
Mouvement. Un escadronpiquant recoitun
marqueur Dive. Un escadron grimpant recoit
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__________
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Exemple Le B-24 commence a grimper
lentementt. f QF f GAGdzRS wmMH O
dépense tous ses MP en vol horizontal sans
IANR YLISND L | @h gp@od, il RQd
pourrait ne pas se déplacer et rester dans sa
case) On place un marqueuslow Climbsur

f QSaO0l RNRYy ®

Au second tour, il dépense tous ses MP pour
terminer de grimper en entrandans la case

I Re2l OSydS t f QdnfaigueirdzR S
Slow Climbest remplacépar un marqueur
Climb

9.0 COMMANDEMENT &
CONTROLE

lj dzQdzy $aOl
T2NXYEGAZY

conditionsllesttl2 aaA o f S
2dz 42NIi& RQdzyS
pendant une partie.

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

9.2 MISSIONS

Chaqueescadronregoit une missionau début
du scénarip dé&erminant son comportement.
Les missionsont:
Bombardement Assignée aux bombardiers
[9.2.1, 15.0. Les chasseurs en mission de
bombardement deviennent des chasseurs
bombardiers [3.2.115.2.4.

Escorte Assignée aux chasse(@s2.2].

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

Interception.
OI&9.2

Variantes de mission Certaines missions
disposent de variantes modifiant 1égerement
ses regles. Ce sont

Variantes de Bombardement Transport

[9.2.1.3, Mitraillage au sol [15.2.1.1],

Reconnaissance [15.2.1.2].

+ | NJR | ystdfte MEs€bBe rapprochée

[9.2.2.1].

+ I NA I yinfeReptidR.Q Patrouille de

Combat Aérien [9.2.4.1].
Certains scénarios peuvent donner a des
02Y0FNRASNE f I,devbalgadieh 2y RQ

chasseurs

At

Assignée aux

ANB YA SNI G2 dNE

2dz RQAY (i SUgiRlS ¢dd Al ggissent

Les regles de commandement & contrdle  comme des chasseuf3.2.1]
décrivent lecomportement des escadrons et la . I .

' . . NN - rs.d El ise en place,.on ind e}Evmlssmn
;” YA 3 N‘Bd RS I$NBENJ dzy %Z\I%wﬁ% gg:asca%rgﬁf\geﬁ Eﬁgggﬁli% %rqueur
ormesen escadres. de mission dans le cercle da pisttR QS & OF RNB @
9.1 FORMATIONS Les sections suivantes décrivent le
'y8 F2NXFGA2Y Sal  dzy CAREPHLS YRHE s biRNE REY FUUSY

volant ensemblePour étre en formation, un
escadron ami doit se trouver dans la méme
caseou dans une casadjacente a&au moins un
autre escadron ami EAvoirla méme direction.
Une formation peutnclure une chaine ou une
fA3yS RQSaAO0FRNRYya NBLIJI
Un escadron est automatiqguement en
formation du moment |j dzQremplit ces

selon leur mission.Chaque mission est
résumée avant que les regd ne les décrivent
en détail.

Note. Ces regles de comportement ne couvrent

pas toutes les situations et il y a beaucoup de

place pour les contournew S & LISOG SO & 94 ¢
LX FAG £ QSALINRG Rdz O2 YLI2 NI S
dans le résumé de chaque mission.
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9.2.1 Bombardement

Résumé Les escadrons de bombardement
sont chargés de bombes. lIs volent droit sur la
cible depuis un bord de carte a la vitesse
constarte de 2cases patour puis sortent de la
carte. lls maintiennent leur direction de vol
quel que soent les attaques des chasseurs
SyySyiaia Sid yS NBO NRedzi a
débarrassent de leurs bombes

On utilisece comportemendans les scénarios
ou les bombardierdNE bombardent PAS des
unités de surface. Dans le cas ou les
bombardiers attaquent des unités de surface,
on ajouteles regles en 15.0.

Les escadrons en mission de bombardement
commencent le jeu avec une charge de
bombes. On place un marqurBomb Loadur
lapistetRS f QSa Ol RNR2Yy @

Les bombardiers volent jusqu'au bord opposé
de la carte puis sortent par le bord ennemi de
la carte. lls se déplacent decasespar tour
exactement ce qui leur colte 2 MPsans
grimper, piquer ou changer de doton. Les
bombardiers a réaction se déplacent de 3 cases

par tour, ce qui leur colte 3 MP.
‘ -

o
-~ §

?pg E

bombardent les raffineries de

PHOTO. DesB!
Ploesti en Roumanie

9.2.1.1 Se débarrasser ddambes

Les bombardiers peuvent se débarrasser de
leur chargement enbombes pendant le
Y2dz8SYSy (G 2dz | LINBa& f
combat aérien. Les chassedrsmbardiers
doivent se débarrasser de leurs bombes
immédiatement aprés avoir verrouillé un
escadron ennemi, que ce soit lors de la Phase
de Verrouillage ou suite a un comibaérien
[15.2.4].

On etire le marqueur Bomb Load de leur
afficheur. Ainsi leurs valeurs de vitesse et de
virage ne sont plus modifiéesln escadron de
bombardiers se débarrassant de ses bombes
doit rentrer a la bas§9.2.6].

9.21.2 Transport

le ,transprt. est une _.variante du

3V o PRREAXSE v 9 aR¥F2 | dzodz
remplace les bombes. OiS LJSdzi 2F YI A&
débarrasser

9.2.2 Escorte

Résumé Les escortes voleravec ou prés des
bombardiers, e déplacant a la méme vitesse.

[ S& SaO02NIlSa LSqedefe/ i NBI

RQA Yy (i SND S ledi uahilient &t dies
LINBY Yy Sy i
ce moment. En survivant & un combat un

escadron peut rejoindre les bombardiers et

NELINBYRNE &2y NxfS RQSao
comporte comme un escadron en mign de

balayage.

[ Sa SaoO2NISa asS LiFkoOoSyid R
escadron de bombardiers, avec la méme

direction (elles peuvent étre dans la méme
case) Elles ne peuvenpasétre placés devant

(si les bombardiers sont en formation, elleg

peuvent pas @e plac&d RSO y i
bombardiers de téte)Ellesne peuvent pas étre
placéea Lt
bombardiers

...............................

_______________________________

Exemple La ligne en pointillé indique la zone
ol une escorte peut étre positionnée par
rapport a un bombardier. dtez que seules les
escortes rapprochéegloivent étre placées
dansla case du bombardier.
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[ Sa Sa02NIliSa @2t Syl 2dmnpadkr da pot NeRte RoBnatiGnl d&li S
opposé puis sortent par ce bord de carte, bombardier,doit retourner a la base [9.2.6].
comme les bombardier&llesse déplacentle 9.2.2.1 Escortes Rapprochées

2 cses b oue e 0B UPLSe {63 02§ (LB 0
’ I NRF yGS FEfe agitds daOmend S o

(EXCEPTIONSsi on utilise les regles de : A LA A X e .
bombardement les escortes se conformeidt Thoe2y | dzQdzy Sdoibére alemées 2 YEA

(2d2i OKIy3IsSySyld RQLE ;\gaa R'% ménee, casel, dpR esgadrone g
[15.2.2]).Si elles escortent des bombardiers a 2O PaTdIers.

réaction, elles se déplacened cases par tour, Noted [ QS84 02 NI S NI LILINE O
ce qui leur codte 3 MP. essentiellement une instruction de mise en

A x Sl ox ox A a place forcant un escadron a rester dans la
[Sa ~ OKFA&SANR Sy YA L& 81 48 |jdQdzy 02Yol NRASN
commencent le jeu Non Alertés [7.1]. lIs

peuvent verrouiller des ennemis lors de la  9-2.3 Balayage

Phase de Verrouillage [7.2]. Une escorte Résumeé Les escadrons en balayage volent
disponible peut réagir [10.4] a un ennemi habituellementau-dessusou devantle gros de

tentant de 8S RSLI I OSNJ Rryafl F2NOS RQldasiborbdedies. G St a
bombardier a proximité. Leur boulot est de dégager le chemin pour les

Les escortes peuvent passer en mission de Pombardiers ou de fournir une couverture

balayage dans certains cas.ce moment, on contre des attaquesl.es e_scadronAIertéger_l
remplace le marqueuEscortpar le marqueur balayage peuvent continuer leur mission,
Swee9.2.3]. les cas sont les suivants engagerleseta YA & |j dzQA t gvolery i S NI
@ 56 4 i dzQ dzy $ & a8 NI nlm;jéonasozdzNh RQSaOFRNRya I Y7
ennemi OU ternie de résoudre un
combat aérien Les chasseurs ayant un marque@weep
(b) Une escorte alertéepeut entrer en commencent le jeiNon Alertés[7.1].
Lufbery [13.4.3] [ S4 SalOFRNeBya Sy oblftlel 3¢
Lors de la Phase Administrative les joueurs Pord de carte opposé puis sortent par ce bord =
peuvent remplacer les marqueu@weeppar deOF NUS® Lta as Rpdaes OSyu |
des marqueursEscortpour des escadrons de par tour, ce qui leur codte 2 MBans changer ~ =
chasseurse qualif I Y i L} dzKIQ&8 8§ & &N ¢ A§ dzRS 88z REAZRAZNE OE DB §
RANB siNB RIya £83a o |e%k§"§yagﬁ ?fé[ﬁmestez”vf’sqt %@ﬁ%P'@CﬁU YA o
avec la méme directioretc.). On ne peut pas RQdzy S RS4 bee2ya ad FyusSa
placer de marqueur&scortsur des escadrons (a) 2 casespar tourvers le bod de carte
Non Disponibles ou ayant un verrouillage gpposé sans qhangef de direction ou
Une ancienne escorte en mission de balayage ROItT UAUGdZRS ®
pet OK2AAANI RS NBRS&Sy A NP) Yers 1B MRdqgiar pagle plus court
bombardier Elle choisit une case de chemin[9.2.5]vers un chasseur ami sur
destination remplissant les critéres pour le le méme réseau radio et ayant un
L I OSYSy (i RQdzyS leShedie NI §5  LY8ZCYIA0EINS v R 3
le plus court verscette case [9.2.5] On (c) Wdza lj3z@t = & QA f - OSNNE d.
remplace le marqueuBweeppar un marqueur ennemi. L )
Escorsi elle occupe cette caders de la Phase @ { QAt ,R&OUdbibde son .
Administrative et a la méme direction que le mouvement,lj dzQA £ NB U2 dNY S
bombardiet [9.2.6], il se déplace d& MP vers un
(A dzy 62Yol NRASNI NBdzaaA g Bordg% aBW' NE §'?é|5 Ay 6
i dZQAf yQ& F LI a RQI dzi NB &S qbgéf Nﬂ% {1 § §NJJSNJ
yage peut se dep acer de

dans la méme formationipute escorte pour ce
se reformer comme escorte de

bombardier [9.2.2].
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Les chasseurs en balayage alertés bérasfic sol.

Rdz 602ydza RS bwm at a QA{ & fLJm&jpg%gﬁﬁmyyq@H 6 &5 dISENS =
chasseurs a réactions se déplacent toujoursde R 0S5 O RNB LI + \Ge&tor [853]. Y I NJJ sz
n atz ljdzSt |jdzS az2Au f qul\@,]a)ff\ ASdrr Rl t §NDH P R WY Py o

9.2.4 Interception maintiennent la formation avec le chef
Résumé Les escadrons en interception se RQS&aOF RNB ogp®p®Héd |y Sa0
dirigent \ers un point dans le cieRd ils obtenant un verrouillage place son propre

essaierat de verrouiller des ennemis pour les ~ marqueurTallysurla cible.
FaalljdsN® {QAfa as@u ag2zyParduille dCombatAdtied 2 t 6
leur direction peut étre mise a jour a chaque La Patrouille de Combat A&ri¢BAR est une

fof GF NA Iy (S R SUnfeadsbiied BEPS LIG A 2 y
Les chasseurs avec un marquelntercept commence dans une case mais on neplace

commencent le jeertés[7.1]. pas demarqueurVector Il tourne en rond dans

Lors de la mise place, on doit spécifieeicase OSiasS OFrasS dSdolpdr®@i 2 dia lj dz
de destination pour chaque escadroaen DSNNRdzA f £ | 3S 2 dzGChI&sA t  Sad
interception en plagant un marqueuklector lj deCobtient un vecteur lors de la Phase

correspondant ason IRl ya Yy QA Y L3 NIA@inlptezde ¢ S

case IQSa OF RNRY R2A0G aS R$LEEHEMNINGPHSOMEt f I OF as
du vecteur palde chemin le plus court [9.2.5]. Résumé Le chemin le plus court est
Arrivé dans cette case,dttend la,en tournant approximativement la ligne droitda plus

enrond sibesoifg.3.1} _ directe versla destination quet QS a OF RN2yY R?2
58 a lj dzQ dzy SaAa0l RNRY S 'atteindre.

verrouille sur un ennemipn retourne son Un escadrorayantNB cedz f Q2 NRNB RS & ¢
marqueur Vector cote Tally et on le placesur par le chemin le plus court doit tenter de

£ QSaO0l RNEY SWBEAVK RNEVHEIMRA NE 1 RAallyOS OSNE
maintenant voler libremen(9.2.7} moins une case la fin de chaque Phase de

Un escadron en interception sans vecteur ni  Mouvement Il ne peut pas voler de maniére a
verrouillage ne peut pas se deplacer de  augmenter le nombre de caseentre lui et sa

maniére indépendante. Woit soit tourner en destination.Si son altitude est inférieure a celle
rond, soitrentrer a la base [9.2.@u début de de sa destinationil doit alors grimeNJ R QI dz
son mouvement, Y2Aya dzy yA@Slkdz RQIf GAdGd

Un escadrome peut pas changer de vecteur ~ mouvement (ou doit dépenser des MP pour &
& dzf &ul kohtrol&GCLUN &sadron est INAYLISNI 8 QA [ENHY LISQALES ySias(

sous contrdleGClsi le scénario spécifiane arRSadadz RS al RSadAyldAzy
valeurGCISG &aA f QS& 0 RNRyY rBoingun givediRr XS W{k@ipestaSneme

réseau radio que l65Cl Un escadron sous altitude il ne peut ni grimper ni piquer.

contréleGCeEt sans verrouillagpeuttenter de 9.2.6 Rentrer a la Base

placer un marqueuVectorou le changer de Résum&® [ QSa0F RNRPY 4S8 RANXIS
place lors de la Phase Administrati@n lance plus vite possiblesans tourner e rond, en

un dé.Sur un résultat supérieur ou €gal a la  ygilisant tous ses MP disponibleéest perms
valeur duGCl le joueur peut changer de place RS INA YLISNI ai f QSaldl RNRyY

le vecteur ; sinon il ne bouge pas obstacles comme des nuages ou des barrages
Note. GCkignifieGround Control Intercegbit de flak.

[2YUNSES | dz R 26eS esBa@rbng U S Y eschdroh devant rentrer a lagmdoit, dés
sous contrle GCI prennent leurs ordres que possibleyoler directement vers le bord de

RQ2FFAOASNE RS RANBOUA ZifteaRiys. 1040 Lifisdrne eEes MPPoufsd t 0 2 d

sur des navires) qui leur donnaient les  ggplacer.ll sort de la carte en atteignarson
directions et altitudes des raiders ennemis a  porq(8.4.1]

LI NIHANJ RS RSGSOGA2Y NIRFNJ SG RQ20aSNWI GSdzNE | dz
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Si les régles de bombardement sont en vigueur
[15.0], les escadrons peuvent sortir par
YQAYLER2NIS [[jdzSt 0602NR RS
lequel ils se wdigent quand ils commencent a
tenter a la base.

En tenant compte de ces restrictignges
escadronsde bombardiers (y compris leurs
escortes)et chasseurs, rentrant a la base se
déplacent librementet bénéficiat du bonus
de +1 MP en piquari8.2].

Leschasseurs non brisés peuvent verrouiller et
FOaGFjdzSNI £ Sa SyySYAaa
OKSYAYy® {QAf a LIS NRSS v (i
reprennent le chemin de la badees chasseurs
rentrant a la base ne peuvent pas entrer en
Lufbery [13.4.3).

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

9.2.7 Mouvement Libre

Il existe des situations ou des chasseurs
peuvent entiérement ignorer leurs

comportements de mission et se déplacer
librement. Ce sont

(@) Un escadron ayant un verrouillage
commence la Phase de Mouvement
dans wne case différente de sa cible. Il
peut se déplacer librement ce tour
cependant, il doit stopper son
Y2dz@SYSyi
case de sa cible [7.2.3].

Un escadron alerté sans verrouillage
commence la Phase de Mouvement
RFEya f1 YsYSneqilla$S
peut se déplacer librement ce tour.
Note. Les chasseurs se déplacant librement
LIS dz@ Sy i
Les escadrons ayant un verrouillage ne sont pas
forcés de se rapprocher de leurs cibles, mais
R2A DSy
Parfois, des escadrons se verrouillent
mutuellement et terminent dans la méme case,
mais pas en combat tournoyant. Plut6t que
ROsGNB of2ldsS RIya OSi
un escadron peut perdre son verrouillage lors

(b)

t 2NR Il dzQA £

de la Phase de Verrouillage ipu se
repositionne librement lors de la Phase de
Mouvement (noter que les deux escadrons@S NE&
peuvent le faire).

Les escadrons qui sosinonincapables de se

déplacer, comme des chasseurs en
interception sans vecteur ni Vverrouillage

[9.2.4], peuvent se dépladl)l f AGNBYSy i &
commencent la Phase de Mouvement dans la

YsYS Ol aSsS 1jdzQdzy SYyySYAd / S
yQSali orftrofS ljdzS OS U2 dzNX
I§ Nouvelles Régles de Mouvement LibreesS y

regles de mouvement libre ont été ajoutées

pour clarifiercommentdes escadrons ayaon
verrouillagese comportent et pour permettre

a des escadrons alertés dans la méme case que

des ennemis de se désengager plus facilement.

9.3 Séparation des Escadrons

Un joueur peut séparer un escadron en deux
patrouilles.L f NB Y LI I OS adréh LIA 2V
par deux pions de patrouille du méme type et

méme modéele et place les marqueurs pour ces

LI NP dzA £ £ S& adzNJ £ QF FFAOKS
escadrons qui ne sont ni brisés ni désorganisés

peuvent se séparer les patrouilles ne le

peuvent pas. Les sémions sont permises
uniguement lors des circonstances suivarntes

(a) Lors de la Phase de Verrouillage un
OKST¥ RQSaOF RNB LIS dzi
escadron a qui il envoie un ordre
[9.5.4].

(b) Un chasseur Ia Ieibilité
ug se arer lors de

SE@@ ﬁéle? fmlag U il réussi

un test de verrouillag§r.2.1].
(c) Un escadron ayant laHexibilité
i dz0 Tactique[9.3.2] et ayant réussi a réagir
ut Se sépareret envoyer une
LI GNP dzA £ £ S t,104Q) G 4 |j dzS
(d) Lors de la Phase de Verrouillaga

ayant

4S RSLX I OSNJ y QA Y L2 Ndbh&rdie? fafsportant des tpilles

[15.1] peut se séparer,mais pas
pendantun profil de torplllage{15 3.5.

& QF NNk 0 Schise.Sy S Note. Les escadrons de torpilleurs peuvent se

separer mener

[15.5. 1]

pour des attaquenvil

ZA
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Les pions fournis limitent les possibilités de

séparation. On ne peut pas séparer un
Sa0l RNRY &aQAhft yQe |
patrouilles.

9.3.1 Patrouilles apres la Séparation

Les deux patrouilles ont un équipage de la
méme qud A 0 S
OKST RQSalOl RN RIya
une des deux patrouillesLe propriétaire
répartit les pertes et trainards entre les deux
patrouilles comme il le désire cependant,
aucune patrouille ne peut avoir plus gertes

et trainards que la limite de Pertes Max de la
patrouille [5.1].

Les deux patrouilles partagelet méme réseau
radio [9.4] etle mémeétat des munitionsl{ow

ou Depleted [10.7.2). Les patrouilles
transportent le méme chargemeni5.1] que

f QS ardboRed, ATGR, torpillesguettes,
nacelles de canon, nacelles AT ou réservoirs
largables).

[ Qdzy S RS a
RS f QST Ol RIN®WYNE y QSy
tenter le verrouillage lors de cette phaséen
j dzQ S t se @celduaindrdre [9.5.4Pans le

lj dzS; toutEpéreou R NP
f Q

RS dzE LJ § NP dzA f

a dzNJ

PHOTO. La flexibilité tactique était basée sur la
formation versatileW{ OK & | Nopgge paS @S
fI [dFldgl TFS SG O2LIASS
renommé Finger Four (Quatre Doigts). Gé4 P

RS tQ!{!!C a2yl Sy TF2NX¥XI (A
Note. Les forces aériennes pratiquant la
Tt SEAOATAGS G OGAI dzS
agressif, comme la Luwfaffe du début de
guerre, furent capables de se séparer en plus
petites formations, et de répartir leur attention
entre différentes taches,une partie de I%\f £}
formation fournissantune couverture pendant

le resteattaquait.

9.4 RADIOS

LJI

Si F

as

Ol a RQd Sa o0l RNR S Sa02NIS &S _aSLI NI ydG adzads
a 2 a y y %e scénar% sgéuflefaaﬁell's ré\lseagxu racﬁlo !

a un verrouillage, la patrouille obtenant le
verrouillage passe en mission dealayage
OPPHDPHBE FFE2NR 1jdzS f Ql
escorte.

Dans le ca®u un escadron erinterception

ayant un vecteur se verrouille puis se sépare
AYYSRALIFIGSYSyidz

GSNNRdAffF3IS S f QF dzil NB Oz'F‘{/‘rBe 'g‘
hase

Le joueur dontun escadron a verrouillé un
SA0FRNRBY ljdzA aQSai
qui est \errouillée.ll le fait aprésavoir assigné
les pertes, leaders et Experten eajuelle
LI NRdzA £ £ S 3F NRS
9.3.2 Flexibilité Tactique

Les chasseurR Q dzgimp bénéficiant de la
Flexibilité Tactique, spécifiée par le scénario,
pewent se séparer lors de toute Phase de
Verrouillage ou ils réussissent un test de
verrouillage[7.2.1], ou lors de toute Phase de
Mouvement ou ils réagissent. [10.4.2].

B g e

t Qdzy s RS&D LB?%,&FE"SER”P og JAlertes

a S LI N Ul Es€abiran® dbtierkt fun

€S &5NNE Ak doh

existent dans le jeet quels escadrons sont sur
REY L 5
aéseadu radio. Les y
escadrons ayant une radio ofes avantages

suivant:
@gs%ﬁagéyd%;

errouillage si un ‘escadron

de leurréseau estlerté I[7.1]. . .
bohud M dzA © TS

tests de verrouillage contre les

ennemis %uL sont verrquillés par un .
B thélf@ SredeatiLck dNI A d @

escadron@\ertés par radio bénéficient

YYSRAFGSYSyd RS

yQ2yid LI a SyO2NB i

Un escadron obtient un bonus aux

7

eedg§”t ‘ﬁ?ﬁﬁ 5

St a
Saids

(€)

6Saida RS OSNNRdzAftftF3AS
méme réseau radio que le contrd&Cl
[9.2.4]

58S LXdzazs fSa OKSF¥a RQSaol

des ordres aux esdrons sur le méme réseau
j dz§ f QS&a 0l RN owdpdPp dn 6 P
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