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1.0 INTRODUCTION 
La série « Down in flames » a débuté avec la publication par GMT de « The rise of the Luftwaffe » en 

1993. 3 volumes additionnels, 2 packs d’extension et plus d’une douzaine de campagnes publiées 

dans le magasine C3i démontrent la popularité su système. Malheureusement, la plupart ne sont 

plus fabriqués et donc indisponibles, c’est pourquoi la publication de Wild Blue Yonder tente, au 

moins partiellement, de remédier à cet état de fait. Il comporte un grand nombre des appareils qui 

ont combattu en Europe pendant la 2ieme guerre mondiale, et inclus des versions mis à jour des 

diverses campagnes paru dans les 2 premiers volumes de la série ainsi que dans C3i. 

Le système Down in flames a évolué dans le temps, avec l’addition et le changement de nombreux 

éléments. Ce Livre des règles du combat aérien intègre tous les changements et améliorations, avec  

les règles mis à jour de Zero ! comme point de départ. Il contient toutes les règles nécessaires pour le 

combat chasseur vs chasseur à 2 joueurs ou plus. Il est prévu pour inclure toutes les règles, et 

contient donc quelques explications telles que la description des bomb ratings [5.2.8] qui ne 

s’appliquent pas directement aux duels de chasseurs. Ces règles sont de imprimées en gris et les 

joueurs seulement intéressés par le Dogfight peuvent ne pas en tenir compte. 

Le livre de campagne du jeu ajoute des règles pour les bombardiers, les cibles au sol, la Flak, les 

pilotes et équipages expérimentés, en examinant de façon plus structurée et détaillée les missions 

aérienne, opérations, ainsi que les campagnes menées par les pilotes de l’axe et les alliés tout au 

long de la guerre. 

1.1 Références 
Tout au long de ces règles des références à d’autres sections de règles comportant des informations 

utiles sur un terme ou un concept apparaitront entre crochets []. 

1.2 Changement de règles significatifs 
Les règles de Down in flames ont très peu changés depuis 1993, mais il y a eu des clarifications et 

améliorations. Toutes les règles qui diffèrent dans leur contenu par rapport aux dernières publiées 

seront marquées d’un ►  

Les joueurs expérimentés de Down in flames devraient porter une attention particulière aux 

changements suivants : 

WBY a un decks pour chaque camp, mais ils sont  fonctionnellement identiques. [2.2] 

La séquence de jeu inclue désormais une étape finale pendant laquelle les joueurs vont accomplir 

diverses actions de fin de tour. [3.6] 

Chaque carte d’avion a une valeur de plafond qui limite l’altitude à laquelle ils peuvent opérer. 

[5.2.7] 

Le concept de « power boost » introduit par Toby PILLING pour le bf109G dans le magasine C3i a été 

normalisé et étendu à d’autre types d’appareils. [5.5.4] 
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4 nouveaux types de cartes d’actions ont été ajoutés au deck de 110 cartes : 

Chop Throttle [6.2.3]. (mettre les gaz) 

Clouds [6.2.5, 7.3.5]. (nuages) 

In my sight (cockpit hit) [9.3.3]. (Dans ma ligne de mire) 

In my sight (Engine hit) [9.3.4].  

2.0 Composants 
Wild blue yonder contient les composants suivants : 

220 cartes d’action 

300 cartes d’avions 

264 pions 5/8 ‘’  

4 cartes cible double face 

7 cartes campagne double face 

4 tableaux de suivi de campagne double face 

1 tableau de suivi de campagne terrestre 

1 affichage de campagne 

1 carte de 11’’ x 17’’ double face d’aide de jeu 

1 livret de règles 

1 livret de campagne 

Si un composant est manquant ou endommagé contactez-nous et nous le remplacerons. 

GMT Games, LLC 
PO. Box 
Hanford CA 93222-1308 
www.gmtgames.com 
(800) 523-6111 

2.1 Cartes Avions 
►La série Down in flames inclue 4 classes d’aéronefs : Chasseurs, Bombardiers légers, Bombardiers 

moyens et Bombardiers lourds. Seuls les chasseurs sont utilisés dans le combat aérien de base 

(dogfight) de Wild Blue Yonder. 
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2.1.1 Chasseurs 

La fonction première d’un chasseur est d’abattre les avions ennemis. Les chasseurs opèrent par 

paires d’appareils, 1 leader plus son ailier,  appelé un élément. Le joueur, c’est-à-dire vous-même a 

un contrôle total sur le leader, et garde donc une main de cartes représentant cette « énergie 

potentielle » du leader. Vous avez un degré de contrôle moindre sur votre ailier en tirant des mains 

de cartes réduites temporaires quand il attaque ou est attaqué. 

                                

Leader (face avant)                             Ailier (face avant) 

2.2 Cartes action 
Chaque camp utilise ses propres (fonctionnellement identiques) decks de cartes d’actions. Les cartes 

d’action permettent aux avions des joueurs de manœuvrer les uns par rapport aux autres, de faire 

feu, et de se défendre des attaques adverses. Le nom de chaque carte d’action est listé dans la bande 

verticale côté gauche des cartes, et apparait en minuscule lorsque mentionné dans les règles. La 

bande verticale contient également un numéro individuel qui est utilisé pour générer un résultat 

aléatoire dans certaines campagnes. Chaque carte d’action inclus une section attaque et réponse 

[détaillés au chapitre 6.0] ainsi des sections de résultats de bombardement et de mitraillage au sol. 

Certaines cartes ont aussi un symbole de limitation d’ailier, de Spoiled Attack (attaque gachée), et/ou 

un symbole de pénalité chargée. 

 

Les cartes d’action peuvent être jouées d’une des deux façons : soit en attaque, soit en réponse,  et 

sont différenciées par un code couleur. 
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 Les cartes avec une bande rouge sur le côté gauche sont des cartes d’attaque 

 Les cartes avec une bande bleue sont des cartes réponse 

 Les cartes avec une bande blanche peuvent être soit attaque, soit réponse mais pas les deux 

en même temps 

                                                                                         

                                     Attaque                                         réponse                                   Les deux 

La section réponse des cartes bleues et blanches listent les actions auxquelles elles répondent [6.2] 

2.3 Les marqueurs d’altitude et de toucher 
Ces pions montrent l’altitude d’un appareil ainsi que le nombre de dégâts reçus. 

                                                   

Altitude                                            Marqueur de dégâts 

2.4 Marqueurs pilotes 
Ces pions représentent les hommes aux commandes des avions. Hormis pour l’équilibre d’une partie 

(dogfight), ils ne sont utilisés qu’en mode campagne. 

                                                 

2.5 Autres types de marqueurs 
►Wild Blue Yonder inclus également un marqueur de tour ainsi que des pions pour l’ordre de jeu 

(play order), les éléments dans les nuages (elements in the clouds), un appareil agile (agile aircraft), 

plein gaz (full throttle energy) et canon lourd (heavy guns). Les marqueurs Ace et Veteran sont 

utilisés quand les pilotes acquièrent ces compétences.  

Les campagnes peuvent utiliser d’autres pions pour les premiers et derniers tours de mission, la 

progression de la campagne, l’état des formations, les chasseurs sur cible, le rappel des ressources, 

et les chargements (réservoirs supplémentaires, bombes, et tout ce qui représente un 

encombrement). 

3.0 Séquence de jeu 
Les combats aériens simples (dogfight) sont joués en TOURS, chacun représentant un tour par joueur 

pour chaque élément (leader + ailier) de la partie.  Chaque TOUR est composé de plusieurs étapes 

comme expliqués ci-après. 
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A votre tour, vous compléterez chacune des étapes suivantes dans l’ordre indiqué. Si vous ne voulez 

pas exécuter les actions d’une étape données, vous pouvez les ignorer et passer à l’étape suivante. 

Quand vous avez complété toutes les étapes, votre tour est terminé, et l’on passe au joueur suivant. 

Quand tous les joueurs ont fini leur tour, un TOUR de jeu est complété. Le TOUR suivant commence, 

l’ordre des joueurs étant le même que celui déterminé au premier TOUR [4.7]. 

Note : Dans ces règles TOUR en majuscule signifiera toujours un TOUR de jeu, alors que ce même 

tour en minuscule sera utiliser pour le tour d’un joueur. 

3.1 Etape ailier 
Si vous avez un ailier et êtes à la même altitude qu’un élément ennemi, choisissez et annoncez une 

cible pour votre ailier. Piochez une « mini main » égale à sa valeur offensive et résolvez son attaque. 

Vous ne pouvez attaquer qu’un seul appareil ennemi durant cette étape ; vous ne pouvez pas jouer 

de cartes sur deux avions différents. 

Exception : Au premier TOUR de jeu, le premier élément (et seulement lui) ignore cette étape sauf si la 

force adverse est entièrement composée de formations aériennes [17.3]. 

3.2 Etape altitude 
►Retirez les marqueurs nuages (clouds), s’il y en a, et ajustez votre altitude pour être en adéquation 

avec celle choisie. Si ce n’est pas possible, votre élément à la possibilité de changer d’altitude (vers le 

haut ou le bas) pour être à un niveau adjacent.  

3.3 Etape leader 
Choisissez et annoncez une cible puis jouez des cartes de votre main principale une à une. Celles-ci 

peuvent vous permettre d’ajuster votre altitude, de changer votre position par rapport à un élément 

ennemi, ou d’ouvrir le feu sur un appareil adverse. Un joueur ennemi ciblé a la possibilité de 

répondre immédiatement une à une à chaque carte qui le vise. Vous pouvez contrer ses cartes et 

ainsi de suite jusqu’à ce que l’un d’entre vous décide de ne plus répondre. Puis vous pouvez jouer 

une carte pour initier une nouvelle action. Vous ne pouvez attaquer qu’un seul appareil ennemi 

durant cette étape ; vous ne pouvez pas jouer de cartes sur deux appareils différents. Au lieu de 

jouer des cartes, vous pouvez choisir de vous désengager volontairement à la place. [12.1] 

3.4 Etape de défausse 
►Vous pouvez défausser autant de cartes de votre main principale que vous le souhaitez, mettez-les 

face visible dans la pile de défausse. Seule la carte du haut de votre défausse doit être visible. La pile 

de défausse est fermée ; aucun ne peut l’examiner à quelque moment que ce soit. 

3.5 Etape de pioche 
Vous pouvez piocher des cartes pour recharger votre main principale. La puissance (horsepower) de 

votre appareil leader, sa qualité (performance), son altitude, et sa position dans les nuages limitent le 

nombre de cartes piochées. 
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Note de jeu : Si vous ne pouvez pas attendre pour jouer et n’êtes pas particulièrement friands de la 

lecture de règles, rendez-vous directement à la section 14.0 et lisez l’exemple de jeu approfondi. 

Cette lecture devrait vous permettre de commencer. Vous pouvez vous référer au reste des règles au 

fur et à mesure des questions qui se posent. 

►3.6 Etape finale 
L’étape finale est unique car elle n’a lieu qu’une fois par TOUR de jeu après le tour de chaque joueur. 

Dans un dogfight la seule action est d’avancer le marqueur d’une case sur la piste de dogfight/Air 

Transport Mission Turn Track sauf si le dernier tour (6) est atteint. 

4.0 Mise en place, durée et victoire 

4.1 Sommaire 
a) Chaque joueur choisit un camp (axe ou alliés) 

b) Sélectionnez la date à laquelle se déroule la bataille 

c) Chaque camp sélectionne les appareils qu’il va utiliser 

d) Sélectionnez secrètement une altitude pour chaque élément 

e) Piochez votre main de cartes d’action initiale 

f) déterminez le premier joueur 

g) Jouez un combat aérien en 6 TOURS, en gardant l’ordre des joueurs du premier TOUR 

h) Déterminez les conditions de victoire. 

4.2 Camps 
Divisez les joueurs en deux camps. Un pour l’axe qui pilotera les appareils aux bords de cartes rouge 

(Allemands, Hongrois, Italiens et Roumains dans Wild Blue yonder). L’autre pour les alliés pilotera les 

appareils aux bords de cartes bleues (Britanniques, Américains et Sovietiques). 

Le nombre de joueurs de chaque côté peut être inégal, mais le nombre d’appareils devrait être le 

même sauf à utiliser les règles d’équilibrage du jeu [13.2-3]. Cela peut vouloir dire qu’un ou plusieurs 

joueurs vont contrôler deux éléments, ou bien qu’un ou plusieurs joueurs vont choisir de ne pas avoir 

d’ailier (voir 13.0 Equilibrer un dogfight). 

4.3 Date 
Sélectionnez le mois durant lequel la bataille aura lieu. Le mois et l’année de l’entrée en service 

opérationnelle des appareils est inscrit sur leur carte. Choisissez un avion entré en service pendant 

ou avant le mois du combat. 

4.4 Appareils 
Choisissez seulement des chasseurs pour un dogfight basique. Les bombardiers sont seulement 

utilisés pour les campagnes. 
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4.5 Altitude initiale 
Chaque joueur choisit secrètement l’altitude initiale de son élément (voir 8.0) en plaçant un 

marqueur d’altitude sur la table et en le recouvrant de sa main. Les joueurs du même bord peuvent 

communiquer avant de sélectionner leur altitude. Dès que tous les joueurs ont choisi leur altitude, 

tous les marqueurs sont révélés simultanément. Placez les marqueurs d’altitude sélectionnés sur ou 

à proximité de leur élément pour indication. 

Exception : La très haute altitude (very high altitude) peut uniquement être choisie par les éléments 

équipés de turbocompresseurs (turbochargers) [5.2.3] 

4.6 Cartes actions 
Donnez à chaque élément (ou leader seul) un nombre de cartes égal à la qualité de l’appareil 

(Performance). Si vous contrôlez plus d’un élément créez une main de cartes séparée pour chacun 

d’entre eux. 

►4.6.1 Etiquette de la gestion de main 

Les joueurs doivent garder leur main de cartes cachées des autres (équipiers inclus) tout le jeu. Les 

joueurs ne sont pas obligés de révéler combien de cartes ils ont en main sauf à un joueur avec lequel 

ils sont engagés [7.5]. 

4.6.2 Pile de pioche 

Quand la pile de pioche est épuisée, mélangez les cartes de la défausse et recréez une nouvelle pile 

de pioche pour continuer le jeu. 

4.7 Ordre de jeu 
Placez le marqueur de tour sur le « 1 » de la piste de TOURS (Turn Track) ou placez un marqueur 

touché (hit) « 1 » près de la pioche. Déterminez au hasard quel camp commence en tirant à pile ou 

face avec le marqueur de tour. Le camp gagnant annonce lequel de ses éléments démarre et place le 

pion « 1 » de l’ordre de jeu devant ce dernier. Quand cet élément a terminé son tour, le joueur 

suivant choisit quel élément va jouer et place le pion « 2 » devant celui-ci. Alternez le choix des 

éléments, le placement des marqueurs et l’exécution des tours jusqu’à ce que tous les éléments 

aient fini leur tour. Avancez le marqueur de TOUR ou placez un pion hit d’une valeur supérieure de 1 

au précédent. 

L’ordre de jeu établi au tour 1 reste le même pour toute la partie. 

4.8 Durée du jeu 
Tous les dogfight basiques durent 6 TOURS. A la fin du sixième TOUR déterminez la victoire basée sur 

les pertes aériennes comme détaillé ci-après. 

Note de jeu : Les joueurs avec une plus grande soif de sang sont libres de continuer le combat, pour 

livrer une bataille « à mort » jusqu’à ce que tous les appareils d’un camp soit abattus ou désengagés. 
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4.9 Victoire 

4.9.1 Dommages et destruction 

Un appareil est endommagé quand il a reçu un nombre total d’impacts suffisants pour retourner sa 

carte [5.2.1]. Un appareil est abattu et détruit quand il a reçu un nombre d’impacts égale ou 

supérieur à sa capacité d’encaissement (damage capacity) sur la partie retournée (endommagé) de 

sa carte. 

4.9.2 Elimination d’élément 

Si le leader et son ailier sont détruits ou ont désengagé, ne tenez plus compte du tour de cet élément 

jusqu’à la fin du jeu. 

4.9.3 Détermination de la victoire 

A la fin de la partie, déterminez le vainqueur en comptant le nombre d’appareils ennemis qui ont été 

détruits ou endommagés par votre camp à la fin de la bataille. Assignez les points de victoire de la 

façon suivante : 

 5 PV pour chaque chasseur ennemi (leader ou ailier) détruit 

 2 PV pour chaque chasseur ennemi (leader ou ailier) endommagé ou qui s’est 

volontairement désengagé. 

Comparez les scores de Points de victoire de chaque camp (axe et alliés), le vainqueur est celui dont 

le total est le plus important. En cas d’égalité la bataille se solde par une égalité. 

Exemple : 1 élément de bf109Es combat 1 élément de Spitfire Is. A la fin du dogfight, 1 bf 109 a été 

détruit et 1 autre endommagé. 1 Spitfire a été endommagé et les 2 se sont volontairement 

désengagés. L’allié marque 7 points et l’axe 4. C’est donc le joueur allié qui s’impose. 

Note de jeu : Cette méthode produit un résultat qui n’est pas ajusté par la qualité relative des 

appareils en vol. Elle est donc plus appropriée pour des combats entre des appareils de valeur 

proche. Si vous souhaitez équilibrer un dogfight entre des avions de qualité inégale voir 13.0 

5.0 Cartes de chasseurs 
Chaque chasseur dans le jeu est représenté par une carte. Ces cartes fournissent des informations 

sur les capacités des avions. Les cartes permettent également d’illustrer la position relative des 

appareils entre eux lors d’un combat. [7.0] 

Chaque carte contient la nationalité de l’appareil. Les cartes au bord Bleue représentent des avions 

alliés et celles aux bords rouges des avions de l’axe. 
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5.1 Leader et ailier 
Il existe deux sortes de cartes chasseurs : les leaders et leurs ailiers. Les cartes leader ont une valeur 

de rafales (burst), une puissance (horsepower), et une qualité générale (performance rating) comme 

décrit ci-dessous. Les cartes ailiers (wingman) ont une valeur offensive et une valeur défensive à la 

place. Toutes les valeurs (même celles à 0) sont sujet à modification. 

Quand vous choisissez une carte leader, sélectionnez une carte ailier du même type d’appareil. 

L’ailier est également sous votre contrôle, mais pioche seulement des « mini » mains de cartes, afin 

de refléter que le contrôle d’un pilote sur son ailier n’est pas total. Le fonctionnement en jeu des 

ailiers est détaillé  dans la section 10.0 

5.2 Valeurs des leaders 

5.2.1 Damage capacity 

La valeur de damage capacity d’un appareil mesure le nombre de dommages qu’il peut recevoir 

avant d’être diminué ou abattu. 

Un avion indemne devient diminué quand il accumule un nombre de dégâts égaux ou supérieurs à la 

valeur de damage capacity située sur la face avant de sa carte (mais inférieurs à la valeur requise 

pour le détruire située sur la face arrière). 

NOTE : Ces règles font souvent référence aux appareils « endommagés » ou « indemnes ». Dans tous 

les cas appareil endommagé signifie que sa carte est retournée sur sa face arrière, pas simplement 

que celui-ci a subi des dégâts. Dans tous les autres cas il est considéré indemne. 

Un appareil est abattu et détruit quand il a accumulé des dégâts égaux ou supérieurs à sa valeur de 

damage capacity sur le côté endommagé (arrière) de sa carte (représenté par les dents sur le côté) 
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Exemple : retournez immédiatement la carte du LaGG-3 ci-dessus quand il a accumulé au moins trois 

points de dégâts. Il est détruit quand il accumule six points de dégâts ou plus. 

5.2.2 Performance 

►La valeur performance représente le nombre maximum de cartes qu’un joueur peut avoir en main. 

Elle est basée sur la vitesse maximale de l’appareil et sa manœuvrabilité générale. Elle peut être 

modifiée par des dégâts sur le cockpit ainsi que les compétences du pilote. 

Si vous piochez des cartes durant l’étape de pioche, vous ne pouvez la terminer avec plus de cartes 

en main que la valeur performance du leader éventuellement modifiée. 

NOTE : Cette limite ne s’applique pas quand votre leader est nouvellement endommagé ou quand un 

changement d’altitude en descente vous permet de gagner une carte supplémentaire. Dans ces cas, 

vous n’êtes pas obligé de défausser jusqu’à la (nouvelle) valeur  de performance, mais vous ne 

pourrez pas piocher de cartes durant la phase de pioche de votre tour jusqu’à ce que votre nombre 

de cartes en main repasse en dessous de la valeur performance du leader. 

5.2.3 Puissance (Horsepower) 

La valeur de puissance représente le nombre de cartes que vous pouvez piocher durant l’étape de 

pioche de votre élément si celui-ci se trouve à une altitude moyenne (medium). Elle est basée sur la 

masse de l’appareil, la puissance de ses moteurs, et sa résistance ou trainée (drag). 

Durant la phase de pioche, vous pouvez piocher un nombre de cartes égal à la valeur de puissance de 

votre leader, modifiée par l’altitude. Souvenez-vous que vous ne pouvez pas piocher plus de cartes 

que la valeur performance de votre leader ne le permet. 
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Les leaders avec un ‘T’ sur le côté de leur valeur de puissance représentent des appareils «Turbo 

chargés», ce qui leur donne un avantage quand ils volent à des altitudes élevées. Les avions turbo 

chargés traitent la très haute altitude comme de la haute altitude, et la haute altitude comme de 

l’altitude moyenne pour ce qui concerne la valeur puissance (horsepower). 

L’altitude [8.0] affecte la puissance comme suit : 

 A basse ou très basse altitude ajoutez 1 à la valeur de puissance 

 A altitude moyenne la puissance reste inchangée 

 A haute altitude retranchez 1 de la valeur puissance (sauf si turbo chargé) 

 A très haute altitude retranchez 2 à la valeur puissance (retranchez 1 si turbo chargé) 

5.2.4 Rafales (burst) 

La valeur burst d’un leader limite le nombre de rafales qu’il peut tirer sur un adversaire pendant son 

tour. Cette valeur est basée sur le nombre et le type de mitrailleuses et canons dont est muni 

l’appareil. La quantité de munitions emportées par l’appareil influe aussi sur cette valeur. 

►Un leader possédant un « + # » à proximité de sa valeur burst est équipé de multiples canons 

lourds à tir rapide. Ajoutez le nombre de dégâts indiqués à ceux causés par les cartes In My Sights ou 

Out Of The Sun et piochez le nombre de cartes additionnelles indiqué dans le cas d’un mitraillage au 

sol (strafing) [21.7.2i] 

5.2.5 Mitrailleurs (gunners) 

Certains appareils (leaders) sont équipés de mitrailleurs en plus (ou à la place) de leur armement. Les 

mitrailleurs sont supposés faire face aux côtés ou à l’arrière de l’appareil pour le protéger des 

attaques venant de ces directions. 

La valeur du mitrailleur agit comme la valeur burst mais seulement avec les cartes In My Sights et/ou 

Out Of The Sun. La différence vient du fait que le leader applique son burst quand il est en position 

neutre, avantagé ou derrière l’ennemi, alors que le mitrailleur appliquera sa valeur quand le leader 

sera désavantagé ou poursuivi (tailed) [9.2] 

5.2.6 Armes lourdes (heavy guns) 

Les appareils (leaders) avec des armes lourdes ont une inscription « HG# » sur leur carte. Le « # » 

indique le nombre de marqueurs d’armes lourdes avec lequel l’appareil commence la partie. [9.1.2] 

Note de conception : un petit nombre d’appareils avec un seul canon lourd ont cette valeur. Cela 

modélise la faible cadence de tir et/ou la faible alimentation en munitions de ces armes. 

► 5.2.7 Plafond (Ceiling) 

Les appareils ne peuvent pas tous voler à toutes les altitudes [8.0]. La valeur de plafond est l’altitude 

maximale à laquelle l’avion peut monter ou qu’il peut occuper représentés par les abréviations 

suivantes : 

 L Low (bas) 

 M Medium (moyenne) 

 H High (haute) 

 VH Very High (très haute) 
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La plupart des appareils indemnes ont une valeur de plafond très haute (VH), et la plupart des 

bombardiers indemnes également ont une valeur de plafond haute (H). 

Note de jeu : Quand vous utilisez des avions de versions du jeu précédentes qui n’ont pas de valeur 

de plafond, partez du principe que cette valeur est VH pour un chasseur et H pour un bombardier. 

NOTE : Le plafond de certains (mais pas tous) appareils est réduit s’ils sont endommagés. 

5.2.8 Bombes (bomb) 

Cette valeur est utilisée seulement dans les missions du mode campagne. Voir 21.1 

►5.2.9 Mitraillage au sol (strafe) 

Cette valeur est utilisée seulement dans les missions du mode campagne. Voir 21.7 

5.2.10 Valeur d’équilibrage (balance value) 

Cette valeur peut être utilisée pour équilibrer un duel aérien entre des appareils de qualité différente 

[13.0] 

5.3 Valeur des jets (avions à réaction) 
En plus des valeurs normales, les jets ont des caractéristiques de vitesse et de poussée 

supplémentaires sur leur carte leader. Ces valeurs sont à peu près analogues à performance et 

puissance (horsepower), mais donnent au jet des marqueurs plein gaz (full throttle) à utiliser en plus 

de la main de cartes. [6.3]. Les jet ont aussi des turbo chargeurs. 

5.3.1 Vitesse (speed) 

Au démarrage d’une mission, un joueur contrôlant un jet avec une valeur de vitesse reçoit un 

nombre de pions full throttle égaux à cette valeur. 

EXCEPTION : Quand le leader d’un jet est détruit et l’ailier est « promu » pour devenir le nouveau 

leader [11.2], prenez un nombre de pions full throttle égaux à la valeur de vitesse moins un (-1). 

Cette pénalité est un évènement unique qui représente le choc initial de l’ailier voyant son leader se 

faire abattre. Utilisez la valeur de vitesse normale de la carte après cet évènement. 

5.3.2 Poussée (thrust)   

►Durant la phase de pioche de son tour, un joueur aux commandes d’un jet avec une valeur de 

poussée reçoit un nombre de pions full throttle égaux à cette valeur. Contrairement à la puissance 

(horsepower), la poussée n’est pas affectée par l’altitude. Par contre comme pour la valeur 

performance, le nombre de pions full throttle ne peut excéder la valeur poussée. 

5.4 Caractéristiques de l’ailier (wingman) 
Pendant la deuxième guerre mondiale, de nombreuses formations de chasseurs étaient basées sur 

un binôme leader plus son ailier. Cette paire d’appareils nommée différemment suivant les 

nationalités des forces aériennes est appelée Elément dans la série Down In Flames. Virtuellement, 

chaque leader (carte) dans ce système a une carte ailier correspondant. Quand vous sélectionnez un 

appareil leader, sélectionnez également un appareil ailier du même type. La seule exception dans le 

jeu de base est quand un leader choisit de ne pas avoir d’ailier dans un souci d’équilibrage de partie. 

[13.3] 
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5.4.1 Dommages  

Les ailiers ont la même valeur dommage (damage) et utilisent les mêmes règles de dégâts que les 

leaders.  

5.4.2 Valeurs de combat 

Chaque carte ailier a une valeur offensive et une valeur défensive, qui déterminent le nombre de 

cartes que vous pouvez piocher pour votre « mini main » quand il attaque ou est attaqué. Le détail 

du fonctionnement de ces valeurs est expliqué dans la section 10.0 

 

 

Comme la valeur puissance du leader, les valeurs de combat de l’ailier sont affectées par son 

l’altitude [8.0] et, le fait qu’il soit ou pas turbo chargé : 

 A altitude moyenne et en dessous les valeurs de combat restent inchangées 

 A haute altitude retirez un (-1) de la valeur défensive (sauf si turbo chargé) 

 A très haute altitude retirez un (-1) des valeurs offensives et défensives (retirez un de la 

valeur défensive seulement, si appareil turbo chargé) 

Comme la valeur rafale (burst) d’un leader, tout ailier avec un « +# » sur sa valeur offensive est 

équipé de canons lourds et ajoute le nombre indiqué de dégâts quand il joue avec succès les cartes In 

My Sights ou Out Of The Sun. 

►5.4.3 Armement lourd (heavy guns) 

Comme les leaders, les ailiers avec une annotation « HG# » sur leur carte démarrent la partie 

avec «#» pions armes lourdes (heavy guns). 

►5.4.4 Plafond (ceiling) 

Le plafond d’un ailier est identique à celui de son leader. S’il est endommagé, une valeur réduite 

(avec un demi-cercle rouge) va limiter l’altitude à laquelle l’élément va opérer. 
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5.4.5 Bombe (bomb) et mitraillages au sol (strafing) 

Les ailiers ont la même valeur et utilisent les mêmes règles que les leaders en ce qui concerne ces 

caractéristiques. 

5.4.6 Modificateurs de la valeur d’équilibrage 

Quand un ailier est inclus dans un élément, ajoutez sa valeur d’équilibrage à celle du leader pour 

déterminer la valeur totale de l’élément. 

5.5 Valeurs spéciales 
Certains appareils ont des annotations additionnelles qui représentent des capacités ou des pénalités 

spéciales. 

►5.5.1 Agile 

Un appareil classé comme agile à la possibilité, une fois à chacun de ses tours, de considèrera 

n’importe quelle carte comme une carte SCISSORS [voir 7.4.3 pour de plus amples explications]. 

Contrairement aux autres chasseurs, un chasseur agile engagé contre un bombardier en piqué à la 

possibilité de le suivre quand il plonge durant la phase Over Target (sur la cible) [21.4.1b]. 

►Cette valeur ne s’applique sur un pilote débutant (green) [19.6.2] 

5.5.2 Porte-aéronef, Hydravion à flotteur, hydravion à coque 

Cette mention apparait à titre d’information et n’a aucun impact sur le jeu. 

5.5.3 Multi et mono-moteur (Multi- and Single-Engined) 

Tous les chasseurs et bombardiers légers dans Wild Blue Yonder sont mono-moteurs sauf mention 

contraire. Les appareils multi-moteurs ne sont pas automatiquement abattus par la carte In My 

Sights (moteur touché) [9.4.3] 

Tous les bombardiers moyens et lourds sont multi-moteurs sauf mention contraire. 

►5.5.4 Power boost (augmentation de puissance) 

Certains appareils utilisent un système d’injection eau-méthanol (ou alcool) ou du N2O (protoxyde 

d’azote) qui augmente leur vitesse pour une durée limitée. Chaque leader et ailier reçoivent un pion 

full throttle en début de partie [6.3]. Il est perdu et donc inutilisable si l’appareil est endommagé. 

Quand dépensé, il ne peut plus être remplacé. 

5.5.5 Chasseurs à tourelles (turret fighters) 

Les chasseurs à tourelles leaders attaquent en utilisant leur valeur mitrailleur : 

 Contre d’autres chasseurs s’ils sont en position désavantagée ou poursuivi (tailed) [9.2] 

  Contre des bombardiers légers ils ne peuvent attaque qu’en position d’avantage ou de 

poursuivant (tailing), avec une valeur de burst (rafales) égale à sa valeur de mitrailleur 

(gunner) mais sans bonus de position. 

 Contre des appareils en formation ils attaquent avec une valeur de burst égale à la valeur de 

leur mitrailleur (gunner) sans aucun bonus sauf pour une réussite de cartes (successful card 

play) [20.4.1] 

Les chasseurs à tourelles ailiers jouent normalement. 
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La nuit, un chasseur à tourelle peut attaquer une formation d’appareils comme s’il avait une valeur 

de tir « oblique » (oblique guns rating) de 1 [17.5.2]. 

6.0 Jouer des cartes d’actions 
Comme tous les jeux de la série Down In Flames, Wild Blue yonder utilise deux mécanismes de jeu 

qui simulent la relation spatiale entre les appareils ; altitude et position [décris sections 7.0 et 8.0]. 

Durant votre tour, vous jouez des cartes d’action afin de manœuvrer votre élément dans le but 

d’atteindre une altitude et une position qui permettent de faire feu sur les avions ennemis [9.0]. 

6.1 Attaquer 
Le terme « attaque » est utilisé pour signifier une action qui va endommager un leader ou ailier 

ennemi, ou qui va modifier votre altitude ou position. 

Le seul joueur autorisé à initier une attaque est le joueur actif (dont c’est le tour). Pour que votre 

leader ou ailier attaque un ennemi, vous devez jouer une carte qui a un effet décrit dans sa partie 

attaque [2.2]. Un leader ou ailier ne peut attaquer qu’un seul appareil par tour. 

►Maneuver, Half Loop, Scissors, Vertical Roll, Full Throttle, et Clouds sont les cartes d’attaque que 

vous pouvez jouer dans le but de changer votre altitude ou position. Une fois en position (à la même 

altitude qu'un appareil ennemi et habituellement en position neutre, avantagé ou poursuivant),  

vous avez la possibilité de jouer les cartes In My Sights et Out Of The Sun (ouverture du feu) pour 

infliger des dégâts à un avion ennemi. Notez que les manouvres ne précèdent pas forcément un tir 

(voir 9.1 pour un exemple). 

 
Que l’attaque d’une carte réussisse ou pas, vous pouvez alors jouer une autre carte d’attaque 

appropriée (si vous en avez une) à deux restrictions près : 

a) Un leader ne peut excéder sa valeur burst/gunner (rafale/mitrailleur) de celle modifiée par 

sa position durant l’étape Leader. Ainsi le nombre maximum de rafales qu’un leader peut 

tirer durant un tour équivaut à sa valeur gunner (s’il est poursuivi ou en position 

désavantagé) + sa valeur burst (s’il débute ou manœuvre vers une position au moins 

neutre) +3 (le nombre max de rafales possibles s’il manœuvre jusqu’à une position 

poursuivant). 

b) Un leader (ou ailier) ne peut attaquer plus d’un appareil durant son tour. 

6.2 Répondre 
Le joueur ciblé par ces tentatives de manœuvres et de tir a la possibilité de jouer les cartes de 

réponse appropriées à chaque fois qu’une carte d’attaque est jouée. Dans le but de répondre à une 

attaque contre votre leader ou ailier, vous devez jouer une carte qui contient le nom de la carte 

attaque utilisée contre vous dans sa partie réponse. [2.2] 

L’attaquant peut alors répondre à son tour, s’il a une carte qui permet de contrer victorieusement la 

carte du défenseur. Les joueurs peuvent continuer de répondre à la dernière carte jouée jusqu’à ce 

que l’un d’entre eux ne puisse ou ne veuille plus le faire. Si à un quelconque moment le défenseur ne 

répond pas (l’attaquant a joué la dernière carte), l’attaque originelle est un succès et ses résultats 

sont appliqués. Si le défenseur répond avec succès et que l’attaquant ne peux ou ne veut plus (le 

défenseur joue la dernière carte), la tentative d’attaque échoue. Dans tous les cas, défaussez la carte 

d’attaque ainsi que toutes les cartes réponse jouées. 
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6.2.1 AS (Ace Pilot) 

Une carte Ace Pilot répond à toute carte d’attaque ou de réponse, une autre carte Ace Pilot inclue. 

6.2.2 Tonneau (Barrel Roll) 

Une carte Barrel Roll répond à une autre carte Barrel Roll, ou à une carte In My Sights. 

►6.2.3 Mettre les gaz (Chop Throttle) 

Une carte Chop Throttle répond à une autre carte Chop Throttle ou à une carte In My Sights. Elle 

répond également à une carte Full Throttle, mais seulement si vous êtes en position neutre, 

désavantagé ou poursuivi. 

6.2.4 Virage serré (Tight Turn) 

Une carte Tight Turn répond à une carte In My Sights, une carte Maneuver, ou une autre carte Tight 

Turn. 

►6.2.5 Nuages (Clouds) 

Une carte Clouds répond à une autre carte Clouds ou à une carte Out Of The Sun. 

6.2.6 Plein Gaz (Full Throttle) 

Une carte Full Throttle répond à une carte In My Sights, une carte Maneuver, ou une autre carte Full 

Throttle. 

6.2.7 Ciseaux (Scissors) 

Une carte Scissors répond à une autre carte Scissors, ou à une carte Tight Turn. 

6.2.8 Roulis Vertical (Vertical Roll) 

Une carte Vertical Roll répond à une carte In My Sights, une carte Out Of The Sun, ou bien à une 

autre carte Vertical Roll. 

Exemple : (1) Votre P-47D leader attaque un leader fw190A en jouant une carte In My Sights. (2) 

L’ennemi joue une carte Tight Turn en réponse. (3) Vous jouez donc une carte Tight Turn en réponse 

à Tight Turn. (4) Il répond à votre Tight Turn par un Scissors. (5) Vous répondez à son Scissors par une 

carte Ace Pilot à laquelle il ne répond pas. Puisque vous avez joué la dernière carte, votre attaque 

originelle In My Sight est un succès. 

6.3 Marqueurs Full Throttle 

 Les jet ainsi que les appareils possédant des valeurs spéciales de Power Boost utilisent des 

marqueurs Full Throttle. Ces pions peuvent être dépensés à tout moment comme si c’étaient des 

cartes Full Throttle de la main du joueur, même s’il est chargé. 

7.0 Position 
Dans Wild Blue Yonder, les cartes d’appareils leaders sont placées sur la table de telle manière qu’ils 

indiquent leur position par rapport aux autres avions. 
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7.1 Position relative 
Chaque leader est toujours dans une des cinq positions relatives par rapport à chaque autre leader. 

De la meilleure à la pire ce sont : Tailing (poursuivant), Advantaged (avantagé), Neutral (neutre), 

Disadvantaged (désavantagé), Tailed (poursuivi). La position affecte les attaques entre avions. 

 

7.1.1 Poursuivant (Tailing) 

Votre appareil vole derrière l’avion ennemi et votre nez pointe vers sa queue. C’est la meilleure 

position pour faire feu, puisque vous pouvez tirer jusqu’à trois rafales supplémentaires sur votre 

adversaire. Dans l’illustration ci-dessus Le MC.202 tout à droite est en position Tailing. 

7.1.2 Avantagé (Advantaged) 

Vous n’êtes pas directement derrière votre adversaire, mais vous êtes toujours en bonne position 

pour un tir à faible déviation (low deflection shooting). Vous pouvez tirer une rafale supplémentaire 

dans cette position. Dans l’illustration le MC.202 du milieu est avantagé par rapport au Hurricane au-

dessus. 

7.1.3 Neutre (Neutral) 

Aucun appareil n’a l’avantage. Les deux sont en position de tirer des rafales rapides à haute 

déviation. Votre appareil sera neutre envers tous les leaders ennemis excepté possiblement un, avec 

lequel il sera engagé [7.5]. Dans l’illustration les deux appareils tout à gauche sont en position 

neutre. 
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7.1.4 Désavantagé (Disadvantaged) 

L’opposé d’avantagé. Votre appareil est en position de recevoir des tirs à faible déflection de la part 

de votre adversaire. 

7.1.5 Poursuivi (Tailed) 

L’opposé de poursuivant. L’adversaire est pile derrière vous et peut faire feu avec tout ce qu’il a. 

7.2 Indiquer sa position 
Montrez la position relative des cartes leaders en les tournants et les orientant  par rapport à celles 

(les autres cartes leaders) avec qui elles sont engagées. Les ailiers et bombardiers ne sont pas utilisés 

pour le positionnement. 

Le bord haut d’une carte leader représente le nez de l’appareil (nose), Les deux bords des bouts des 

ailes représentent les côtés (sides), et le bord du bas ou est représenté le cockpit représente la 

queue de l’appareil. 

7.2.1 Neutre (Neutral) 

Si votre leader est neutre par rapport à tous les leaders ennemis, il devrait se trouver positionner 

droit devant vous, loin des avions ennemis. 

7.2.2 Avantagé/désavantagé (advantaged/disadvantaged) 

Si votre leader est avantagé, pointez le nez de l’appareil vers le leader ennemi avec lequel il est 

engagé. Cet ennemi doit tourner la carte de son leader désavantagé afin que le nez de votre leader 

pointe sur un côté de son appareil. Si la situation est renversée, le leader ennemi avantagé pointe 

son nez vers vous et vous devez tourner votre carte leader désavantagé afin qu’un des côtés de 

l’appareil soit face au nez de l’ennemi. 

7.2.3 Poursuivant/poursuivi (tailing/tailed) 

Si votre leader est poursuivant, pointez le nez de l’appareil vers le leader ennemi avec lequel il est 

engagé. Cet ennemi doit tourner la carte de son leader poursuivi afin que le nez de votre leader 

pointe sur la queue de son appareil. Si la situation est renversée, le leader ennemi poursuivant pointe 

son nez vers vous et vous devez tourner votre carte leader poursuivi afin que la queue de l’appareil 

soit face au nez de l’ennemi. 

7.3 Ajuster la position 
►Vous jouez des cartes afin d’améliorer votre position relative par rapport à un leader ennemi. Les 

leaders tentent de changer de position relative grâce à cinq cartes jouées comme des attaques. Ces 

cinq cartes (Maneuver, Half Loop, Full Throttle, Scissors, and Clouds) sont explicitées dans cette 

section. Repositionner votre carte leader après chaque tentative réussi de changement de position. 

 

7.3.1 Manœuvre (Maneuver) 

Une carte manœuvre jouée avec succès améliore la position de votre leader de 1, de poursuivi à 

désavantagé, désavantagé à neutre, neutre à avantagé ou avantagé à poursuivant. 
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Exemple : Votre Spitfire et un bf109 sont neutre l’un pour l’autre. Vous jouez une carte Maneuver 

contre lui. Il joue un Tight Turn (virage serré) en réponse. Vous jouez donc un Scissors (ciseaux) en 

réponse au Tight Turn. Il ne répond pas donc votre Maneuver originelle réussit. Votre Spitfire est 

désormais avantagé par rapport au bf109 (qui lui se retrouve désavantagé). 

7.3.2 Demi Boucle (Half Loop) 

Une carte Half Loop jouée avec succès améliore la position de votre leader de 2, de poursuivi à 

neutre, désavantagé à avantagé, neutre à poursuivant. Un Half Loop ne peut jamais être utilisé pour 

changer sa position de seulement 1 et de ce fait ne peut jamais être utilisé quand vous êtes en 

position avantagé. 

Exemple : Votre Spitfire poursuit (tailing) un bf109. L’adversaire joue un Half Loop contre vous. Vous 

jouez un Ace Pilot en réponse. Il répond avec une autre carte Ace Pilot. Votre Spitfire est désormais 

avantagé par rapport au bf109 (qui lui se retrouve désavantagé). Vous ne répondez avec rien 

malheureusement ; donc le Half Loop réussit et les appareils se retrouvent en position neutre l’un 

par rapport à l’autre. 

7.3.3 Plein Gaz (Full Throttle) 

Une carte ou un marqueur Full Throttle joué avec succès améliore la position de votre leader de 1, de 

poursuivi à désavantagé ou de désavantagé à neutre. Elle ne peut pas être jouée comme une carte 

(ou pion) d’attaque si votre leader est neutre, avantagé ou poursuivant. 

7.3.4 Ciseaux (Scissors) 

Une carte Scissors jouée avec succès améliore la position de votre leader de 2, de désavantagé à 

avantagé. Elle ne peut être jouée comme attaque que si votre leader est désavantagé (ou s’il attaque 

un leader solitaire qui est avantagé) [7.5.2]. 

Souvenez-vous qu’un appareil agile à la possibilité de considérer une carte jouée pendant ce tour 

comme si c’était un Scissors. 

Exemple : Votre Gloster Gladiator est désavantagé par rapport à un CR.42 au début de votre tour. 

Chacun des joueurs à une carte Scissors en main. Vous débutez votre tour en jouant un Scissors. Le 

Falco répond avec sa propre carte Scissors. Vous jouez donc la carte Out Of The Sun et annoncez 

qu’elle sera considérée comme un Scissors. Même si le Fiat est aussi agile il ne peut jouer une autre 

carte et la considerer comme un Scissors puisque ce n’est pas le tour de jeu du CR.42. Votre 

Gladiator est donc avantagé par rapport au chasseur Italien. Notez que si votre adversaire avait une 

deuxième carte Scissors en main, vous n’auriez pas pu y répondre, car un appareil agile ne peut 

considérer qu’une seule carte comme un Scissors par tour. 

►7.3.5 Nuages (clouds) 

Une carte nuages jouée victorieusement par votre leader va changer sa position à neutre, et ce 

qu’elle que soit sa position de départ. Si elle est jouée pendant le dernier Tour du jeu votre élément 

est immédiatement et automatiquement désengagé [voir 12.0], sinon placés un marqueur nuages 

sur la carte de votre leader pour montrer qu’il est « dans les nuages » jusqu’à sa prochaine étape 

altitude. Le marqueur sera retiré à ce moment. 
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Pendant la présence du marqueur dans les nuages, un certain nombre de restrictions s’appliquent : 

a) Vous devez immédiatement choisir l’altitude à laquelle vous aller terminer votre prochaine 

étape altitude en plaçant secrètement le pion approprié sous votre carte leader. Les 

restrictions de la règle 8.2.1 (étape altitude) s’appliquent normalement, vous pouvez changer 

d’altitude de 1 max en montée ou descente. 

b) Vous ne pouvez plus jouer de cartes durant votre étape leader. 

c) Les étapes défausse, pioche et ailier sont ignorées. 

d) Les appareils ennemis ne peuvent attaquer ni votre leader ni son ailier. 

e) A votre prochaine étape altitude, retirez le pion nuages, soulevez la carte leader pour révéler 

l’altitude choisie et ajustez votre altitude si nécéssaire (en défaussant ou piochant une carte 

normalement). 

NOTE : Un ailier ne peut pas jouer une carte nuages comme une attaque [10.2 (d)]. Une carte nuages 

jouée comme une réponse n’entraîne jamais de changement de position. 

Un ennemi leader avantagé ou poursuivant (et seulement lui) à la possibilité de jouer sa propre carte 

Clouds ou une carte Ace Pilot en réponse à une carte Clouds jouée par le leader engagé qui tente de 

revenir en position neutre. 

7.3.6 Abandonner sa position (Giving up position) 

Si votre leader est avantagé ou poursuivant au début de votre étape leader, vous pouvez 

délibérément abandonner votre position et devenir neutre. En faisant cela, vous êtes libre de jouer 

des cartes d’attaque sur un ennemi différent (leader, ailier ou bombardier). Ceci est dû au fait qu’un 

leader ne peut attaquer qu’un ennemi à la fois durant une étape leader. 

7.4 Effets de la position 
Quand un leader est désavantagé ou poursuivi, il n’est pas autorisé à faire feu à moins d’avoir un 

mitrailleur [5.2.5]. Quand il tire à partir d’une position neutre, un leader utilise la valeur Burst de sa 

carte. Un leader avantagé augmente sa valeur de Burst de 1, tandis qu’en position poursuivant elle 

augmente de 3. Ainsi, les leaders avec une valeur de Burst de 0 (ex : un MC.200) ne peuvent pas tirer 

en position neutre, mais ont leur Burst augmenté de 1 et 3 à partir des positions avantagé et 

poursuivant. 

Exemple : Un Spitfire V à une valeur de Burst limitée à 1. Elle augmente à 2 quand il est en position 

avantagé et à 4 quand il est poursuivant. 

La valeur de Burst augmente par rapport à la position neutre et n’est donc pas cumulative. Le Burst 

d’un leader n’augmentera jamais à plus de 3 grâce à sa position. 

Exemple : Votre bf109 est en position désavantagé par rapport à un Spitfire I au début de votre tour, 

(comme dans l’illustration du milieu au-dessus). Vous avez pour l’instant 0 Burst (rafales) puisqu’on 

ne peut tirer qu’en position neutre, avantagé ou poursuivant. Vous jouez une carte Maneuver à 

laquelle le Spit ne répond pas. Vous êtes désormais en position neutre et pouvez donc tirer 1 rafale 

(la valeur sur la carte) sur le Spitfire ou jouer une autre carte Maneuver, une carte Half loop, ou les 2 

(cartes). 
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Vous choisissez de jouer une carte In My Sights qui inflige 1 dégât. Que le Spitfire réponde ou pas, 

cette attaque a utilisé toute votre valeur de Burst jusqu’à ce que vous amélioriez davantage votre 

position afin d’augmenter votre capacité Burst. Vous pourriez jouer une autre carte Maneuver contre 

le Spitfire et gagner un Burst supplémentaire si l’attaque réussit (+1 puisque vous passez en position 

avantagé), ou jouer 2 cartes Maneuver (ou un Half Loop) afin d’améliorer votre position à 

poursuivant et gagner 3 rafales supplémentaires. Vous pourriez également utliser une rafale en 

position avantagé, puis jouez encore une carte Maneuver pour passer à poursuivant, d’où vous 

pourriez utiliser 2 rafales supplémentaires (ayant déjà utilisé 2 de vos 1+3=4 rafales totales). 

7.5 Engagement 
Si votre leader est dans n’importe quelle autre position que neutre, votre élément est engagé. Tant 

qu’il est engagé, votre leader ne peut attaquer d’autre appareil que le leader avec lequel il est 

engagé, et ce jusqu’à ce que vous brisiez l’engagement et retourniez à une position neutre (soit par 

une manœuvre, soit en abandonnant volontairement la position au début de votre étape leader). 

Un leader neutre n’est pas engagé et peut attaquer n’importe quel leader ennemi non engagé ou 

n’importe quel ailier à la même altitude. 

7.5.1 Restrictions d’engagement 

a) Un leader ne peut être engagé qu’avec un leader ennemi à la fois. 

b) Quand un leader est désavantagé ou poursuivi, il n’a pas le droit de jouer des cartes de tir 

sauf s’il a un mitrailleur. Dans ce cas il peut tirer sur le leader ennemi engagé ou son ailier 

[9.2]. 

c) L’ailier d’un leader engagé peut seulement attaquer le leader ennemi engagé ou son ailier. 

d) Ni leader ni ailier d’un autre élément ne peuvent attaquer un leader engagé à une exception 

près [voir 7.5.2]. Ils ont la possibilité d’attaquer l’ailier d’un leader engagé. 

7.5.2 Attaquer un leader solitaire 

Si un leader ennemi sans ailier et en position avantagé ou poursuivant, vos leaders ou ailiers non 

engagés peuvent l’attaquer comme suit : 

a) Tout d’abord votre leader ou ailier non engagé doit jouer une ou plusieurs cartes Maneuver, 

Half Loop, Full Throttle, ou Scissors (la dernière seulement si le leader ennemi est avantagé) 

jusqu’à ce que le leader ennemi ne soit plus avantagé ou poursuivant le leader allié. Le leader 

ennemi peut répondre normalement [6.2] 

b) Dès que le leader ennemi n’est plus avantagé ou poursuivant, vous pouvez l’attaquer 

normalement. [6.1] 

c) Si, durant les étapes a et b ci-dessus, vous jouez des cartes qui ajustent la position du leader 

ennemi au-delà de neutre, vous gagnez immédiatement cette (avantagé ou poursuivant) 

position sur lui. 

Exemple : Un bf109 ennemi sans ailier est avantagé par rapport à un élément de Hurricanes à 

votre altitude. Votre Spitfire leader joue un Scissors* auquel il répond par un Ace Pilot. Vous 

répondez par un Ace pilot de votre main auquel il ne répond pas. Le bf109 ennemi perd sa 

position avantagé sur les Hurricanes et se retrouve désavantagé par rapport à vous. Vous avez 

désormais la possibilité de continuer à attaquer avec des cartes In My Sights ou Out Of The Sun 

(ou une carte Maneuver qui améliorerait votre position à poursuivant). 
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*NOTE : C’est la seule situation ou vous pouvez attaquer avec un Scissors alors que vous n’êtes pas 

en position désavantagé. 

8.0 Altitude 
Les appareils sont toujours à une des 5 altitudes suivantes : très basse, basse, moyenne, haute et très 

haute. Ils ne peuvent aller ni en dessous de très basse ni au-dessus de très haute. Seul des avions à la 

même altitude au moment où des cartes sont jouées peuvent s’attaquer. 

 

8.1 Marqueurs d’altitude 
Les joueurs désignent une altitude pour chaque élément présent dans le jeu à l’aide des marqueurs 

fournis. S’ils sont d’accord, ils peuvent ignorer les marqueurs altitude moyenne. 

8.2 Changer d’altitude 
Changer d’altitude est un bon moyen de se défaire d’un leader ennemi qui est avantagé ou 

poursuivant votre leader. Vous pouvez changer d’altitude de deux façons. 

Durant l’étape altitude de votre tour, votre élément peut monter ou descendre d’un niveau. Vous 

pouvez aussi changer d’altitude en jouant une carte Vertical Roll pendant votre étape leader. Seul un 

élément ennemi qui est avantagé ou poursuivant sur votre leader peut répondre ou vous suivre 

(changer d’altitude et maintenir sa position sur votre leader). 

8.2.1 Etape altitude 

Pour changer d’altitude durant cette étape procédez comme suit : 

a) Ajustez l’altitude de votre élément de 1 vers le haut ou le bas 

b) Si vous montez, défaussez une carte de la main du leader (ou un pion Full Throttle). Si vous 

n’avez pas de cartes à défausser vous ne pouvez pas monter. 

c) Si vous plongez, piochez une carte de votre deck, même si cela vous fait excéder le maximum 

de cartes en main (la valeur performance de votre leader) [5.2.2] 

d) Si vous étiez en position avantagé ou poursuivant un élément ennemi, vous perdez cette 

position, revenez à neutre, et n’êtes plus engagé. Durant votre étape leader suivante vous 

pourrez attaquer un autre élément à votre nouvelle altitude. 

e) Si vous étiez désavantagé ou poursuivi par un élément ennemi, cet adversaire peut choisir de 

vous suivre et de changer son altitude afin de maintenir sa position (par rapport à vous) : 

1) Un ennemi poursuivant peut suivre librement en réalisant les étapes a, b et c au-dessus. 

2) Un ennemi avantagé peut suivre en défaussant une carte de sa main leader (ou un pion 

Full Throttle), puis immédiatement exécuter les étapes a, b et c au-dessus. Notez que si 

vous montez, l’appareil avantagé doit défausser 2 cartes, une pour suivre et une autre 

pour gagner de l’altitude. 
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3) Si l’élément ennemi choisit de ne pas suivre, il reste à son altitude actuelle, et revient en 

position neutre. 

►Si l’un ou l’autre des appareils de votre élément est endommagé et est donc amené à dépasser 

son plafond [5.2.7], votre élément doit plonger pendant l’étape altitude. 

8.2.2 Roulis Vertical (Vertical Roll) 

Pour changer d‘altitude pendant votre étape leader, jouez une carte Vertical roll : suivez les étapes 

(a) à (e) au-dessus, sauf que chaque appareil avantagé ou poursuivant qui vous suit doit défausser 

une carte de plus pour le faire ; un élément ne peut jamais suivre librement un changement 

d’altitude dû à un Vertical Roll. Cette pénalité se cumule avec celle décrite en 8.2.1 (e) (2) au-dessus. 

Un ennemi avantagé doit donc défausser 3 cartes afin de vous suivre si vous prenez de l’altitude de 

cette manière (Vertical Roll). 

NOTE : Un ailier ne peut jamais jouer un Vertical Roll comme une attaque. C’est donc inscrit sur la 

carte [10.2 (d)]. 

8.2.3 Stopper un Vertical Roll 

Un leader avantagé ou poursuivant peut jouer sa propre carte Vertical Roll ou une carte Ace Pilot afin 

de contrer le Vertical Roll joué par le leader ennemi dans le but de changer d’altitude. 

NOTE : Un Vertical Roll joué en réponse ne produit jamais de changement d’altitude. 

8.2.4 Effet sur la position 

Si les ennemis changent d’altitude pour suivre votre élément désavantagé ou poursuivi, ajustez leur 

altitude sur la vôtre, sans changement de position. 

S’ils choisissent de ne pas changer d’altitude comme vous, les adversaires perdent leur position et 

reviennent à neutre à leur altitude actuelle. Vous ne pouvez pas attaquer d’autres ennemis à votre 

nouvelle altitude. Cependant, si vous avez un autre Vertical Roll, vous pouvez le jouer pour revenir à 

votre altitude originelle et ainsi jouer des cartes d’attaque supplémentaires contre le leader avec qui 

vous étiez engagé. 

8.3 Effets de l’altitude sur les valeurs 
Comme décris précédemment dans les règles 5.2.3 et 5.4.2, l’altitude affecte la puissance 

(Horsepower) et les valeurs de combat de l’ailier. 

8.3.1 Valeur de puissance 

L’altitude affecte la puissance comme suit : 

 A Basse ou Très Basse altitude ajoutez 1  à la valeur puissance 

 A altitude moyenne, la puissance reste inchangée 

 A Haute altitude retranchez 1 à la valeur puissance (sauf si Turbo Chargé) 

 A Très Haute altitude retranchez 2 à la valeur puissance (1 si Turbo Chargé) 
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8.3.2 Valeurs de combat de l’ailier 

L’altitude affecte les valeurs de combat de l’ailier comme suit : 

 A altitude moyenne, elles restent inchangées 

 A Haute altitude retranchez 1 de la valeur Défensive (sauf si Turbo Chargé) 

 A Très Haute altitude retranchez 1 des valeurs Offensive et Défensive (Si Turbo Chargé 

retranchez 1 seulement à la valeur Défensive) 

9.0 Tirs 
Jouez des cartes In My Sights et Out Of The Sun (tir de rafales) pour faire des dégâts aux adversaires. 

Chaque carte In My Sights et Out Of The Sun requiert l’utilisation d’un à trois points de Burst (rafale) 

comme indiqué sur les cartes. Un leader peut diviser ses points de Burst entre plusieurs cartes (In My 

Sights et Out Of The Sun) pendant son tour, aussi longtemps que le total n’excède pas la valeur Burst 

(ou Gunner) de la carte du leader modifiéé par sa cible, la position relative des appareils, et d’autres 

cartes jouées : 

 Les leaders gagnent des Burst supplémentaires et subissent des restrictions basés sur leur 

position relative par rapport au leader cible. Ces règles sont détaillées dans la section Position 

[7.1 et 7.4]. 

 Les leaders peuvent gagner des Burst en plus quand ils attaquent un ailier ou une formation 

d’appareils en jouant des cartes Maneuver et/ou HALF LOOP. 

 Les leaders gagnent automatiquement des extra Burst quand ils attaquent une formation 

d’appareils. [20.4.1] 

9.1 Tirs du pilote 
De nombreux tirs sont l’œuvre de pilotes ouvrant le feu à l’aide de leurs canons et mitrailleuse fixés à  

l’avant de l’appareil. La valeur Burst s’applique dans ce genre d’attaques. 

Tant que vous êtes en position neutre, avantagé ou poursuivant, jouez une carte In My Sights ou Out 

Of The Sun pendant votre phase leader en utilisant le nombre de Burst de la carte. Ce nombre ne 

peut excéder le total modifié de Burst (de l’appareil) moins ceux déjà utilisés ce tour. 

Exemple : Votre bf109 leader (valeur de Burst 1) est en position poursuivant contre un leader Yak. 

Pendant votre étape leader, vous jouez une carte In My Sights à 3 Burst sur le Yak. Si vous en avez, 

vous pouvez encore jouer une carte à 1 Burst. 

9.1.1 Changer de position 

Si possible, vous pouvez ouvrir le feu avant ou après avoir joué des cartes pour changer votre 

position ou gagner des Burst en plus. Si votre leader améliore sa position (même après avoir tiré), il 

gagne immédiatement les Burst supplémentaires fournis par sa nouvelle position ou carte jouée. 

Exemple : Votre leader Kittyhawk (valeur de Burst 1) est neutre par rapport à un leader MC.202. 

Pendant votre phase leader, vous jouez une carte In My Sights à 1 Burst sur le Folgore, puis jouez une 

carte Maneuver afin d’améliorer votre position et devenir avantagé ce qui vous fait gagner 1 Burst. 

Vous pouvez ensuite jouer une carte à 1 Burst supplémentaire. 
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9.1.2 Armes lourdes 

Les marqueurs armes lourdes sont utilisés en conjugaison avec la valeur de Burst (jamais par les 

Gunners). Chaque pion Heavy guns ne peut être utilisé qu’une fois et est ensuite défaussé. 

►Jouez 1 pion Heavy Guns avec n’importe quelle carte In My Sights (pas Out Of The Sun) pour 

convertir cette carte en une carte 2 Burst/3 dégâts. Les ailiers peuvent utiliser ces pions s’ils 

attaquent des formations d’appareils. 

Le Burst requis pour jouer une carte « convertie » est le même que si la carte avait 2 Burst inscris. 

Exemple : Votre leader P-39D (Valeur de Burst 1) commence le jeu avec 2 pions Heavy Guns et vous 

avez une carte à 1Burst/ 1Hit In My Sights et une autre à 3 Burst/ 3 Hit en main. Tant que vous êtes 

neutre, vous pouvez jouer la carte à 1 Burst/1 Hit mais vous ne pouvez pas utiliser de pion Heavy 

Guns car vous n’avez pas les 2 Burst requis. Toutefois si vous devenez avantagé vous pourrez jouer la 

carte In My Sights comme une 2 Burst/3 Hit en lui ajoutant un marqueur Heavy Guns (et vous avez 2 

Burst autorisés). 

9.2 Attaque du Gunner (mitrailleur) 
Quand un leader avec un mitrailleur (gunner) est engagé dans une position défavorable, il peut 

riposter pendant son tour. A l’inverse de la valeur Burst, la valeur Gunner n’est pas modifiée par la 

position relative. Elle peut seulement être augmentée par une valeur G sur un marqueur pilote. 

Exemple : Votre bf110 leader (valeur Gunner 1) est désavantagé par rapport à un leader Hurricane. 

Pendant votre étape leader vous jouez une carte In My Sights à 1 Burst sur le Hurricane. Votre 

mitrailleur ne peut pas utiliser de Burst additionnel, mais si vous aviez la possibilité de manœuvrer 

vers une position neutre ou plus, vous pourriez tirer avec votre valeur de Burst à la place. 

9.2.1 Esquiver les attaques du Gunner 

Les attaques des mitrailleurs sont des In My Sights ou Out Of The Sun normales et peuvent donc être 

répondues comme tel.  

► (Optionnel) : Réduisez la position de 1 quand vous répondez à une attaque de Gunner. 

Note de conception : Il est compliqué de maintenir une bonne position de tir quand on tente 

d’esquiver un mitrailleur. 

9.2.2 Réponse de Gunner 

Les Gunners ne peuvent jamais répondre à une autre réponse. Quand une attaque de Gunner est 

annulée (par une carte), l’attaque est finie. 
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9.3 Dégâts 
La partie attaque de chaque carte In My sights et Out Of The Sun spécifie les dommages qu’elle peut 

causer. Lorsqu’elles sont jouées victorieusement, infligez les dégâts à l’appareil adverse en plaçant le 

nombre de pions dégâts appropriés sur sa carte. Les dégâts sont toujours cumulatifs qu’ils 

proviennent du même tour d’un joueur ou de plusieurs Tours du jeu. 

9.3.1 Appareil endommagé 

Quand un appareil accumule autant ou plus de dégâts que la valeur d’encaissement (damage rating) 

de la partie indemne de sa carte (front), il devient endommagée et perd une partie de son efficacité. 

Retournez la carte de l’appareil sur la partie endommagée (celle avec les pointes sur le côté) pour 

refléter son nouvel état, en conservant tous les points de dégâts accumulés. 

9.3.2 Appareil détruit 

Un appareil est abattu quand il accumule un nombre de dégâts égaux ou supérieur à sa valeur 

d’encaissement sur sa face endommagé. [11.0] 

►9.3.3 In My Sights (Cockpit Hit) 

En plus d’infliger 1 dégât placez 1 marqueur Cockpit Hit sur la carte du chasseur ou du bombardier 

ennemi. Elle inflige des effets supplémentaires : 

 Elle réduit la valeur de performance d’un leader de 1 

 Elle réduit la valeur Offensive d’un ailier de 1 

Plusieurs résultats se cumulent 

Un bombardier moyen ou lourd se retrouve hors de formation [17.3.7] 

►9.3.4 In My Sights (Dégâts moteur) 

Si la cible est un appareil monomoteur, elle est détruite. S’il s’agit d’un appareil à plusieurs moteurs 

[5.5.4], infligez six (6) dégâts à la place. 

9.3.5 In My Sights (dégâts réservoir) 

L’appareil ciblé est immédiatement détruit. 

9.3.6 Canons Lourds 

Si la valeur de Burst ou la valeur offensive de l’appareil qui fait feu à «+# » d’indiquer sur la carte, 

ajoutez le nombre inscrit de dégâts aux dégâts causés par chaque carte In My Sights ou Out Of The 

Sun jouées avec succès. 

10.0 Ailiers 
Chaque chasseur leader commence normalement la partie avec un ailier à ses côtés. Les chasseurs 

nocturnes, les Fusées, les règles de campagne ainsi que celles d’équilibrage de partie sont des 

exceptions. 

10.1 La « Mini main » de l’ailier 
L’ailier n’a pas de main de cartes permanente comme son leader, ses attaques et réponses 

proviennent à la place d’une « mini main » piochée pendant l’étape ailier ou quand celui-ci est 

attaqué. 
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10.1.1 Attaques de l’ailier 

Si votre ailier tente  une attaque durant l’étape ailier du tour, vous devez tout d’abord désigner une 

cible [voir 10.3]. Puis piochez une mini main égale à la valeur offensive de sa carte, modifiée par 

l’altitude [voir 8.3.2]. 

10.1.2 Défense de l’ailier 

Quand un adversaire annonce qu’il attaque votre ailier et joue le premier une carte d’attaque, 

piochez une mini main égale à la valeur défensive de la carte ailier modifiée par l’altitude [8.3.2] 

►Note de conception : Afin d’éviter d’avoir à remélanger fréquemment la pioche, ne piochez pas de 

mini main quand l’ailier adverse annonce une attaque sur votre ailier. Très souvent il ne pioche pas 

de cartes d’attaque utilisables, et donc aucune attaque ni réponse n’a lieu. 

10.2 Règles générales des ailiers 
Les ailiers attaquent et répondent généralement comme leur leader, à quelques différences près : 

a) Les ailiers sont limités sur qui il attaque [voir 10.3] 

b) Un ailier n’a pas de limite de Burst quand il attaque. Vous pouvez jouer toutes les cartes In 

My Sights et Out Of The Sun que vous piochez durant votre phase ailier. 

c) Quand votre ailier attaque victorieusement un leader ennemi avec une carte Maneuver, Half 

Loop, Full Throttle, ou Scissors, améliorez la position de votre leader par rapport à ce leader 

ennemi. 

d) ►Les ailiers ne peuvent pas jouer de cartes Clouds et Vertical Roll en tant que cartes 

d’attaque. 

10.3 Cible éligibles pour les ailiers 
 

a) Si votre leader est engagé, son ailier peut seulement attaquer le leader ou l’ailier adverse 

engagé. 

b) Si votre leader est neutre, votre ailier peut attaquer n’importe quel leader ennemi non 

engagé, n’importe quel leader sans ailier qui est en position avantagé ou poursuivant, ou 

n’importe quel ailier ennemi. La cible doit bien sûr être à votre altitude. 

10.4 Attaque d’ailiers sur leaders 
Attaquez un leader ennemi pendant votre phase ailier en suivant les étapes suivantes : 

a) Déclarez quel leader ennemi à la même altitude vous attaquez 

b) Piochez votre mini main d’ailier basée sur sa valeur offensive et son altitude. 

c) Jouez une carte d’attaque et répondez comme avec un leader, modifié par la section 10.2 

d) Continuez à jouer des cartes d’attaque et de réponse de la même manière aussi longtemps 

que désiré 

e) Défaussez toute carte non jouée à la fin de l’étape ailier. 

10.4.1 Manœuvrer  

Si le leader ennemi ne répond pas à une carte Maneuver, Half Loop, Full Throttle, or Scissors, ou que 
votre ailier répond victorieusement à ses réponses (il est le dernier à jouer une carte), ajustez la 
position de votre leader par rapport au leader ennemi comme décrit sur la carte. 
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10.4.2 Tirs 

Si le leader ennemi ne répond pas à une carte In My Sights et Out Of The Sun, ou que votre ailier 

répond victorieusement à ses réponses, infligez-lui des dégâts normalement. 

 

Exemple : Votre leader P38J à haute altitude est poursuivi par un fw190-A-6 leader. Vous déclarez 

une attaque de votre ailier (valeur offensive 2) sur le leader 190 et piochez 2 cartes, un In My Sights à 

3 Burst (rafales) et un Maneuver. Vous décidez de jouer le Maneuver en premier. Le joueur Allemand 

ne répond pas donc votre leader est désormais désavantagé. Puis vous jouez votre carte In My Sights 

à laquelle il répond par un Barrel Roll. Vu que vous n’avez plus de carte dans votre mini main pour 

répondre, votre attaque échoue et l’ennemi ne prend aucun dommage. 

Durant votre phase leader, vous avez la possibilité de Manœuvrer le fw190 pour redevenir neutre 

(l’un pour l’autre). Puis pendant votre phase ailier vous déclarez cet ennemi comme votre cible et 

piochez de nouveau 2 cartes, un Half Loop et un Tight Turn. Vous jouez le Half Loop auquel l’ennemi 

ne répond pas, ajustant donc la position de votre leader de neutre à poursuivant le leader 190. Vous 

terminez votre étape ailier par une défausse de la carte Tight Turn car elle n’est pas jouable. 

10.4.5 Ailier attaque ailier 

Tirez sur un ailier adverse pendant votre phase ailier en suivant la procédure suivante : 

a) Déclarez quel ailier ennemi à la même altitude vous attaquez. 

b) Piochez votre mini main de carte basée sur la valeur offensive de l’ailier 

c) Si vous avez au moins une carte In My Sights ou Out Of The Sun, votre adversaire doit 

piocher sa mini main basée sur sa valeur Défensive et son altitude. Si vous n’avez aucune de 

ces deux cartes, défaussez votre main, votre étape ailier s’achève. 

d) Jouez un IMS (In My Sights) ou un OOTS (Out Of The Sun) et répondez exactement comme un 

leader, modifié par la section 10.2 

e) Continuez à jouer des cartes d’attaque et de réponse de la même manière aussi longtemps 

que désiré 

f) Les deux joueurs défaussent toute carte non jouée à la fin de l’étape ailier. 

10.5.1 Manœuvres interdites 

Un ailier ne peut pas manœuvrer contre un autre ailier, donc vous ne pouvez pas jouer de carte 

d’attaque Maneuver, Half Loop, Clouds, Full Throttle, Scissors, ou Vertical Roll contre l’un d’entre 

eux. Vous pouvez cependant jouer des cartes à bords blancs ou bleus en réponse à une réponse 

d’ailier ennemi. 

 

Exemple : En revenant à l’exemple précédent, votre leader P38 est toujours poursuivant à haute 

altitude par rapport au leader fw190 au début de votre tour. Cette fois vous déclarez que votre ailier 

va attaquer l’ailier 190 et piochez 2 cartes, un OOTS à 2 Burst et un Maneuver. Votre adversaire 

(valeur défensive 3 réduite de 1 à haute altitude) pioche 2 cartes IMS. Vous ne pouvez pas jouer la 

carte Maneuver contre un ailier, donc vous jouez la carte OOTS. Puisqu’il ne peut pas répondre, vous 

infligez 3 dégâts au Focke-Wulf. Vous défaussez ensuite tous les 2 vos cartes de la mini main 

restantes. 
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10.6 Attaques de leaders sur ailiers 
Si vous êtes neutre envers le leader ennemi à la même altitude, vous pouvez attaquer son ailier avec 

votre leader. 

10.6.1 Déclarer l’attaque 

Vous devez avoir au moins une carte OOTS ou IMS dans votre main de leader pour déclarer une 

attaque sur un ailier. Après avoir déclaré l’attaque, l’ailier ennemi pioche sa mini main basée sur sa 

valeur défensive et l’altitude. 

10.6.2 Bursts 

La position relative ne change pas le nombre de rafales allouées quand on attaque un ailier. A la 

place, vous pouvez jouer des cartes Maneuver et/ou Half Loop afin d’augmenter le nombre de burst 

que vous pouvez tirer pendant votre étape leader. Quand jouées victorieusement : 

 Une Maneuver augmente votre Burst de 1 

 Un Half Loop augmente votre Burst de 2 

Au contraire d’un combat leader contre leader, vous n’êtes pas limité par le gain de 3 Burst 

supplémentaires max. Quand il attaque un ailier, votre leader peut tirer un nombre de rafales égales 

à sa valeur Burst, plus tous les gains des cartes Maneuver et Half Loop jouées avec succès. 

 

Exemple : En revenant à l’exemple précédent, pendant votre phase leader, vous décidez 

d’abandonner volontairement votre position de poursuivant et donc pouvez attaquer l’ailier 190 

dans l’espoir de l’endommager. Mais vous avez seulement une carte IMS à 2 Burst et le Burst de 

votre P38 est de 1. Vous devez jouer une carte Maneuver victorieuse pour gagner un Burst 

additionnel. Par chance vous en avez une à laquelle l’ennemi ne répond pas. Cela augmente votre 

Burst de 1, et vous permet de jouer la carte IMS à 2 Burst. L’ennemi répond par une carte Full 

Throttle à laquelle vous ne pouvez répondre. ZUT ! 

10.6.3 Gunner vs Ailier 

Un gunner peut attaquer un ailier ennemi seulement si le leader de cet ailier est en position avantagé 

ou poursuivant sur l’appareil du Gunner. Les règles normales d’attaque du mitrailleur s’appliquent 

[9.2]. 

11.0 Appareil détruit 

11.1 Ailier détruit 
Quand votre ailier est abattu, mettez sa carte de côté car elle servira pour le décompte de victoire 

[4.9.3]. 

11.2 Leader détruit 
Quand votre leader est abattu, prenez le contrôle total de votre ailier, en le promouvant leader : 

a) Défaussez votre main actuelle de cartes 

b) Retirez tous les marqueurs dégâts de votre carte leader 

c) Gardez tous les dégâts et effets de votre ailier devenu leader, et transférez tous les 

marqueurs de la carte ailier vers la face correspondante de la carte leader. 
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d) Transférez tous les pions Aircrew, Full Throttle et heavy Guns de votre ailier vers la carte 

leader. 

e) mettez la carte ailier de côté car elle servira pour le décompte de victoire [4.9.3]. 

f) Piochez une nouvelle main de carte leader égale à la valeur performance moins 1. 

Note de conception : Cette réduction de performance reflète le « choc » de l’ailier après avoir vu son 

leader se faire abattre. Elle ne s’applique qu’une fois. Aux tours suivants la valeur Performance 

redeviendra normale (celle sur la carte). 

Si votre leader est abattu après l’étape ailier de votre tour (ex : à cause de la FLAK [22.2] ou de la 

riposte d’une formation d’appareils [20.5.3], votre ailier nouvellement promu n’aura pas de phase 

leader à ce tour. 

12.0 Désengagement 
Parfois, fuir le combat est votre meilleure option. De nombreux pilotes de chasseurs actuels sont 

encore vivants car ils ont su quand « foutre le camp ». 

12.1 Désengagement volontaire 
Vous pouvez tenter de retirer votre élément d’un combat par un désengagement volontaire. 

Exécutez cette action pendant votre étape leader au lieu de jouer des cartes. 

a) Tirez une carte de la pioche 

b) Trouvez la carte dans la colonne «Card Drawn » de la table de désengagement à l’arrière de 

ce livret et notez le niveau. 

c) Vérifiez la liste des modificateurs de niveau sous la table et additionnez tous ceux qui 

s’appliquent (ces modificateurs sont cumulatifs) 

d) Ajustez le niveau déterminé à l’étape (b) vers le haut ou le bas suivant les modificateurs de 

l’étape (c) 

e) Appliquez le résultat pour le niveau modifié 

Si vous avez un ailier, répétez la procédure pour lui. 

►12.2 Nuages (Clouds) 
Si votre leader joue victorieusement une carte Clouds comme une attaque au dernier Tour du jeu, 

votre élément doit immédiatement désengager. 

13.0 Equilibrer un Dogfight 
Vous pouvez équilibrer un Dogfight de plusieurs manières. 

13.1 Equilibrer les valeurs 
Donnez la différence entre les valeurs Balance au joueur en points de victoire au joueur dont les 

appareils valent le moins. 

Exemple : Un élément de P-38Js (11 points) et un élément de P-47Ds (13) s’opposent à un élément 

de bf109Gs (9) ainsi qu’un élément de Fw190As (10). Les Allemands auront un bonus de (24-19) 5 Pv. 
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Vous pouvez aussi utiliser ces valeurs afin de créer des combats équilibrés. Quand le nombre 

d’appareils et le total de points de Balance sont les même de chaque côté, le Dogfight devrait être 

très équilibré. 

13.2 Qualité vs nombre 
Afin d’équilibrer le total de points de Balance, donnez à un camp plus d’éléments qu’à l’autre si 

nécessaire. 

13.3 Leader solitaire 
Afin d’équilibrer le total de points de Balance, donnez à un joueur ou plusieurs un leader sans ailier si 

nécessaire. 

13.4 Marqueurs pilotes 
Donnez au camp ayant la valeur Balance la plus faible un pilote avec des valeurs bonus pour un ou 

plusieurs de ses appareils leaders. Considérez chaque valeur de compétence sur le marqueur pilote 

comme un point de Balance supplémentaire. 

NOTE : Ne pas confondre avec les points de victoire gagnés pour avoir abattu un appareil avec un 

pilote compétent dans le mode campagne. Ceci est pour l’équilibre seulement. 

Vois la section des Skilled Pilots dans le livre de campagne [19.2] pour plus de détails sur comment 

ces valeurs affectent les capacités de vos avions. 

 

  

 


