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NOTES

Ce travail fut un vrai plaisir (apres avoir travaillé sur les
régles de World in Flames 5™ édition).

Apres avoir utilisé des copies haute résolution des
regles, 'OCR et quelques corrections (en raison d'erreurs
d'OCR), j'ai enfin pu terminer. J'ai combiné le livre de régles
et le livre des scénarios dans ce document.

Je suis resté globalement fidele au format original
de ce livre de régles, mais je l'ai mis a jour pour plus de co-
hérence. J'ai également activé le correcteur orthographique.
Sans m'en rendre compte, il avait déja effectué plusieurs mo-
difications de l'anglais britannique a l'anglais américain. Tel-
lement de modifications qu'il aurait été extrémement difficile
de les rétablir, alors je 1'ai laissé tel quel. Sans vouloir offen-
ser le vocabulaire d'origine, mon correcteur orthographique
est configuré ainsi, et c'est beaucoup plus simple pour moi.
Bien que la grammaire du livre de régles ne soit pas parfaite,
je l'ai laissé quasiment tel quel, a quelques exceptions pres.

Spécial. Certaines sections sont intitulées Note de
1'éditeur. Ceci est une note personnelle de ma part, en tant
que créateur et éditeur de ce document de reproduction, et
non d’Australian Design Group (ADG). 1l s'agit générale-
ment d'une note personnelle ou de mon opinion.

Mike Wilson

ERRATA pour PiF Gold 1993
De World in Flames Annual 1994/1995, 15 septembre 1995.

REGLES OPTIONNELLES pour PiF Gold

1993
e Les reégles optionnelles du livre de scénarios de
PiF Gold 1993, reégles 15.11 a 15.16, apportent

quelques modifications aux régles de base de PiF.
Celles-ci sont également surlignées en jaune.

24 2 z z

*  Resglesoptionnellesde WorldinFlames19944995;
le15-septembre 1995 EHesont-étéintéarées—aux
seetions-desreglesindividuelles: AUCUNE.

HL

Un grand merci a mes amis, et plus particulierement a Ray

et Larry, pour m'avoir aidé a recréer ce livre de regles, pour

m'avoir harcelé de corrections et pour m'avoir proposé des
idées pour 'améliorer. Bonne chance a tous les deux !

Merci encore a mes deux amis, Mike.

(Oui, je sais que ce ne sont pas de vrais pions de WiF 5)

¥
World in Flames (WiF) et tous ses composants et kits, sous
forme électronique et imprimée, sont protégés par le droit

Ur‘ ine games

d'auteur © 1985 ~ 2024, Australian Design Group.

Par la présente, vous étes autorisé a copier ce réglement élec-
troniquement pour votre usage personnel uniquement, a con-
dition qu'il soit copié dans son intégralité (y compris ce mes-
sage). Toute suppression, modification ou revente, sans
l'autorisation écrite expresse d'Australian Design Group,
constitue une violation des lois nationales et internationales
sur le droit d'auteur.

- Les dernieres mises a jour de ces regles

seront publiées sur le forum communau-
‘ d Jdtes taire de BoardGameGeek a I'adresse :
/ P https://boardgamegeek.com/file-
— page/285320/planes-in-flames-gold-1993-
rules-with-incorporated
Remarque : vous devez étre membre de
BGG et connecté pour pouvoir télécharger
le dernier PDF.

Notes du Traducteur (NdT)

Il m’a semblé que traduire le titre Planes in Flames serait
autant inutile qu’inélégant a la lecture. Par souci d’équité, le
titre World in Flames n’a pas été traduit non plus.

Les abréviations n’ont pas été traduites mais laissées tel quel.

Cette traduction a été réalisée sans 1’autorisation, ni d’ Aus-
tralian Design Group, ni du Canadian Wargamer’s Journal.

Bon jeu ! WiF 5 for ever !
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REGLES DE PLANES IN FLAMES

Planes in Flames (PiF) est une extension de World in
Flames (WiF).

Toutes les régles de World in Flames sont utilisées, sauf in-
dication contraire. Nous avons réimprimé les régles aé-
riennes de la 5™ édition (WiF 5) dans le livre de scénarios
inclus dans ce pack.

Dans ces régles, nous avons fait référence aux regles de
WiF 5 pour plus de commodité. Cependant, ce pack contient
tout le nécessaire pour remplacer complétement l'ancien sys-
teme aérien de WiF par un nouveau, quelle que soit votre
édition de World in Flames.

Le livre de scénarios de Planes in Flames contient tout ce que
vous devez savoir pour configurer les pions d'avions de
PiF lors de votre prochaine partie de World in Flames ou de
Days of Decision.

En cas d'arrondi, conservez les fractions jusqu'a ce que la di-
vision par deux soit terminée, puis arrondissez la fraction
restante au nombre entier le plus proche (0,5 s’arrondi au su-
périeur).

Note de l'éditeur. Toutes les images de pions proviennent de
Planes in Flames Gold de 1996, car je ne dispose pas des
images de Planes in Flames de 1993. Il n'y a que de légeres
différences, notamment concernant certains facteurs, entre
les planches de pions.

1. Description des pions

Voir la page de garde. Tous les avions chinois sont des unités
nationalistes.

2. Séquence modifiée des missions aériennes

Les missions aériennes de World in Flames (WiF 5 -10.3.3)
sont identiques, mais la séquence d'allocation est légeérement
différente et les roles des chasseurs d'escorte et d'interception
sont plus distincts.

Désormais, lorsqu'un bombardier ou un ATR vole vers un

hexagone cible, appliquez les régles ci-dessous.

a) Le premier joueur déplace les bombardiers ou les ATR,
accompagnés de leurs chasseurs d'escorte, vers leurs
hexagones cibles. Vous devez déclarer si chaque bom-
bardier (et ATR) effectue une mission de jour ou de
nuit.

b) Le second joueur déplace ensuite les chasseurs d'inter-
ception vers tout hexagone cible contenant des avions
ennemis. Ils doivent voler au méme moment de la jour-
née (jour ou nuit, PiF - 4.4) que l'avion qu'ils intercep-
tent. Dans les missions d'appui terrestre, vous pouvez
également envoyer des bombardiers et des chasseurs
d'escorte vers tout hexagone attaqué au sol.

c¢) Lepremier joueur déplace ensuite ses chasseurs d'inter-
ception vers tout hexagone contenant des avions enne-
mis.

Vous ne pouvez envoyer des chasseurs d'interception que
vers un hexagone cible contenant des avions ennemis.

Vous ne pouvez envoyer des chasseurs d'escorte vers un
hexagone que si un bombardier ou un ATR ami effectue une
mission vers cet hexagone, qu'un avion ennemi s'y trouve ou
non.

Reégle optionnelle 15.12. Lors de 1'étape (a) des missions
d'appui au sol (voir WIF 5 - 10.3.3), le premier joueur peut
également envoyer des chasseurs a pleine portée vers tout
hexagone contenant une ou plusieurs unités terrestres enne-
mies attaquées.

Un chasseur d'escorte doit simplement atteindre I'hexagone
cible de l'avion qu'il escorte. Il n'a pas besoin de commencer
ou de terminer l'impulsion avec lui, ni de le récupérer en
cours de route.

Vos CV ne peuvent effectuer, intercepter ou escorter des
missions que dans un hexagone cotier adjacent.

La séquence de mission aéronavale reste inchangée (WiF 5 -
10.3.3).

3. Portées aériennes

Nous avons remplacé les capacités de mouvement aérien
standardisées utilisées dans World in Flames par une capa-
cit¢ de mouvement pour chaque unité (indiquée dans les
disques jaunes et blancs).

3.1 Portée étendue

Les bombardiers & portée étendue (indiquée par une fleéche
orange) peuvent voler jusqu'au double de leur capacité de
mouvement vers un hexagone ou une case de mer cible. S'ils
utilisent cette double capacité, ils peuvent également se re-
déployer jusqu'a doubler leur capacité. Vous devez retourner
ces unités au verso dans 1'hexagone ou la case de mer cible
pour indiquer la portée étendue.

1 1‘
n 3&111@

Un bombardier utilisant un rayon d'action a portée étendue
ne possede que la moitié de ses valeurs naval, tactique et stra-
tégique.

Vous pouvez redéployer les bombardiers a rayon d'action
étendu jusqu'a quadrupler leur capacité de mouvement lors
de la phase de redéploiement des avions (WiF 5 - 10.7.2).

3.2 Portée des intercepteurs

En mission d'interception, les chasseurs ont leur capacité de
mouvement divisée par deux. Vous pouvez les redéployer
avec leur pleine capacité de mouvement a I’issue de la mis-
sion.

3.3 Portée des chasseurs-bombardiers

Les chasseurs utilisés comme bombardiers divisent par deux
leur capacité de mouvement. Vous pouvez les redéployer a
leur pleine capacité de mouvement a 1’issue de la mission.
Vous devez retourner ces unités au verso dans I'hexagone ou
dans la case de mer cible pour indiquer leur statut de bom-
bardier.
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3.4 Mouvement naval des avions

Les avions pilotés pendant une interdiction navale (WiF 5 -
10.5.4) ou une procédure de recherche navale (WiF5 -
10.5.6.1) divisent par deux leur capacité de mouvement.

Si vous faites voler un avion dans une zone maritime, il peut
toujours se rendre dans la case 0 de la zone maritime. Vous
pouvez le déplacer d'une case vers le haut par deux points de
mouvement restants.

Exemple. Un A6M2 Zéro avec une capacité de mouvement
de 13 interdit l'entrée d'une force opérationnelle américaine
dans la zone maritime des Mariannes. Comme il interdit, sa
capacité de mouvement est divisée par deux, soit 7. Il dé-
pense deux de ces points pour entrer dans un hexagone de la
zone maritime (2 par hexagone sur la carte Pacifique), ce
qui laisse 5 points inutilisés. Il peut donc dépenser deux
points pour passer de la case 0 a la case 1 et ses deux der-
niers points pour atteindre la case 2.

3.5 Redéploiement dans les cases hors carte

Vous pouvez redéployer un avion (WiF 5 - 10.7.2) le long
des lignes de communication bleues.

Vous pouvez déplacer 1'avion de n'importe quel hexagone ou
hexagone atteint en bordure de carte d'une zone maritime
vers une autre zone maritime le long d'une ligne de commu-
nication bleue qui les relie. Cela cofite 10 points de mouve-
ment. Inversez la procédure pour entrer dans un hexagone ou
un hexagone point du bord de carte.

Se déplacer d'une zone maritime hors carte a une autre cotite
20 points de mouvement.

Décoller ou atterrir dans un hexagone ou dans une case ter-
restre d'une zone maritime hors carte ne cotite aucun point de
mouvement.

Exemple 1. Vous souhaitez piloter un B-25 Mitchell avec
une allocation de mouvement étendue de 5 de Liverpool a
I'Islande. 1l peut redéployer 20 points de mouvement (4 x 5).
1l parcourt 8 hexagones jusqu'a un hexagone point du bord
de carte dans le golfe de Gascogne. Celui-ci est reli¢ a
l'Atlantique central par la ligne de communication bleue
(nord) pour un coiit de 10 points de mouvement supplémen-
taires (18 au total). Le B-25 peut atterrir gratuitement sur
n'importe quelle case terrestre hors carte (Islande) de cette
zone maritime.

Exemple 2. Vous souhaitez redéployer une forteresse vo-
lante B-17 B avec une allocation de mouvement étendue de
8 de la cote ouest a Hawat. 1l peut se redéployer de 32 points
de mouvement (4 x 8). Il décolle gratuitement de la cote
ouest, puis dépense 20 points de mouvement pour se dépla-
cer vers le Pacifique Est, puis 10 points supplémentaires
pour entrer dans un hexagone ou un point d'hexagone en
bordure de carte de la zone maritime des tles Hawai. Il peut
soit se baser sur l'un des deux hexagones du bord de carte,
soit dépenser ses 2 derniers points de mouvement pour se
redéployer a Honolulu.

Les avions peuvent désormais effectuer des missions entre
des cases terrestres reliées par des hexagones de bord de
carte, ou le long d'une ligne de communication marron entre
des sections terrestres et des hexagones du bord de carte. Les
avions paient 10 points de mouvement pour se déplacer d'une
case terrestre a une autre, et 5 points de mouvement pour se

déplacer d'un hexagone de bord de carte a une case terrestre
(et inversement).

3.6 Avions et ravitaillement

Les avions non ravitaillés (WiF 5 - 4.1) voient leur capacité
de mouvement divisée par deux (au lieu de perdre 2 points
de mouvement).

4. Valeurs de combat des avions

4.1 Valeurs marquées d'un astérisque

Les bombardiers et les ATR dont la valeur pour un type de
mission est indiquée par un astérisque ne peuvent pas effec-
tuer cette mission.

*1 0

*

S

2Helllg 3| * Jus2 +

4.2 Valeurs air-air défensives

Si votre bombardier ou votre ATR de téte posséde une valeur
air-air défensive (entre parenthéses) et qu'aucun chasseur
ami ne participe au combat, vous ne pouvez pas lancer les
dés lors de ce round de combat.

4.3 Chasseurs-bombardiers

Soustrayez 1 a la valeur air-air d'un chasseur-bombardier.
Cette opération est effectuée avant la division par deux pour
les missions de nuit.

4.4 Missions de jour et de nuit

Lorsqu'un bombardier ou un chasseur-bombardier effectue
une mission, vous devez annoncer s'il s'agit d'une mission de
jour ou de nuit. Vous pouvez utiliser les marqueurs fournis
pour afficher ce choix.

Des appareils différents peuvent effectuer une mission de
jour et une mission de nuit dans le méme hexagone au cours
de la méme phase. Un combat air-air ne peut avoir lieu entre
des appareils adverses que s'ils volent tous les deux vers le
méme hexagone de nuit ou de jour.

Le combat aéronaval (WiF 5 - 10.5.8) est toujours une mis-
sion de jour.

Divisez par deux les facteurs tactiques et stratégiques des ap-
pareils effectuant des missions de nuit.

Un combat air-air a lieu lorsque des appareils adverses volent
tous les deux vers le méme hexagone de nuit ou de jour. Tous
les avions survolant simultanément un méme hexagone par-
ticipent & un combat combiné, qu'il s'agisse d'intercepteurs,
d'escorteurs ou de bombardiers.

Diviser par deux la valeur air-air de tous les chasseurs (et des
chasseurs effectuant des missions de bombardement) effec-
tuant une mission d'escorte ou d'interception de nuit. Les
chasseurs autres que le chasseur de téte ajoutent seulement
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la moitié de leur valeur au lieu de 1, et les CV ajoutent seu-
lement le quart de leur valeur au lieu de la moitié. Excep-
tion : la valeur de la force aérienne des chasseurs de nuit (in-
diquée par un cercle noir) n'est pas divisée par deux lors des
missions de nuit.

Résolvez les missions aprés la fin des combats aériens de
jour et de nuit. Si vous avez effectué des missions d'appui
terrestre de jour et de nuit contre le méme hexagone, addi-
tionnez leurs valeurs : elles ne sont pas résolues séparément.
Il en va de méme pour les missions de tapis de bombes
(PiF - 15.4), d'attaque de port et de bombardement straté-

gique.
4.5 Tueurs de chars

Les valeurs tactiques des tueurs de chars (indiqués par un
cercle rouge) ne sont pas divisées par deux lors de la résolu-
tion d'une frappe terrestre si la cible est une unité blindée.
Elles sont néanmoins affectées par la météo et le terrain.

Doublez leurs valeurs tactiques lors des missions d'appui ter-
restre si une unité blindée ennemie attaque ou défend 1'hexa-
gone ciblé.

4.6 Bombes volantes

Certains avions étaient spécifiquement congus pour ne voler
qu'une seule fois. Il s'agissait en fait de bombes volantes. Ces
unités sont marquées d'une téte de mort.

Elles peuvent étre déplacées stratégiquement et se redéployer
sur un hexagone cotier depuis un navire de transport. Cepen-
dant, elles ne reviennent jamais a leur base apres une mission
(méme un redéploiement) : elles sont détruites.

Les bombes volantes japonaises doublent leurs valeurs tac-
tiques et air-mer imprimés lors de la résolution de leur mis-
sion. Elles ne bénéficient d'aucun avantage supplémentaire
si vous utilisez la régle optionnelle sur les kamikazes.

Si le symbole a téte de mort est imprimé en noir, le pilote
meurt automatiquement avec l'appareil. Si le symbole est
blanc, le pilote survit si un pilote aurait normalement sur-
vécu.

Le MXY-7 Ohka ne peut effectuer aucune mission seul. Il ne
peut effectuer qu'une mission empilée avec un Betty G4M,
en utilisant la portée du Betty plutdt que la sienne. Apres
avoir placé 1'unité MXY sur I'hexagone cible (ou la case ma-
ritime pour une mission navale), le Betty retourne a sa base

(puis est retourné au verso) avant la résolution du combat aé-
rien.

5. DCA navale

Apres avoir lancé les dés de DCA, additionnez le nombre de

valeur air-mer qui n’appuient pas 1'attaque, comme d'habi-

tude. Si:

e un 6 est obtenu, et

* la valeur air-mer la plus faible parmi les bombardiers at-
taquants est inférieur au total obtenu,

alors ce bombardier et son pilote (voir aussi la régle option-
nelle 15.13) sont détruits. Si le bombardier dont la valeur est
la plus basse est un CV, il est endommagg. Si plusieurs bom-
bardiers ont la méme valeur air-mer, leur propriétaire choisit
lequel est détruit.

La valeur air-mer du bombardier détruit est soustrait du total
et tout autre résultat 6 est résolu en utilisant ce nouveau total.

Une fois tous les résultats 6 finalisés, les résultats avec asté-
risque sont résolus comme des abandons, de la maniere ha-
bituelle (WiF 5 - 10.5.8), sauf qu'il doit également s'agir d'un
bombardier ayant la valeur air-mer restant la plus faible, et
ses valeurs air-mer sont également soustraites du total. Un
jet de 6 ne constitue pas un abandon s'il a déja entrainé une
destruction.

Apres avoir appliqué tous les résultats d'abandon, soustrayez
les valeurs air-mer restantes qui n'appuient pas l'attaque nor-
malement.

Exemple. Trois bombardiers japonais attaquent une force
opérationnelle. Leurs valeurs air-air sont respectivement de
2, 3 et 3, et leurs valeurs air-mer de 5, 1 et 3. 1l y a trois jets
de DCA sur la table : 4, 5 et 6. 1l en résulte 7 facteurs air-
mer qui n’appuient pas 'attaque. Le jet de 6 détruit le bom-
bardier ayant la plus faible valeur air-air (et son pilote, voir
aussi la regle optionnelle 15.13). Dans ce cas, il s’agit de
celui qui posséde 2 en air-air. Ses 5 en air-mer sont sous-
traits du total, ce qui laisse 2 (7 - 5 = 2). Il reste un résultat
d’abandon a résoudre. Il peut s’agir de l'un ou I’autre des
bombardiers restants, car les deux ont la méme valeur air-
air. Le joueur japonais choisit celui qui n’a que 1 en air-mer.
Cette valeur est soustraite du total, ce qui laisse 1 (2 -1 = 1).
Ainsi, sur les 3 valeurs air-mer restants de ’avion, 1 n’ap-
puie pas sur l'attaque et 2 le font.

6. Hydravions

Les hydravions (indiqués par une barre bleue verticale) ne
peuvent s'installer que dans des hexagones cdtiers ou des
cases terrestres cotieres. Une seule unité de ce type peut
s'empiler dans chaque hexagone, mais en surplus des limites
d'empilement normales. Ils peuvent méme s'installer dans
des hexagones cdtiers de montagne ou de marais. Les hydra-
vions peuvent effectuer des missions dans des hexagones ter-
restres et des cases terrestres non cotiéres, ou se déplacer
stratégiquement a travers ces hexagones.
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Les hydravions peuvent s'installer dans n'importe quel hexa-
gone cotier, méme si leur cote est uniquement celle d'un lac.

Le BV-222, le Mavis et 1'Emily ne peuvent transporter ou
ravitailler par avion des unités que dans les hexagones cotiers
(ou cotiers des lacs).

7. Capacité du transport aérien
7.1 Valeurs des ATR

Certains ATR ont des facteurs numériques navals, tactiques
ou stratégiques. IIs peuvent effectuer ces types de missions.

7.2 Bombardiers avec capacité de transport aérien

Tout avion doté d'une capacité de transport aérien (indiquée
par un cercle blanc) et ravitaillé peut effectuer une mission
de parachutage, de ravitaillement aérien ou de transport aé-
rien, mé€me s'il ne s'agit pas d'un ATR.

‘ 2 Hellls \

7.3 Capacité limitée des ATR

Certains ATR ne peuvent pas effectuer de missions de para-
chutage. Ils sont signalés par un symbole de parachute barré
d'une ligne diagonale.

7.4 Transports aériens a grande capacité

Les grands ATR étaient capables de transporter du matériel
plus lourd. Ils sont marqués d'un symbole de corps d'infante-
rie blanc. Outre les unités DIV, PARA et MTN habituelles,
ces unités peuvent également transporter un corps d'infante-
rie (ou deux divisions), mais doublent le colit de chaque
hexagone ou point hexagone dans lequel elles pénétrent.

7.5 Transport aérien ou parachutage de nuit

Les unités terrestres aérotransportées ou parachutées lors
d'une mission de nuit sont retournées au verso apres la phase
de combat. Les unités aérotransportées ne peuvent pas atta-
quer lors de la méme impulsion. Les unités parachutées ne
peuvent participer au combat que dans I'hexagone ou la case
terrestre ciblé.

8. Pilotes
8.1 Formation des pilotes

Dans World in Flames, chaque unité aérienne est dotée de
pilotes et d'équipage au sol (appelons-les simplement « pi-
lotes »). Dans Planes in Flames, les pilotes sont distincts de
leurs appareils et doivent étre formés séparément. Le nombre
de pilotes limite le nombre d'avions autorisés sur la carte. Les
CV ne sont pas affectés par les reégles relatives aux pilotes.

Les pilotes cofitent 2 points de construction et leur formation
prend 3 tours. Ils sont soumis aux limites de production en
tant que catégorie distincte. Pendant 1'effort national, il est
toujours possible de former des pilotes (WiF 5 - 22).

Sur la case TAC, 3 tours plus loin sur la Spirale de Produc-
tion, placez un marqueur « Pilotes en formation » dont le
nombre indique le nombre de pilotes en formation ce tour.
Les marqueurs « Pilotes en formation » ne sont pas limités
par les pions fournis dans PiF.

A chaque segment de renfort, ajoutez le nombre de pilotes
arrivant a la Piste des Pilotes Disponibles de chaque Puis-
sance Majeure.

8.2 Piste des Pilotes Disponibles

La piste des Pilotes Disponibles indique le nombre de pilotes
non affectés sur la carte.

Ajoutez un pilote a cette piste :

*  lorsqu'un pays mineur possédant des avions est conquis
(PiF - 10) ;

*  pour chaque avion déplacé de la carte vers la Réserve
(PiF-9.5);

*  pour chaque « pilote en formation » arrivant en renfort ;

* et pour chaque pilote qui ne meurt pas lors de la des-
truction de son avion (PiF - 8.3).

Soustrayez un pilote de la piste chaque fois qu'un avion est
placé sur la carte (sauf les avions mineurs lors de leur pre-
miere mise en place - PiF 10) ou lorsque vous recyclez un
pilote (PiF 8.4).

8.3 Mort des pilotes

Si une unité aérienne est détruite, le pilote peut étre éliminé
avec elle. Cela se produit si I'avion est détruit :
* dans une zone de mer ol ce camp ne possede ni unité
navale ni port, ou
*  parunjetde dés de combat aérien de 9 ou plus dans une
zone de mer, ou dans
* un hexagone ou une case terrestre sous controle en-
nemi, ou
*  par un combat aérien dans un hexagone ou une case ter-
restre sous contrdle ami, si le jet de dés est 9 ou plus et
le résultat « AX », ou
* pardes jets de DCA de 6 (PiF-5.), ou
e lorsqu'il s’agit d’un avion de Vichy, ou
* lorsqu'il effectue une mission kamikaze (WiF 5 - 24.9),
ou
* lorsqu'il effectue une mission et est marqué d'une téte
de mort noire (PiF - 4.6).

Le pilote n'est pas éliminé lorsqu'un avion est bombardé ou
détruit au sol (sauf les avions Vichy).
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Si un avion est détruit mais que le pilote survit, augmentez
la piste des pilotes disponibles de 1.

Lorsqu'un avion est détruit parce qu'il ne peut pas retourner
a sa base (voir WIF 5 - 11.7.3) ou est au verso et détruit au
sol, le pilote est également éliminé.

8.4 Recyclage des pilotes

Lors de la phase de production, vous pouvez convertir des
pilotes en points de construction. Donnez-vous simplement
un point de construction supplémentaire pour chaque pilote
que vous soustrayez de la piste des pilotes disponibles.

9. Production d'avions
9.1 Types d'avions

Planes in Flames ne propose que 4 types d'avions : FTR,
NAV, ATR et LND. « LND » signifie « bombardier ter-
restre » et inclut les bombardiers stratégiques (« STR ») et
tactiques (« TAC ») de World in Flames.

9.2 Coiit et temps de production des avions

La construction de chaque avion se fait en 3 tours (utilisez
les cases TAC et FTR sur la Spirale de Production).

Les FTR coitent 2 PC et tous les autres avions 3 PC.

Si un type d'avion particulier n'est pas disponible dans leur
pool, vous pouvez construire une unité de ce type choisie au
hasard parmi les avions de l'année suivante pour 1 point de
construction supplémentaire. Si aucun appareil de ce type
n'est disponible parmi les unités de 1'année suivante, vous
pouvez en construire une de I'année suivante pour 2 points
supplémentaires, puis de I'année suivante pour 3 points sup-
plémentaires, et ainsi de suite.

9.3 Classes d'avions

Chaque type d'avion posséde plusieurs classes. Générale-
ment, une classe comprend deux unités aériennes ou plus,
mais certaines n'en possédent qu'une. Au sein du pool de
chaque puissance majeure, tous les avions d'une méme classe
partagent le méme motif de camouflage.

Les avions portant la méme désignation (par exemple « FW
190A ») appartiennent toujours a la méme classe. Il arrive
que des avions portant des désignations similaires (par
exemple « YAK-1 », « YAK-7B » et « YAK-7DI ») appar-
tiennent également a la méme classe. Des avions portant des
désignations totalement différentes (par exemple « Cata-
lina » et « TBD Devastator ») appartiennent toujours a une
classe différente. La table des spécifications du livre de scé-
narios utilise un ombrage horizontal pour délimiter les
classes d'avions.

9.4 Ajout d'avions a leurs pools

Au début de chaque année, ajoutez tous les avions dispo-
nibles pour cette année-la a leurs pools. Un avion devient
disponible 'année indiquée au dos de l'unité.

Au début de chaque phase de production, vous pouvez accé-
Iérer la production d'une unité aérienne non encore dispo-
nible pour votre puissance majeure. Vous déclarez le type
d'avion accéléré et ajoutez une unité de ce type a votre pool
des forces. Vous devez choisir 1'unité la plus ancienne (choi-
sir aléatoirement si plusieurs unités).

L'accélération de la production vous cofite le colit normal de
construction de l'unité. Cette construction est prise en
compte pour les limites de production.

Exemple. Au début du tour de Jan/Feb 1940, le joueur alle-
mand ajoute tous les avions portant la mention « 1940 » a
son pool. Au début de la phase de production de
Jan/Feb 1940, il décide d'accélérer la production d'un FTR.
1l en sélectionne un au hasard parmi ceux portant la mention
« 1941 ». Il obtient un « Me 110E » et l'ajoute a son pool de
FTR. 1l dépense 2 points de construction (3 si la régle du
coiit optionnelle est utilisée).

9.5 Renforts et réserve

Placez tous les avions en renfort dans le pool et ajoutez un
pilote a la piste des pilotes disponibles pour chaque « pilote
en formation » recu en renfort.

Ensuite, vous pouvez choisir une unité du pool de pour cha-
cun de vos pilotes disponibles. Les unités choisies arrivent
immédiatement en renfort, comme d'habitude (WiF 5 - 6.2).
Réduisez le nombre total de pilotes sur la piste des pilotes
disponibles de 1 pour chacune.

Comme derniére activité du segment de renforts, vous pou-
vez transférer n'importe quelle unité aérienne sur un hexa-
gone de ville de leur pays d'origine vers le pool de réserve si
elle peut tracer une ligne de ravitaillement vers une autre
ville de leur pays d'origine. Ajoutez un pilote a la piste des
pilotes disponibles pour chaque unité transférée.

Exemple. Le joueur allemand a 2 pilotes sur la piste des pi-
lotes disponibles au début du segment de renforts de
Nov/Dec 1939 et seulement 10 avions sur la carte. Il place 2
avions du pool de réserve sur la carte, réduisant son total de
pilotes disponibles a 0. Il retire ensuite un avion obsolete de
Berlin (qui peut tracer un ravitaillement vers de nombreuses
autres villes allemandes) et le place dans le pool de réserve,
portant son total de pilotes disponibles a 1.

9.6 Réforme de classes d'avions

Si l'une de vos unités aériennes est détruite lors d'un combat
aérien ou par un tir antiaérien, vous pouvez réformer cette
classe d'avion. Vous pouvez également réformer une classe
lorsqu'une unité arrive en renfort et que sa date de disponibi-
lité est antérieure de 5 ans ou plus que le tour en cours. Par
exemple, si nous sommes en Jul/Aug 1943 et qu'un avion ar-
rive avec une date de disponibilité de 1938 ou antérieure,
vous pouvez réformer toute sa classe. Ces options doivent
étre exercées immédiatement.

Déplacez toutes les unités d'une classe réformée de la carte,
du pool de réserve, du pool de préts-bails et de leur pool vers
la ferraille (NdT : Scrap Heap). Toutes les autres unités de
cette classe sont mises a la ferraille dés leur arrivée lors d'un
segment de renforts. Les avions réformés ne jouent plus au-
cun role dans la partie. Ajoutez un pilote a la piste des pilotes
disponibles pour chaque avion de la carte réformé.

La réforme d'une classe d'avion n'affecte pas les avions iden-
tiques ou similaires utilisés par d'autres puissances majeures
(PiF - 9.7). Elle n'affecte que les avions d'autres nations du
Commonwealth ou des puissances mineures de I'Axe si vous
le souhaitez (par exemple, si le joueur du CW réforme la sé-
rie Lancaster 1, il peut également réformer le Lancaster Mk.
X canadien).
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9.7 Avions étrangers

Certaines puissances majeures peuvent construire des avions
provenant d'autres puissances majeures du méme camp. Ces
unités possédent une barre horizontale de la méme couleur
que la puissance majeure d'origine.

4 P-40C =
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Vous pouvez ajouter ces unités au pool d'une Puissance ma-
jeure (PiF 9.4) si :

* la puissance majeure source est d'accord, et

* un avion de méme désignation se trouve actuellement
dans le pool ou le pool de réserve de la puissance ma-
jeure source.

Déplacez un avion de méme désignation, de mémes valeurs
air-air et de bombardement du pool ou du pool de réserve de
la puissance source vers le pool de préts-bails.

Si vous ne pouvez pas ajouter un avion étranger a votre pool,
placez-le dans le pool de préts-bails. Vous pourrez l'ajouter
a votre pool ultérieurement si les deux conditions ci-dessus
sont remplies.

Au début d'une phase de production, vous pouvez exiger la
restitution de tout avion du pool ou du pool de réserve d'un
destinataire provenant de votre puissance majeure. Dans ce
cas, déplacez I'unité de la puissance majeure préteuse vers le
pool de préts-bails et transférez 1'unité équivalente du pool
de préts-bails vers votre pool de forces.

Exemple. Début 1940, la Russie est apte a recevoir un Hur-
ricane II. Staline demande au joueur du Commonwealth s'il
peut ajouter le Hurricane au pool de réserve de FTR russe.
Churchill, inquiet de la pression allemande, décline, prétex-
tant qu'il en a lui-méme besoin. Staline, grommelant, place
son Hurricane dans le pool de préts-bails. Lors de la phase
de production de Jul/Aug 1940, Churchill réalise que la Rus-
sie va avoir besoin de toute l'aide possible. Constatant que
le Hurricane est toujours dans son pool, il dit a Staline qu'il
peut l'avoir s'il le souhaite toujours. Avec empressement,
Staline transfere le Hurricane russe du pool de préts-bails a
son pool de FTR. Le Hurricane du CW est alors intégré au
pool de préts-bails.

La Chine ne peut pas construire d'avions d'origine améri-
caine tant que l'option d'entrée 1 (Construction des avions
chinois) n'a pas été choisie.

9.8 Préts-bails

Vous ne pouvez construire les avions d'une autre puissance
majeure par préts-bails (WiF 5 - 11.6.2.6) que si des avions
provenant de votre puissance majeure se trouvent dans le
pool du pays bénéficiaire a ce moment-la. Si plus d'une unité
du type choisi se trouve dans le pool, vous devez la choisir
au hasard.

10. Avions des pays mineurs

Lorsque vous mettez en place les forces d'un pays mineur,
placez tous ses avions marqués de 1'année en cours ou d'une
année antérieure sur la carte. Chacun est accompagné de son
propre pilote.

Réduisez le nombre total de pilotes de la puissance majeure
contrdlant un pays mineur de 1 pour chaque renfort d'avion
de ce pays mineur placé sur la carte.

Ajoutez un pilote a la liste des pilotes disponibles de la puis-
sance majeure contrdlant un pays mineur pour chaque avion
de ce pays mineur sur retiré de la carte lors de la conquéte
d'un pays mineur.

Si les Pays-Bas sont conquis, leurs avions apparaissent (avec
leurs pilotes) aux Indes orientales néerlandaises, dés qu'ils
sont disponibles.

11. Avions de Vichy et de la France Libre

Dés que le gouvernement de Vichy est en place, appliquez
les effets ci-dessous.

*  Les unités aériennes francaises des pools préts-bails et
réserve sont détruites.

* Ajoutez un pilote a la piste des pilotes disponibles du
Commonwealth pour chaque avion de Vichy présent
sur un territoire de Vichy (autre que métropolitain) lors-
que 1'Allemagne en déclare le contrdle (WiF 5 - 16.3).
Le Commonwealth peut soit ajouter 1'unité aérienne a
son pool, soit la retirer du jeu.

* Ajoutez un pilote a la piste des pilotes disponibles du
Commonwealth pour chaque avion de Vichy présent
sur un territoire de Vichy conquis (WiF 5 -16.4).
Toutes les unités aériennes de Vichy présentes sont pla-
cées dans le pool de réserve du Commonwealth en tant
qu'unités de la France Libre.

12. Bases limitées aux Philippines

Vous pouvez baser au maximum un avion américain aux Phi-
lippines avant qu'elles ne soient renforcées (WiF 5 - 11.5.1,
Option 23).

13. Piste d'entrée des Etats-Unis
L'option 17 est modifiée comme indiquée ci-dessous.

Les LND quadrimoteurs américains (ceux dont le colit de
construction indiqué au verso est de 4) ne peuvent €tre ajou-
tés a leur pool tant que I'option américaine 17 n'est pas choi-
sie. La production de LND américains ne peut étre accélérée
(PiF - 9.4) tant que cette option n'est pas choisie.

14. Mise en place

Mettez de coté toutes les unités d'avions fournies avec votre
exemplaire de World in Flames. Les unités de Planes in
Flames les remplacent.

Lors de la mise en place, mettez de coté tous les avions dont
la date de disponibilité est postérieure a celle du début du
scénario. Mettez également de c6té les LND quadrimoteurs
américains si 'option américaine 17 n'a pas été choisie.

Vous pouvez également réformer toute classe d'avions con-
tenant une unité dont la date de disponibilité est antérieure
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de 5 ans ou plus a celle du début du scénario. Par exemple,
si vous jouez Lebensraum qui commence en mai-juin 1941,
vous pouvez réformer toute classe d'avions contenant une
unité dont la date de disponibilité est antérieure ou égale a
1936. Vous devez réformer une classe entiére, et non des uni-
tés individuelles. Les avions réformés vont a la ferraille
(PiF - 9.6).

Placez tous les avions restants dans les pools. Ignorez toute
exigence du scénario visant a en retirer une unité d'avion spé-
cifique. Séparez les unités aériennes en quatre groupes de
forces : FTR, NAV, LND et ATR.

Nous avons listé les avions de départ de chaque puissance
majeure et leur total initial de pilotes disponibles pour
chaque scénario (PiF - 15.2 et PiF - 15.12).

Choisissez aléatoirement vos avions de départ dans les pools
et placez-les dans le pool de réserve. Choisissez ensuite des
avions dans ce pool jusqu'a votre total de pilotes et placez-
les sur la carte comme indiqué par le scénario (lorsqu'un
TAC ou un STR est spécifié, un LND est placé a la place).
Réduisez votre total de pilotes de 1 pour chaque avion placé
sur la carte. Si un scénario vous demande de déployer plus
d'avions que votre pool de réserve, placez simplement ce que
vous avez. Vous décidez lesquels ne sont pas déployés.

Sélectionnez ensuite aléatoirement une unité dans le pool ap-
proprié pour chaque unité aérienne de renfort requise pour le
scénario et placez-les sur la spirale de production. Placez un
« pilote en formation » qui arrivera au méme tour que chaque
avion. Vous devez également ajouter un pilote a la piste pour
chaque avion de renfort russe spécial (WiF 5 - 27.3.4).

Les avions étrangers sont disponibles des la mise en place.
14.1 Abréviations utilisées pour la mise en place

P = Pilotes, F = FTR, L = LND, N =NAV et A = ATR.
14.2 Barbarossa (WiF 5 - 26.2)

Russie : 8P, 6F, 6L (dont 1931 TB-3).

Allemagne : 14P, 10F (dont 1 FIN), 10L (dont 1 RUM), 1A.
14.3 Guadalcanal (WiF 5 - 26.3)

Commonwealth : 1P, 1 INDF.

Etats-Unis : 4P, 3F, 3N.

Japon : 9P, 4F, 3L, 5N, 1A.

14.4 Jour d'infamie (WiF 5 - 27.3)

Chine : 1P, 1F.

Russie : rien.

Commonwealth : 1P, 1 IND F.

Etats-Unis : 4P, 3F, 1L, 2N, 1A.

Retirer du pool américain tous les LND quadrimoteurs (ceux
dont Ie cofit de construction est de 4).

Japon : 12P, 6F, 6L, 4N, 1A.

14.5 Déferlante fasciste (WiF 5 - 27.4)
Russie : 8P, 5F, 5L (dont 1931 TB-3).
Italie : 5P, 4F, 3L, IN.

Etats-Unis : 2P, 2F, 1L, 1A.

Retirer du pool américain tous les LND quadrimoteurs (ceux
dont le cotit de construction est de 4).

Pool du préts-bails : C-47.

Commonwealth : 4P, 4F, 7L, 1N, 1A (C-47).
France : 3P, 4F, 1L, IN.

Allemagne : 12P, 6F, 6L, IN, 1A.

14.6 Lebensraum (WiF 5 - 28.3)

Chine : 1P, 1F.

Russie : 10P, 10F, 7L (dont 1931 TB-3).
Italie : 6P, S5F, 3L, 2N.

Etats-Unis : 5P, 4F, 2L, 2N, 1A.

Retirer du pool américain tous les LND quadrimoteurs (ceux
dont le cotit de construction est de 4).

Pool du préts-bails : C-47.
Japon : 8P, 5F, 4L, 3N, 1A.
Commonwealth : 10P, 7F, 5L, 3N, 1A (C-47).

Allemagne : 24P, 16F (dont 1 FIN), 16L (dont 1 RUM), 2N,
1A.

14.7 Le réveil du géant (WiF 5 - 28.4)
Chine : 1P, 1F.
Italie : 6P, SF, 3L, 2N.

Allemagne : 20P, 14F (dont 1 FIN), 12L (dont 1 RUM), 2N,
1A.

Russie : 7P, 7F, 5L (dont 1931 TB-3).
Commonwealth : 12P, 8F (dont 1 IND), 6L, 3N, 1A (C-47).
Etats-Unis : 5P, 4F, 2L, 2N, 1A.

Retirer du pool américain tous les LND quadrimoteurs (ceux
dont le cofit de construction est de 4).

Pool du préts-bails : C-47.

Japon : 12P, 6F, 5L, 5N, 1A.

14.8 Ténebres avant I’aube (WiF 5 - 28.5)

Italie : 3P, 1F, 1L, IN.

Chine : 2P, 1F, 1L.

Japon : 12P, 6F, 5L, 6N.

Allemagne : 25P, 17F (dont 1 RUM et 1 FIN), 12L, 4N, 1A
Russie : 13P, 10F, 8L, 1A.

Commonwealth : 19P, 11F (dont 2 CAN, 1 AUS, 1 IND et
1 SA), 10L (dont 1 CAN), 4N (dont 1 AUS), 1A (C-47).

Etats-Unis : 20P, 10F, 10L, 7N, 1A.
Pool du préts-bails : C-47.
14.9 Le déclin et la chute (WiF 5 - 28.6)
Chine : 2P, 1F, 1L.
Japon : 15P, 8F, 6L, 8N, 1A.
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Allemagne : 22P, 18F (dont 1 RUM et 1 FIN), 11L, 3N, 3A.
Russie : 15P, 12F, 10L, 1A.

Commonwealth : 23P, 14F (dont 2 CAN, 1 AUS, 1 IND, 1
NZet 1 SA), 14L (dont 1 CAN), 6N (dont 1 AUS), 2A (dont
1 C-47).

Etats-Unis : 31P, 24F, 20L, ION, 3A.

Pool du préts-bails : C-47.

14.10 Grande campagne (WiF 5 - 28.7)
Russie : 8P, 6F, 5L.

Italie : 5P, 4F, 3L, 1N.

Etats-Unis : 4P, 2F, 2L, 3N.

Retirer du pool américain tous les LND quadrimoteurs (ceux
dont le cofit de construction est de 4).

Pool du préts-bails : C-47

Chine : 1P, 1F.

Commonwealth : 4P, 4F, 7L, IN, 1A (C-47).

Japon : 6P, 3F, 3L, 3N.

France : 3P, 4F, 1L, 1N.

Allemagne : 12P, 6F, 6L, 1N, 1A.

14.11 Grande campagne historique (WiF 5 - 28.7)

Russie : 8P, I-5, I-15, I-15bis, I-153, 2 x I-16 : SB-2, SB-2
bis, IL4 (DR-3), TB-3 (1931), Pe-8 (TB-7).

Italie : 5P, CR-32, CR-32bis, CR-42. Macchi C. 200 (1939),
Ba-65, SM 79, SM-81, Z-501.

Etats-Unis : 4P : P-26. P-35 , B-18A, A-22, A-24, a détermi-
ner, PBY1.

Retirer du pool américain tous les LND quadrimoteurs (ceux
dont le cofit de construction est de 4).

Pool du préts-bails : C-47 (1938).
* Chine : 1P, I-16.

Commonwealth : 4P, Hurricane I, Hurricane IIA, Spitfire I,
Gladiator, Fairey Battle, Wellesley, Anson (1936), Hamp-
den, Blenheim Mk I, Wellington Mk. I, Whitley, Vildebeest,
C-47.

Nov./Déc.: 1P, Skua II.
Janv./Févr. : 1P, Swordfish.

* Japon : 6P, Ki-10, Ki-27 (1938), A5M, Ki-15, Ki-30, Ki-
32,D1A2, D3Al1, G3M2.

* France : 3P, D 500, D 510, MS 406, Potez 631, Amiot
143, Latécoeére.

Allemagne : 12P, Ar-68, He-51, He-100/112, Bf-109B/C,
Bf-109E1 (1938), Bf-110C (1939), HS-123, Ju-87B (1938),
Do-17E, He-111B, Ju-86D, Ju-86G, He-115C, Ju-52 (1934).

Nov./Déc. : 1P, Ju-88Al (1939).

* Ces avion des puissances majeures restent inchangés (par
rapport au scénario initial).

14.12 Grande campagne historique de Day of Deci-
sion (DoD - 27.0)

Russie : 3P, I-15, SB-2, TB-3 (1931).
Italie : 2P, CR-32, SM-81.
Etats-Unis : 1P, P-26.

Retirer du pool américain tous les LND quadrimoteurs (ceux
dont le cofit de construction est de 4).

Chine : Rien.

Commonwealth : 1P, Vildebeest.
Japon : 1 P, Ki-10.

France : 1P, D-500, Amiot 143.
Allemagne : 1P, Ar-68, He-51.

15. Regles optionnelles

Vous pouvez ajouter tout ou partie de ces reégles optionnelles
a vos parties pour pimenter votre expérience. Méme si vous
n'utilisez jamais de régles optionnelles, nous vous recom-
mandons de jouer avec une mise en place optionnelle
(PiF - 15.7).

15.1 Chasseurs bimoteurs

Soustrayez 1 a la valeur air-air d'un chasseur bimoteur (ceux
dont le cofit de construction indiqué au verso est de 3) si :

e il est le chasseur de téte en combat aérien, et
e le chasseur ennemi de téte est un CV ou un chasseur
monomoteur.

S'il vole en tant que chasseur-bombardier, il soustrait 1, con-
formément a la régle 4.3. Il n'y a aucune modification sup-
plémentaire. S'il n'affronte pas de chasseur ennemi, aucune
modification n'est appliquée.

Les chasseurs bimoteurs (autres que le chasseur de téte) ajou-
tent toujours 1 (ou %2 de nuit).

Les P-38 et les Me-262 ne sont pas concernés par cette reégle.

15.2 Missions navales hors carte

Cette reégle autorise les avions a effectuer des missions le
long des lignes de communication bleues. Comme pour les
redéploiements, il faut 20 points de mouvement pour se dé-
placer d'une zone maritime hors carte a une autre et 10 points
pour se déplacer d'une zone maritime hors carte vers la carte
(et inversement).

Exemple. Un FW-200C Condor avec une capacité de mou-
vement de 15 basé a Brest souhaite effectuer une mission aé-
ronavale dans la zone maritime de l'Atlantique Central. 11
vole 4 hexagones jusqu'au bord de la carte, puis 10 hexa-
gones plus loin dans I'Atlantique central, ce qui lui laisse 1
point de mouvement, ce qui lui permet d'étre placé dans la
section 0 de la zone maritime, d'on il pourrait affecter les
convois.
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15.3 Production modifiée des avions

Au lieu des colits standards, un avion cofite autant que le
nombre entouré de vert & son verso. Au lieu des temps de
production standards, il faut autant de tours pour construire
I'unité que ce nombre. Outre la répartition des avions en
pools de FTR, de LND, de NAV et d’ATR, vous devez éga-
lement les répartir en sous-pools, selon la valeur inscrite a
leur verso.

Lors de la construction d'une unité, vous déterminez désor-
mais le colit de chaque avion et en choisissez aléatoirement
un de ces sous-types dans le pool approprié.

Lors de l'accélération de la production d'un avion (PiF - 9.4),
vous ne pouvez toujours accélérer qu'un seul des 4 types (et
non le cofit au sein du type).

15.4 Missions de tapis de bombes

Cette regle permet aux avions d'effectuer une mission de ta-
pis de bombes contre des unités terrestres et aériennes enne-
mies, en utilisant la table de bombardement stratégique. Les
missions de tapis de bombes ne peuvent étre effectuées que
pendant la phase de bombardement stratégique d'une action
combinée, mais leur nombre est illimité. Vous pouvez les ef-
fectuer de jour comme de nuit.

Vous devez diviser le nombre total de facteurs stratégiques
par deux si I'hexagone cible contient une forét, un marais ou
une jungle.

Si un astérisque est obtenu, une unité terrestre ou aérienne
choisie au hasard dans I'hexagone cible est éliminée (mais
pas son pilote, dans le cas d’une unité aérienne). Les résultats
numériques sont ignorés.

15.5 Armes V et bombes atomiques

La construction des armes V et des bombes A prend 2 tours
et colite 1 point de construction chacune. Vous les conservez
comme dans un pool distinct et les choisissez comme type
distinct. Des limites de production s'appliquent aux armes V.
La production de bombes A et d'armes V ne peut pas étre
accélérée.

Les armes V ne peuvent effectuer que des missions de bom-
bardement stratégique, comme les avions. Les armes V-2 et
V-3 ne peuvent pas étre interceptées. Si une arme V-1 est
interrompue, elle est détruite.

Les armes V-2 peuvent également se déplacer comme des
unités terrestres. Les armes V-1 et V-3 ne peuvent faire que
des mouvements stratégiques. Elles ne peuvent pas effectuer
une mission lors de la méme impulsion ot elles se sont dé-
placées.

Les bombes A sont mises de coté lors de leur construction.
Elles peuvent étre placées avec n'importe quel bombardier
possédant 9 ou plus en valeur de bombardement stratégique
au début d'une mission de bombardement stratégique. Leurs
facteurs de bombardement stratégique remplacent ceux du
bombardier. Les facteurs d'une bombe A ne sont jamais di-
visés par deux.

Les armes V et les bombes A sont détruites lors de leurs at-
taques par bombardement stratégique. Si son bombardier est
détruit, une bombe A est détruite avec lui.

15.6 Dissensions au sein du commandement japo-
nais

Les bombardiers LND et NAV japonais sont combinés en un
seul pool. Le joueur japonais ne peut que spécifier la cons-
truction ou l'accélération d'un bombardier. Le type d'unité
(LND ou NAV) est choisi aléatoirement.

15.7 Chasseurs obsolétes

Si un chasseur a une valeur air-air inférieure a la moitié de
celle du chasseur de téte, il n'ajoute rien a la puissance air-
air de ce camp en combat aérien.

15.8 Amélioration des porte-avions

Apres 1943, augmentez la composante aérienne de tous les
CVde 1.

15.9 Interception des missions aériennes

Pour toutes les missions aériennes (voir WiF 5 - 10.3), a l'ex-
ception des missions aéronavales, la séquence de jeu est mo-
difiée.

Tout d'abord, le premier joueur trace la trajectoire des bom-
bardiers (ou des ATR) effectuant la mission, hexagone par
hexagone, de 1’aéroport a la cible. La cible n'est spécifiée
qu'une fois atteinte. Dans n'importe quel hexagone de la tra-
jectoire, le second joueur peut interrompre le mouvement du
premier joueur en interceptant la mission (ou la case ter-
restre) avec des chasseurs a portée d'interception (réduite de
moitié).

Le premier joueur peut ensuite intercepter ou escorter avec
des chasseurs a portée jusqu'a I'hexagone d'interception, et
un combat aérien est immédiatement engagé. Les bombar-
diers (ou les ATR) peuvent poursuivre leur mouvement (et
&tre a nouveau interceptés) s'ils sont franchis, ou interrompre
ou détruire tous les intercepteurs ennemis. Tous les intercep-
teurs retournent a leur base immédiatement apres la résolu-
tion du combat dans 1'hexagone d'interception (puis sont re-
tournés au verso comme d'habitude).

Le second joueur ne peut intercepter que les avions effec-
tuant une mission (et non les intercepteurs du premier
joueur). Le premier joueur ne peut intercepter que les inter-
cepteurs du second joueur et uniquement au-dessus de
I'hexagone (ou de la case terrestre) de la mission d'intercep-
tion.

Une pile de bombardiers (ou d'ATR) souhaitant étre escortée
se déplace vers l'hexagone (ou les hexagones) contenant
d'autres bombardiers (ou d’autres ATR) et/ou les chasseurs
d'escorte (s'ils ne sont pas initialement empilés avec eux),
peut les récupérer et poursuivre leur déplacement aussi loin
que possible avec eux (en tenant compte des différents points
de mouvement dépensés par tous les appareils de la méme
pile), jusqu'a ce que :

a) lacible soit atteinte, auquel cas une partie ou la totalité
de la pile y reste, tandis que le reste continue vers une
autre cible, ou

b) un ou plusieurs appareils sont a portée, et ils retournent
alors a leur base, ou

¢) unou plusieurs appareils décident d'abandonner volon-
tairement (et de retourner a leur base).

Ces options sont choisies apres la résolution de toute inter-
ception dans cet hexagone (ou dans cet hexagone point).
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Tous les appareils restants de la pile poursuivent leur mou-
vement vers une autre cible.

Comme dans les régles standard, les appareils ne peuvent pas
étre interceptés lorsqu'ils retournent a leur base.

Note du concepteur. Cette reégle vous offre une certaine
flexibilité pour combiner des piles de bombardiers ou d’ATR
et leurs escorteurs afin de cibler de nombreux hexagones,
tandis que vos chasseurs peuvent en assurer la protection. Le
scénario idéal consiste a commencer une pile avec des avions
a longue portée se déplacant depuis les arrieres, a récupérer
vos bombardiers et escorteurs a courte portée a mesure que
vous vous rapprochez de la ligne de front, puis a larguer des
unités sur les hexagones cibles lorsqu’elles atteignent leur
portée, tandis que vos unités a longue portée peuvent s’en-
foncer davantage en territoire ennemi (bien siir, cela permet
également a votre ennemi de se liguer contre vous). Cela
maximisera votre puissance de feu d’escorte.

Cette regle optionnelle augmentera considérablement le
temps de jeu et pourrait donc étre limitée a toutes les mis-
sions de bombardement (ou d’ATR) ot un avion de la pile se
déplace au-dela de 5 hexagones (ou du nombre que vous spé-
cifiez), ce qui pourrait faire réfléchir les Allemands a I’idée
du ravitaillement par BV-222 d’Helsinki a Rostov, mais
n’affectera pas la plupart des missions.

15.10 Mise en place

Au lieu de choisir des unités au hasard lors de la mise en
place, placez d'abord I'unité dont I'année d'arrivée est la plus
ancienne (choisissez aléatoirement parmi des avions ayant la
méme année d'arrivée).

15.11 Bombardier non affecté

Si un bombardier n'est pas intercepté au-dessus de sa cible,
ses valeurs tactiques, air-mer et stratégiques sont augmentées
de 1 (sauf si sa valeur est un astérisque, auquel cas il ne peut
toujours pas accomplir la mission).

Si un bombardier est intercepté sans escorteurs et/ou sans in-
tercepteurs, ses valeurs tactiques, air-mer et stratégiques sont
réduites de 1.

Si vous jouez avec cette régle, vous n'obtenez le +1 au jet de
dé de bombardement stratégique (voir WiF 5 - 10.6.1) que si
l'attaque est menée contre un hexagone dans une zone météo
claire et qu'elle n'est pas interceptée par des chasseurs enne-
mis.

15.12 Balayage des chasseurs

Lors de 1'étape (a) des missions d'appui au sol (voir
WIF 5 - 10.3.3), le premier joueur peut également envoyer
des chasseurs a pleine portée vers tout hexagone contenant
une ou plusieurs unités terrestres ennemies attaquées.

15.13 Tirs anti-aérien et pilotes

Lorsqu'un avion est détruit par un tir antiaérien, le pilote n'est
jamais éliminé.

Note du concepteur. Bien que les pilotes aient été presque
toujours perdants si leur avion était détruit par un tir anti-
aérien, le nombre d'avions ainsi détruits était si faible que le
cout économique est plus justement reflété par le fait de ne
pas éliminer le pilote (sinon, comment Biggles aurait-il pu
survivre a tout ¢a, Archie ?).

Exception : utilisez plutot les régles de Ships in Flames, si
vous jouez avec cette extension.

15.14 La dernieére goutte d'essence

S'il reste un point de mouvement a un bombardier, il peut
bombarder (et revenir a sa base) 1 hexagone plus loin. Ce-
pendant, sa charge de bombes est divisée par deux.

Exemple. Le SB-2 chinois souhaite bombarder un hexagone
japonais situé a 3 hexagones de sa base. Comme le SB-2 n'a
qu'une portée de 5 hexagones, il ne peut normalement bom-
barder qu'a 2 hexagones (chaque hexagone colitant 2 points
de mouvement sur la carte Pacifique). Cependant, en divisant
par deux ses facteurs de bombardement tactique a 1,5 (en
plus de toute autre réduction de moitié), il est autorisé a bom-
barder a 3 hexagones plus loin, puis a retourner a sa base a 3
hexagones supplémentaires.

Les chasseurs ayant 1 point de mouvement ou plus peuvent
également se déplacer d'un hexagone supplémentaire sur les
cartes a 'échelle Pacifique, mais leurs valeurs air-air sont ré-
duites de 1.

15.15 Pilotes de porte-avions

Si un CV est endommagé lors d'un combat air-air, mais que
le pilote survit, placez le CV face visible dans le pool de ré-
paration. Si le pilote est éliminé (ou si le CV est endommagé
pour toute autre raison), placez le CV au verso dans le pool
de réparation.

La réparation des CV au recto ne colitent que 3 points de
construction et prend 2 tours.

La réparation des CV au verso coiitent 5 points de construc-
tion et prend 2 tours.

15.16 Portée de redéploiement étendue

Si un avion ne se redéploye que sur des hexagones, des cases
terrestres ou des hexagones points amis, il peut effectuer un
redéploiement jusqu'a tripler sa portée normale (x 6 sil'avion
a une portée étendue). A cet effet, un hexagone point est con-
sidéré comme étant sous contrdle ami si sa case de mer ne
contient aucun avion ni unité navale de surface ennemi (quel
que soit le nombre d'unités présentes dans la case de mer).

16. Réimpression des regles aériennes de WiF 5
(WiF 5 -10.3)

Note. J'ai décidé de ne pas réimprimer ces regles ici. Voir la
version recréée du livre de régles de WiF 5 publiée sur
BoardGameGeek.

17. Errata de WiF S (1% juin 1993)

Les errata, initialement présents dans le livre de scénarios de
PiF Gold 1993, ont été remplacés par ceux du WiF Annual
94/95.

H ok ok sk sk sk ockosk sk sk oskosk ok ok ok
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18. Notes au joueur (ou pourquoi Planes in
Flames n'est pas un casse-téte)

Inutile de préciser que Planes in Flames modifie radicale-
ment le jeu de WiF. Le principal effet réside dans la modifi-
cation des valeurs par rapport aux unités standard. Les va-
leurs air-air des chasseurs sont plus faibles en début de guerre
et plus élevées a la fin. Les valeurs air-air de tous les bom-
bardiers ont diminué (les escorteurs étant désormais séparés
des unités de bombardiers). Les valeurs de bombardement
stratégique et aéronaval ont augmenté, tandis que les valeurs
tactiques ont diminué.

Par ailleurs, le nombre d'unités aériennes a augmenté de
250 % et la proportion de chasseurs est passée de 30 % a
45 % du total, tandis que tous les autres types ont diminué.
Le colit des pilotes a été dissocié de celui des avions. Les
pilotes survolant le territoire ennemi seront éliminés (en
moyenne) % fois moins que leurs avions ne sont détruits. Au-
dessus du territoire ami, seulement %5 sera éliminé. Ainsi,
pour maintenir la parité entre pilotes et avions (sauf coup de
chance), en cas d'offensive, produisez 2 pilotes pour 3 avions
construits. En défense, produisez-en 1.

Vous constaterez ainsi que vous aurez plus d'avions sur la
carte que dans WiF 5 standard (ou les pilotes étaient toujours
éliminés). Alors que produire 3 chasseurs dans WiF 5 cofite
12 BP, dans PiF, ca ne cofite que 10 en offensive (1 pilote
survivant) ou 8 en défensive (2 survivants). Par conséquent,
si vous dépensez le méme montant a PiF qu'en WiF, vous
produirez environ 20 a 30 % d'avions (et de pilotes) en plus.
Cependant, un nombre plus élevé d'avions sur la carte en-
traine des pertes plus importantes. Le résultat final est donc
d'environ 10 a 15 % de chasseurs supplémentaires, ce qui né-
cessitera davantage de chasseurs pour la défense cotiere et
portuaire. Je recommande de limiter vos chasseurs a 40 % de
votre total en offensive, mais en défense, de I'augmenter a au
moins 60 %. Bien que de nombreux chasseurs aient désor-
mais une portée supérieure a celle de WiF 5, la réduction de
moitié de la portée d'interception oblige de nombreux avions
(notamment allemands et russes) a se baser beaucoup plus
pres du champ de bataille que dans WiF 5. Si vous étes sur
la défensive, basez-vous en forét, ne volez pas trop tot lors
d'un tour d'été, interceptez les bombardiers ennemis non pro-
tégés par des chasseurs, puis redéployez-vous aussi loin que
possible du front.

Les effets sur le combat naval présentent un mélange d'avan-
tages et d'inconvénients. Le plus grand nombre de facteurs
navals disponibles pour les bombardiers LND leur confere
un role plus important dans la guerre navale. Cependant,
I'obligation pour une unité de diviser par deux ses points de
mouvement restants avant d'entrer dans une zone maritime
limitera la capacité de vos avions a trouver votre adversaire.

Le joueur allemand rencontre de nouvelles difficultés lors-
qu'il tente d'envahir la Grande-Bretagne. Pilotez-vous vos
bombardiers a mi puissance (volant a longue portée dans la
zone 3 de la mer du Nord, sans protection de vos chasseurs),
ou volez-vous vers la zone 1, qui est la limite d'atteinte de
vos ME-109 (la portée de 3 est ridicule, de toute facon) ?
Bien siir, vous pouvez reporter I'invasion de la Grande-Bre-
tagne a 1941, lorsque vos FW-190 d'une portée de 6 hexa-
gones commenceront a apparaitre. Mais méme alors, ne vous
en tiendrez qu'a la zone 2.

Les tirs antiaériens sont désormais plus meurtriers. Ainsi, si
vous faites voler des avions dans une zone de mer, lancez-
vous en force. Un seul bombardier risque d'étre abattu avec
un impact minimal sur les navires ennemis. Plusieurs unités
aériennes permettront a certaines de passer et de les attaquer.

De méme, il est judicieux de couvrir vos porte-avions avec
des unités aériennes terrestres, afin que les avions puissent
encaisser les pertes antiaériennes, tandis que la présence de
votre flotte peut sauver des pilotes.

La reégle de pool de réserve vous permet de changer de pi-
lotes. Le passage d'un avion a l'autre offre une grande flexi-
bilité. Je vous recommande d'adopter une politique d'achat
de plus d'avions que vous ne pouvez en piloter. Ces avions
supplémentaires seront utiles en cas d'urgence et permettront
a vos pilotes de passer la majeure partie de leur temps a bord
de vos meilleurs appareils (minimisant ainsi les pertes
d'avions et de pilotes).

En raison de la perte d'efficacité, il est généralement préfé-
rable d'effectuer des missions de jour plutdt que de nuit. Si,
toutefois, vous ne pouvez pas protéger vos bombardiers avec
des chasseurs et que votre adversaire peut les intercepter, il
est généralement préférable de voler de nuit. Cela minimi-
sera vos pertes tout en augmentant celles des intercepteurs
ennemis.

Il est toujours préférable d'intercepter plutdt que d'escorter si
vous étes a portée d'interception d'hexagones cibles poten-
tiels. A moins que l'attaque ne soit critique, votre adversaire
ignorera généralement vos missions de bombardement es-
cortées, gaspillant ainsi vos chasseurs. Si, en revanche, vous
ne pouvez pas atteindre I'hexagone cible avec votre portée
d'interception réduite de moitié, vous pouvez envisager 1'es-
corte.

En tant que second joueur allouant un soutien aérien défen-
sif, vous disposez d'options complétement différentes. Dans
de nombreux cas, vous pouvez ajouter un bombardier vers
un hexagone cible contenant un bombardier ennemi, simple-
ment pour permettre a vos chasseurs de voler en escorte (a
pleine portée), interceptant ainsi efficacement le bombardier
ennemi. Cela peut sembler étre une mécanique de jeu
étrange, mais les combats et le soutien terrestres se déroulent
sur plusieurs jours.

Les pilotes des pays mineurs jouent désormais un réle im-
portant dans votre effort de guerre. Méme apres la conquéte
d’un pays mineur, ses pilotes continuent de combattre. Par
exemple, dans la campagne 1939-1945, le nombre de pilotes
du Commonwealth devrait augmenter rapidement a mesure
que les Allemands conquicrent la Pologne (et vraisemblable-
ment la Belgique et les Pays-Bas). Certains joueurs préférent
laisser leurs avions mineurs au sol pour assurer la survie du
pilote (en cas d’écrasement ou de conquéte de la Pologne).
Cependant, je pense qu'il est judicieux de les envoyer au
combat. Ils pourraient capturer des avions ennemis (et leurs
pilotes) et contribuer a perturber leur attaque terrestre.

Si vous jouez avec les cofits de production optionnels (ce que
je recommande), les russes devraient se concentrer sur leurs
bombardiers LND monomoteurs a 2 BP, tandis que les Etats-
Unis devraient se concentrer sur leurs cofiteux mastodontes
quadrimoteurs. Les Japonais devraient se concentrer sur
leurs bombardiers NAV (a moins d'appliquer la régle option-
nelle Dissensions au sein du commandement japonais), car
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ils présentent de meilleures performances air-mer et des per-
formances tactiques presque aussi bonnes que leurs bombar-
diers LND (et puis, vous avez vu la portée de I'Emily ?).

En général, il est préférable de mettre des avions en réserve
plutdt que de les mettre a la ferraille. Cependant, lorsqu'un
avion de mauvaise qualité est abattu, il est probablement pré-
férable de mettre a la ferraille rebut toute la classe, surtout si
les avions restants sont encore dans le pool, ou (mieux en-
core) ne sont pas encore disponibles.

Les avions étrangers sont pratiques si vous en étes le desti-
nataire. Comme la Russie ou le Royaume-Uni, les avions de
construction américaine (et, dans le cas de la Russie, britan-
nique) peuvent faire la différence entre la survie et la défaite.
En tant que joueur américain, vous pourriez vouloir conser-
ver ces avions pour vous-méme. Attention : vous disposez de
111 appareils, vous pouvez donc probablement en mettre
quelques-uns de coté (vous devriez peut-Etre réfléchir a deux
fois avant de vous débarrasser du B-25, un avion antichar).

Enfin, un mot sur 'accélération de la production. En gros, a
moins d'avoir déja construit tous les avions d'une classe, c'est
une perte de temps. Si vous les avez tous construits, que c'est
le début de I'année et qu’il n'y a rien d’intéressant a cons-
truire : accélérez la production, surtout celle des bombar-
diers. Rien n'est plus démoralisant pour un adversaire sous
pression que de se voir noyé€ jusqu'aux yeux par des avions.

C'est tout pour le moment. Restez a 'affit du Canadian War-
gamer’s Journal pour d’avantages de conseils et d'astuces de
jeu.

19. Notes du concepteur

Planes in Flames vise a ajouter aux unités aériennes de
World in Flames le méme niveau de détail que celui apporté
aux unités navales de la 5°™ édition. Pour éviter d'enliser le
jeu dans la complexité, chaque régle possede un effet simple.

Chaque unité aérienne de Planes in Flames comprend entre
250 et 500 appareils. Une unité aérienne dans WiF comprend
différents types d'appareils, mais dans PiF, le type d'appareil
est indiqué sur le pion.

Avec une représentation plus claire des appareils, il est de-
venu nécessaire de définir plus précisément leurs rdles. Nous
avons supprimé les STR et les TAC et les avons remplacés
par un bombardier terrestre générique : le LND. Cependant,
un LND peut étre un bombardier en piqué, un bombardier
d'attaque a basse altitude ou un bombardier de haute altitude.
Chaque LND aura des valeurs différentes pour refléter ces
différents roles. Par exemple, si le bombardier de haute alti-
tude peut avoir une charge de bombes plus importante, il est
nettement moins précis, ce qui se refléte dans ses facteurs
tactiques. En revanche, ils sont bien plus adaptés au bombar-
dement stratégique des villes (ou la précision est moins im-
portante) que les autres types.

Le principal changement a consisté a augmenter la portée de
chaque avion. Pour évaluer les portées, chaque hexagone
(90-100 km) a été doublé et le temps de combat aérien a été
augmenté de 10 % pour atteindre une portée totale de 225 km
par point de mouvement. Les réservoirs largables ne comp-
tent que pour % de points de mouvement supplémentaires par
225 km, afin de refléter leur largage précoce au contact de
I'ennemi.

Les chasseurs perdent la moitié de leur capacité de mouve-
ment lors d'une interception, car ils doivent réagir rapide-
ment a un bombardement ennemi (et non voler depuis un
autre hémisphere). Leur redéploiement apres l'interception
n'est pas entravé, car ils disposent toujours de leur capacité
habituelle de carburant.

Les autres fonctions représentées incluent la capacité de des-
truction de chars, la capacité de combat nocturne, des portées
étendues avec des charges de bombes réduites, des hydra-
vions basés sur l'eau, des bombardiers capables de transpor-
ter des troupes, ainsi que des chasseurs et des avions de trans-
port capables de transporter des bombes. Toutes ces fonc-
tions ont été faciles a intégrer sans alourdir les régles. Lors
des tests, une inquiétude a été soulevée concernant 1'inclu-
sion des missions tactiques de bombardement nocturne. His-
toriquement, bien que largement utilisé pour les bombarde-
ments stratégiques de grandes cibles, le bombardement noc-
turne était peu fréquent dans les missions tactiques. Cepen-
dant, il était utilisé, et ces missions incluent également des
raids a 1'aube et au crépuscule : nous 1'avons donc intégré.

Une deuxieme inquiétude concernait les tueurs de chars.
L'argument était le suivant : « J'ai un rapport de 45 contre 15
(3 contre 1) contre une pile défendue par un JU-87G (avec
une valeur tactique de tueur de chars de 5). J'ajoute un blindé
de valeur 7 et mon rapport tombe a 2 contre 1 (52 contre
20) ». Ceci ne tient pas compte du fait que les attaques sont
annoncées avant l'ajout des tueurs de chars. Cependant, nous
sommes partis du principe que l'annihilation d'une de vos
formations blindées suffirait a justifier la perte de moral de
vos autres formations, nécessaire pour expliquer la baisse du
rapport. Par conséquent, acceptez simplement le fait que des
chasseurs ennemis puissent voler contre I'une de vos attaques
et préparez-vous a la pulvériser avec vos chasseurs.

La principale raison de séparer les pilotes de leurs appareils
était de donner l'avantage au défenseur stratégique lors des
combats (en sauvant ainsi davantage de pilotes).

Cela devrait mettre en lumiere I'absurdité de la stratégie de
Goring lors de la bataille d'Angleterre, ou 1'élite des bombar-
diers de la Luftwaffe fut exterminée en effectuant des mis-
sions sans protection au-dessus de 1'Angleterre.

La regle du pool de réserve refléte la préoccupation histo-
rique de conserver des parcs d'avions de réserve (les vice-
maréchaux de l'air détestaient 1'idée de voir leurs pilotes res-
tent inactifs faute d'avions : ils préféraient les voir en 1'air et
se faire tirer dessus).

L'ajout de pilotes de pays mineurs conquis a leur ancienne
puissance majeure de contrdle représente le grand nombre de
pilotes polonais, frangais, belges et de nombreux autres pays
mineurs libres qui ont continué & combattre aux cotés de
leurs alliés, méme aprées la conquéte de leur pays. La régle
optionnelle qui handicape les chasseurs bimoteurs, par rap-
port aux monomoteurs, est incluse pour souligner le manque
de manceuvrabilité de la plupart des chasseurs bimoteurs (le
Me-262 et le P-38 Lightningen en étant les exceptions no-
tables).

La regle sur les dissensions du commandement japonaise il-
lustre les difficultés de coordination de production d'avions
a destination, soit de 1'armée impériale, soit de la marine im-
périale.
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Eh bien, voila ! Je ne sais pas si j'aurai I'endurance nécessaire
pour recréer un produit aussi colossal, mais bon, c'est la cin-
quieme fois que je le dis ! Bonne chance et bon jeu !

Harry Rowland,
Concepteur.
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Nous répondrons volontiers aux questions concernant les
reégles si elles sont envoyées avec un format permettant d’y
répondre par oui ou non a :

Australian Design Group.
Planes in Flames Questions
25 Quandong St.,
O’Connor ACT 2601
Australia

N’oubliez pas nos derniers produits WiF (prix valables
jusqu’en janvier 1995) : Asia Aflame (carte de I’ Asie, carte
de la Scandinavie, 200 pions, régles et tables) a $20 US,
Africa Aflame (carte de I'Afrique, 200 pions, régles et tables)
a $20 US, Advanced Days of Decision (carte politique, 400
pions, 108 cartes, régles et tables) a $50 US.

TRADUCTION FRANCAISE (version 1.0)

Traducteur : Patrice-Alexis Chaya.

22. Note sur les images des avions

Note de la rédaction. Veuillez nous excuser pour la qualité
médiocre des scans. Peut-étre qu'un jour, moi-méme ou un
autre, enregistrerons ces informations dans un tableur Excel
et pourrons ainsi remplacer ces images numérisées par une
image de bien meilleure qualité.

En attendant, j'espére que cela vous conviendra.
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