e Introduction
des mssionsavecdes cibles a détruire. Les

Phantom Leadevous placeaux commandes services de renseignements vdosinerontles )
doune escadrille dUs chajgcatiohsSsuld chie &t legolitorsded € | 0

Air Forceo u )@ NalyauVietnamentre éventuelles défenses aagériennes ennemies.
1965et1972.Vous devez non seulement En vous basarsur ces informations, ce sera a

détruiredes cibles mais ausgrendre en compte vous de choisir vos pilote
les répercussiormlitiquesde vos attaques. Si appareil. Votre succes affectera la capacité de

le choix devoscibles est considéré trop | 6ennemi ~ r Gatweska aux mi S S
agressif Washington suspernalvotre campagne planificatonet | 6 ex ®c ut itamtau des mi
aérienne. Devenez trop passif et vous serez niveau stratégiqugue tactiquesontpar

critiqué pour avoir perdu la guerre. conséquent primordiales

Bienvenue dans la guerre aériemineVietnam! DansPhantom Leadev ous noéavez pas

L soucier de piloter réellement votre appareil. Les
Chacunele vos campagnes peut étre jouée avec pilotes de votre escadrille sont censés étre des

une esc adrAir Fofceou dedalNavy. d € grofessionnelpossédant out | 6entr ai nel
Les cibles assignees a chageevicesont les aptitudes nécessaires poueefiier leur
différentes et changele caractereles travail. Au lieu de cela, votre défi est de diriger
campagnesChaque campagne est jouée en avec succes votre escadrille & travers chacune
utilisant | 6ucoetedes 1t r OdeSmisdidhs. PReevrezdécider és armes
moyenne et longue. les plus adaptées contre la cible et ses défenses,

del a meil |l eure fa-on doéapp!

Chacun de vos pilotes possede ses propres et commen diviser vos forces entre attaques
uniques capacités. Sélectionner les bons pilotes  54riennes et attaques-abl, et si des armes

et les bonnes armes pour une mission est vital spéciales seront nécessai@s dela mission.
pour le succes de celi@. Lorsque vouseur Si vous étes suffisamment performant, vous
ferez effectuedes missions|s gagneont serez capable déaccomplir

expéf ence et fati guers AV egiremifshieRddFaméndr fofs vistps au
capacit®s maissamf@letiaor er o Nygercail.

mesure que leur fatigue augmente, leurs

capacités diminuent us qud " ce g u o0 idspegles qui suivent régissent la fagon de
deviennenfinalementinaptes au vopendant jouer &Phantom LeadeElles sont présentées
plusieurs missionde tempsg u 6 i | s .r ®C U Rjand |§nBrheordre que laéquencele jeu. Lire

R . toutes les régles avant demmencer gouer est
Entantque hef dodescadrill e, ;n@pbnn¥iAges confiera




e Matériel
Feuilles
Cartes de campagne

Cesfeuillesindiquent
les cibles, lestypes de
campagngossibleset
doautres i

R spécifiques a la
. campagne. Les cercles
L Kall Dleus et rouges sur la

cartesont le numéro

des Cibles etorresponderaux chiffres
imprimésdans le coin supériegauche des
cartes Cible.

Feuill e dbéai de
Cette feuillecontient
toutes les tables de
référence et les

o informations générales
== | dont vous aurez besoin
pour jouer.

Cette feuille
contient la
séquence de jeu
et les zones pour
organisenvos
cartes.

Ecran tactique

Vous utiliserez cette
feuille pour résoudre la
partie «Sur la Cible»
des missiors.

Zones adjacentes
Utilisez toujours le
chemin le plus court
lorsque vous calculez la distardens le
c a d rume atthgue od @n mouvement.

nf or mat.i

Les zones adg@ntes a la zone centrale
sont:l es qQquatre zones

Les zones adjacet e s une
sont: la zone centrale, les deux zones
déapproche qui
considéréet les trois zones de pré
approchequitoc hent | a
considérée

0 NS

Comlgr Aeea

Les zones adjacentasunezone de pré
approche sontles deux zones de pré

approche qui touchent la zone de-pré
approcheconsidéréest les zones

déapproche qui
approcheconsidérée

Le dé

A chaque fois qudun

cours de partie, lancez un dé a dix faces

(d10). Cela générera des chiffres aléatoires
compris entre 1 et 10. Certains dés ont des
1 7

chiffres al |l ane0ale
Traitezle«0é du d® cagissaite
do6ulD»c
Pions
Appareils : chaque

o o pion posséden coté

B . 2 «basse altitude (L)

= ~__=| etun coté«haute

altitude» (H).

Défenses antiaériennes: ces pions ont un

Zone

déap

zone d

touchent

do.

t-ouchent

j et

soi l

recto et un verso. lisntun Sited 6 u netc ! t ®
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Les Sites sardes systemes de canons et de

missiles ennemis basés au sol et qui
attaquent vos appareils.



Les (Unfit) peut toujours esquiver (Evade) les
Bandits attaques.

sont des
chasseurs
ennemis qui attaquent vos appareils.

Dommages a la cible utilisé
pour notelles dégats que vous

_ _ avez infligés a la cible.
Placez tous les pions de défense-anti

aérienne dans un récipient pour les piocher
lorsque vais déterminez les Sites et les
Bandits présents.

Feuille de campagne placez le
pion «Target» (Cble) sur la
feuille de campagne pour vous
sauvenir de la zone (Route Pack)
dans laquelle se trouve votre C|ble

Les défenses ardiériennes ont leurs

val eurs dobéattaque dans | a partie sup®rieure
du pion. Place ces trois pions dans les trois cases
. L « Start» de
Le chiffre dans le cercle noir indique la la feuille de
portée maximale des attaques du pion. Si un campagne.
pion ne possede pas de &ta@f il ne peut Lorsque

attaquer quoun chass e\}busvoﬁs‘?epértéz%dk}ﬁlé’tééﬁe Iadfé'hlﬂe | a
méme zone que i de campagne, utilisez |¢

H ou L indiquela capacité 4 attaquer des case situéa droite de chacun des pions.

appareils a haute ou basse altitude. Ou aux

deux altitudes. Armes
S6i | po KRsdadsesoneain ¢ Point de poids
supérieur gauche, le pion peut &tmaqué Nom de l'arme
tantpar des armes antadarquepar des Portée d'attaque impossible
armes normales. + _]'5 1 g Facteur d'attaque
o . —s— Portée maximale d'attaque
S0 ,' ) ! pro«S s d'a!utseson Co!n ., ; B :'----Attaquc a haute altituiqautnriséc
superieur gau_che, !e m @st Con_s,ldere = =~ Attaque 4 basse altitude autorisée
comme une cible Iégére. Certaines armes
obtiennent un bonus contre les cibles Armez vos appareils avec
légéres. Le bonus est indiqué saipion de |l ors de | a phase dobéar mer
| 6ar me.
Les armes sont soit des munitions externes,
Stress: utilisé pour enregistrda des munitions internes ou des systemes
quantité de stress subie par transport®s par | dappare
chacun de vos pilotes. Chaque apareil individuel est limité dans
ce quobil peut ou ne peut
Lorsquodoun pil ote subi dausedupads, dgyléneset dgs byatenmes
immédiatement le pion Stress sur la carte de de vol.DansPhantom Leader cabveus t
| appar ei-dnlegdffetss ubi sseddar mer vos apneareil s a\
combi nai sonqudl@missiones pour
Si le stressend lepilote «Secoué» soit réussie
(Shaken), utilisez les statistiqueSkakern»
au lieu de ses statistique®©kay». Si le Chaque arme représentée dans le jeu
stress rend le pilote inapte au vol (Unfit), possede les caractéristiques suivantes
retirez tous | es pions de | 6appareil.
Loapparpelut npl us ef f eRointg@ermidg: & galtea ppidsepour
ou de Suppresgioh}n appare” inapte armer un apparell avec cette arme.



Facteurd 6 a t t: wogsuwlevez obtenir un
résultat au dé égal ou supérieur a ce chiffre

271 Branche du servcei Les cartes de
| United States Air Force (USARArmée

pour réussir aducher une cible. de | 6 Ai r dantpousymbdles Uni s)
uninsigne ailéen argent et celles de
Port ®e maxi mal eladd at t|afited®Stated aly(USNMarine des
di stance maxi mal e (qu eEdtsQUai$) thbsigrie Qiléeh or.
parcourir pour attaquer une cible.
31 Degré des capacités Les capacitédu
Port ®e doattaquersii mp ogiéd sént seit Nouvea@\®id), Bleu
VOUS ne pouvez pas attaquer aune portée (Green, Normal (Averags, Expérimenté
spécifique, ceci sera indiqué par le chiffre (Skilled), Vétéran Yeteran ou As Ace).
deportée rougeyui estsitué pres de Plus la valeur est élevée et meilleures sont
| 6i nformation de por t|8&apicRésdudilote.ndi quant une
portéeutilisable
4 - Expériencei Le nombre de points
Attaques a haute altitude: | 6 ar me pewydipexp®r i e ote doitgagnerpdure pi |

étre utilisée par un appareil a haute altitude.

Attaques a basse altitude! 6 ar me
étre utilisée par un appdra basse altitude.

Nom de la munition:l e nom de |

sa désignation militaire.

Cartes Appareil
Chaque carte de pilote

Chague carte posséde deux fagediquant
di ff®rents ni poardeu x
pilote. Tout au long des présentes regles, les

doappareilchoi si
repr ®s enteesonéquippgpar ei li ndi quent |

étre promwet accédeaudegréde capacité
supérieursituéau dogde la carte.

peut

51 Typed 6 a p pialLa d&dighation
militaire de | 6appareil
bar me ou
6iPoints dooptdanombres p®ci a
de points doéoption sp®ci
supplémentairesemportés pour avoir

| 6appareil Les t

(@}

es points dooc

gagnésselonla longueur de la campagne en

d Oterx i®m i ¢ inCotrte, noypnnalo® e

longue. Vous pouvez dépenser les points

>
—

termes «@ppareib> et «pilote » feront
référence a ces cartes.

dooption sp®ci alpaur dur a
gagner | 6utilisation d
avantages.

o
"

77 Années de ervicei Les années
pendant lesquelldsdb appar ei &u a
coursde la Guerre du Vietnam.

®t ®

8 - Calmei Retirez ce nombre de points de
stress de | 6ampearei |l 7 |
mi ssion (que | 6appareil

9 - Stressi Les pilotes subissent du stress

[ oies il dda T AP
1

0to4 Okay Slow +1 +0 l orsqudil s partent en mi
445'1";”::’“;::1::_?“; 2 peuvent ®galement subir
uém, Rockets sont attaqués par dBainditsou des Sites.

Gun (Hit: 10 = Range: 0 « AtA or AIG)
Si le nombre de pointsdestses d 6un pil o

tombe dans la fourchetteQkay», il utilise
q uleésstatistijuesrde la rngedkayp d@isae n c e .
j eaarte La fourchette de la carte prise pour

17 Nom du pilotei Le nomde code des
pilotes ne servent
nébaffectent pas | e

4



exemple va de 0 ° 4. 16eCQasoqiuOn trauve gang cette eore |

dépasse la fourchetteQkay», il devient disponibilité du canon et des informations

secoué $hakei. relatives au mitraillage. Les& dUWSAH 0
ne sont autorisés utiliser des canons

Silenanbr e de points de jspiH@&@sSéentdd uqu i Ipdretir de

tombe dans la fourchetteShakeny, il appare”s ne possédent pas de canon

utilise les statistiques de la rangée inhérenti 1 s ont INOGumedi cati or
« Shaker» de sa carte. La fourchette de la

carte prise pour exemple va de 5 a 8. Cartes Evénement

Lorsqubun pilote d®pagsela _fourchette

« Shakem, il devient inapte au vol (Unfit). All Good Things

Lorsqudéun pilote devi v ol
. . Evénements

(Unfit) (la fourchette dJnfit » sur sa carte

est 9+), retirez toutes les armes de e S Tun et —g— vers cible

| 6appareil . Un pilote sor-eible N

attaquer neffectuer de suppression. Les
pilotes inaptes ne peuviepas étre choisis
pour une mission.

retour au bercail

Lorsque | 6on vous demanc

10- Statut i Ok (Okay), secouéShakei carteEvenement, tireta de ce paquet. La
ou inapte au volnfit). Il est basé sur le partiesupérieurendique les événements de

nombre actuel de points de stress du pilote.  Mission ayant lieu sur le chemin menant a
la cible. Lapartiecentrale indique les

11 - Vitessei Rapide (Fast) ou lent (Slow) modificatiors dans les défenses ldecible.

A Chaque toyrun pi|0te rapide attaque La partieinférieure indique les événements
avant doé°tre attaqu® plemissigneaygantfieu suelgchemindy e s
Bandits ennemis. Un pilote lent attaque retour.

apres que les Sites et les Bandits ont

attaqué. Cartes Cible

— Les cartes Cible
127 Air -air i Capacité akair. Ce chiffre Biinex Bridan détaillent les

est utilisé pour modifier toutes les attaques objectifs de votre
et les suppressions @ir effectiées par le mission ekes

pilote. défenses.

137 Air-soli Capacitéir-sol. Ce chiffre = renez 1 Le numéro de la

est utilisé pour modifier toutes les attaques il A B cible se situe dans le

et les suppressions aol effectuées par le |~ coin supérieur

pilote. gauche etorrespond
aux cercles

14- WP i Points de poidd.e nombre
maximum depoints de poids de munition

que | Opept panspater! Consulte les cartes Cible et sélectionnez
" . . : les cartesyantun numéro de cible indiqué

15- Munitions 1 Le liste despions sur la carte déa campagneUtilisez ces

«Munition » que vous pouvez charger sur  cartes pour former votre paquet Cible.

' 6appar diel nom doune MLl tsla®bs careible de coté. Elles

néapparait lpnusitiome r | apglsdroftlds utilisées durant Ja campagne.
peut pas °tre charg®e sur | 0appareil.

numerotés sur les cartes de campagne.



e Mise en place de la « Politics» dans les casesXtart» des
différentespistes de la campagnidasez le

campagne résultat da droite immédiatedu pion.
Placel 6 ®cr an tactiqgue, Exempeardeaensdededdsmnage ci
campagne et | 06®cr an dmasquetiraRetod»oirnearsra@»fle Vo us .

i _ i marqueur« Intel » pointe vers «1 Center
Melangez les paquets Cible et Evenements  gite» et lemarqueur« Politics » pointe

et placedes face cachée danslgections Vers «2 ».
appropri ®es de | 6®cran des cartes. Pendant |
jeu, mélangez les cartes défaussées pour Recon (Reconnaissance)
former un nouveau paquet lorsque vous Cette piste représente la capadieé
avez besoin de tirer ugaensamit e ety fiuddd s
reste plus de carte dans le paquet. reconnaissancges Etats UniQuand les

capaci®s de | 6ennemi sont e

Placez le récipient contenant les pioies

. C N s duvrent alorsdavantage de possibilités de
défense artaerienne pres de la carte de la

ciblesparmi lesquellesotre escadrille

pourra choisir, en augmentant le nombre de
cartes @le tirées lorsde lasélectiondela
cible pourunemission.

campagne.

Short: 4 Days, 8 SO Ch(),iSisseZ la
VP Evaluation [CIV=ISNe[RE]
11+ Great campagne que
son0, Sood vous allez
5to7 Adequate
entreprendre. Il y

3or4 Poor ’
2- Dismal a trois types de

Medium: 7 Days, 14 SO [RGLI=IeI
VP Evaluation (courte, moyenne
$§+ 55 grea(: et longue) qui

to 00 Anifi
10to 15 Adequate g specifient le
6to9 Poor [ “Qm'?re de
5- Dismal missions ou de

jours que la

Intel (Renseignements

Cette piste représente la capacité de

|l 6ennemi ~ d®terminer gl
Etats Unis peuvent attaquer et a positionner

les défenses a proximité de cel@sQuand

|l es capacit®s de | 6enner
endommagées, le nombre de Sites et de

Bandits disponibles pour défendre une cible

est réduit.

Politics (Politiques)

Cette piste représente le soutien politique a
Le type de campagne détermine également la guerre. Chaque cible posséde une valeur
lenombred@ 0i nts doéopti on Pitausalian g @as. Lorsque le pion

campagneomprerira

disponibleset le nombre de points de politique est deplace sur la piste de la
victoire que vous deveemporte pour gauche vers la droite, votre capacité a
atteindrechacun desiveaw de succes de choisir des cibles est réduite.

la campagne.

Lorsque vous choisissez une carte Cible,
déplacez le pionditics vers la droited 6 u n
nombre de cases égal a la walpolitique

de lacarte Gble. Vous ne pouvez choisir
une cible que si la valeur politique sur la
piste est supérieure ou égale a la valeur
politique de la carte Cible.

Pistes de la campagne

Les pistes de
la campagne
enregistrent
les dommages
infligés aux

ressources Exemple: si la pistePoliti csindiquait une
strategiques valeur de 2, vous ne poler sélectioner

de | oennemi par votr ege®schidalet ingvaelpoftiguéde ' €S

marqueursc¢Intel », « Recon» et 2 OuU moins.




Poi

nts doopt (SO

Chaque carte de

Short: 4 Days, 8 SO

vP SAEINEHLLE campagne
11+ Great spécifie le
R nombre

déooptions sp®ci al es
de campagne différentes offrent un nombre
depointd 6 opti on
nombredg oi nt s d 6 oipdiquéo n
représentéa quantité&otale disponible au
cours de la campagne en son entier.

Avec Vvos pointgswuddopt
pouvez acheter des armes spéciales su de
avantagesLe codt des armes se trouve sur

la feuille de la campagne. Le co(t des
avantages e trouve sur

di

spRci al e}

s p ®pilotes,| el a d®penspiondes poin
sp®ciale, |l e statut de |
campagne. Cette feuille devra étre
photocopi ®e ou t ® ®c har ¢
www.dvg.com.

sponi bl es. Des dur ®es
Sélectionner les pilotes de

Biefsfc®I @ni | | e
3 ,t&mﬁ*‘—_"\_qwmﬁ Au début de la

=S § campagne,

sélectionnez les
cartes Pilote
%elonles

on .
A niveaux
doexp®rience

dfes pllote? (Fle NNbdeaVeteaaag;t selon

|

4 Phantom

U'o't'rCe Foudee d®pe
Chaque campagne l OUSN.
WEAPONS possedesa propre : o
Weapon SO NS d6 = Si vous choisissez une
AIM-7 Sparrow y 'Iste car meg campagne USN, tous les
st Ll disponibles. pilotes de votre escadrille
Mk.82 Iron Bomb 0 Certalnes de ces . ~ , . L,
Mk.84 Iron Bomb (] R q doivent étre désigneés
:g:jé g:l:.:up lg ‘3”;1?5 gotutint desﬁ o p toHo ué]n I?rr:e appaJSN.Eespilotes ~ | 0
rike
. t signe dore
ggM-G'ZWalleye L8 spécialepour g
u 0 2 - . -
BLU-1 ij| Pouvoirétre prises — Si vous choisissez une
Rickate 0 pour unedmlssmril L HEVTT M campagne USAF, tous les
-10 Smart Bom soagddoun co 4 Il pilotes de votre escadrille
GBU-12 Smart Bomb 1 ; ; P . ~ L
ECM Pod i Pion. Une fois que doivent étre désignés
- vous avez achete comme appartenant 7 | dU
une arme spéciale, vous pouvez la placer ont un insigne doreé.
sur un apparei/l Les points doéooption sp®ci al
dépenés pour acheter des armes spéciales  Vous ne pouvez choisir un apparmgilesi
sont perdus, m°me si daf@umMmehepP®Rei ddbamm®esde :

pasconsommeéelurant la mission.

Feuille de marque

& i

Enregistrez les
informations
relatives a votre
campagnet a
vos pilotes sur la
feuille de
marque. Les
informations
enregistrées sur
la feuille de
marque sont
utilisées pour déterminer la promotioesd

= Plapar Lag =

| 6ann®e de | a campagne.
Ni veaux dbébexp®rience pol
lorsd6 u naenpagne courte

1 Newbie, 2 Green, 4 Average 1 Skilled.

Ni veaux dbéexp®rience pol
lorsdé u naenpagne moyenne

1 Newbie, 2 Green, 5 Average, 1 Skilled

1 Veteran.

Ni veaux doéexp®rience pol

lorsdé u naenpagne longue
1 Newbie, 2 Green, 6 Average, 2 Skilled
1 Veteran.



Notez quechaquecarte de pilote a deux +t6points d6OS au d®but d
cOtés quiindiquent les statistiques du pilote moyenne
© di ff®rents caaVwegaux Wpexp®si d6OS au d®but d

pouvez s®lectionner Ilongue ou | dautre c!lt®,
mais si vous voulez promouvoir un pilote
durant la partie, assure@pus de Exemple:
sélectionner le coté moins expérimenté. || Si vous placiez delw100dans votre
y a une étoile dorée sur le c6té promu. escadrille vous commenceriez votre
campagne moyenne avec 8
Exemple: je vouwdrais sélectionner une spéciale supplémeaires.
escalrille pour unecampagnédrolling
Thunderonguecomprenanseulement des Avantage : promotion des pilotes
F-4 Phant OSAE Jedheisid 0 Apres avoir choisi la longueur de votre
Newbie- Cajun campaghne, vVous pouvez ut
Green- Junior, T-Bone « Avantage: promotion des pilotes. Ceci
Average- Kirin, Papa, Jagger, Smels, vous permet de promouvoir immeédiatement
Boomer, Scorpio un ou plusieurs de vos pilotes. Retournez
Skilled- Splashdog, Robin chaque pote promugrace &et avantage
Veteran- Monger desoncoté non prom@r soncoté promu.
Chague promotion de pilote codte 2 points
Qualitéede | 6appareil déoption sp®ciale pour
Le F-4 Phantom lkest, dans le jeu, la courte, 4 points pour une campagne
r ®f ®r ence en ter me demoyeanreleti6paits godiraupeampagnel . Le
fait de sélectionner un appareil avec des longue.

capacités inférieures est compensé par des
points doéboption sp®ciale suppl ®mentaires au

début de la campagne. e Séquence dejeu

lLenonbr e de pointsOJo6optio sp®ci al e
gagnés dépend de la durée de la campagne " €-VO

que vous choisissez. Tirez une ou des carte(s) Cible
Sélectionnez I&ible et déplacez le

ChaqueF-105et Wild Weaselfait gagner. marqueurPolitics
+lpoint doOS au d®but Ddtemingeet placemeSiagiceens
courte Assigrez lespilotes
+2points do60OS au d®butAmedlesappareilsa mpagne
moyenne
+3points ddOd oawmed®@mump/alg/ere la cible
longue Tirez une carte EvénemeaVers Cible»

_ Place les appareils
Chaque-100, A4 etF-8 fait gagner. Détermine et placez leBandits
+2 points do60OS au d®bpekirydidh Ul 8éfehisBsBabRelnR<Epar
courte lesservices deenseignement
tApoints doOS au d®butTjed Gnd ae EGEASTMBE itfle »
moyenne Place le marqueufurndans la case 1 »
+6points d60OS au d®but dbébune campagne
longue Résolution « Sur Cible » (4 fois)

Chaque FLO4 fait gagner Décision de largage

+3 int do6o @b ut Agague de:pi_lotes rapides _
couprt(ejl n 0 O Bine aampag ! Attaque desSiteset desBandits



Un pilote peut effectuer une garession
Le pilote
Les pilotes lents attaquent
Les appareils se déplacent et changent
déaltitude
LesBanditsse déplacent
Avancez le mrqueur<« Turn »

Vol de retour au bercalil

Tirez une carte EvénemenRetour au
Bercail »

Lancez le dé pour le résultat des SAR
(« Rechercheet Secouir »)

Débriefing

Enregistrez | 6issue
points de victoire, ajustez lesarqueurs
Remnetintele t | e s pfonspétiales
Ajoutezla valeur de stress de la cilaax
pilotes

Récupération du stress par les pildtesis
les pilote$

Déplacez lemarqueutPoliticsd 6 une ¢
vers la gauche
Enregistrez
pilotes

e Pré-vol

Tirez des cartes Cible
e = Referezvous
s ~ | | alapiste

intel BERSTY PR - Reconsur la

N

~4 carte de la
campagne

pour
déterminer le nombre de cartes Cible tirées
pour cette mission. Le chiffrgui apparait
droite du pion (vers ou la fleche pointe) est
le nombre de cées que vous tirez.

N

Exemple:d 6 apr s
Reconrci-dessusvous devrez tirer 2 cartes
Cible.

Examine chacune des cartes Ciple
choisissezn une commeg€ible pour la
mission et placeta dans la zone centrale de
| 6®cr an

9

a s/ d

| 6exp®rie

Cible de c6té. Vous ne pouvez choisir

« Politics» inférieure ou égale au chiffre
situé a droite dmarqueurPolitics

Avantage : reconnaissance
Apres avoir consulté les cibles disponibles,
vouspow ez choi sir
« Avantage: reconnaissance avec vos
points doéoption

Vous pouvez
spéciale pour tirer 2 cag€ible
supplémentaires. Une fois que vquis
connaissance des cibles supplémentaires
aYouspouvez K& £ b K ©

nouveau. Vous pouvez la repeter autant e
fglg que vous le voulez.

Une fois que vous avez choisi une cible,
déplacez le piofoliticsv er s | a

nombre de cases égal a la valeur politique
== de la carte Cible.

Pelitics: 1

Exemple : cette cible & une
valel® poftiue §esLs de

Période de calme

Si vous ne pouvez choisir aucune carte
Cible a cause de leur valeur politique trop
élevée, vous ne pouvez pas effectuer de
missionpour le tour en cours.

Vous pouvez aussi choisir de ne pas
effectuer de mission powe tour.

Si vous noeffectuez
ce tour, déplacez lesarqueurdolitics,
InteletRecond 6une case
Puis rendez/ous a la phase de débriefing
de la mission et exécuten ks étapes.

Déterminez et placez les Sites

| anarqueus i t illy auraggneralement des Sites dans la
dans | e

zone centrale et

voisines.

Dans le coin inférieur gauche sieartes
Cible se trouvent un chiffre indiquant le
nombre de Sites dans clme dezones

t ez led autigsicartes Me t 4 0 @ p p r o ¢ hue se¢odmipfife e t

dr oi

attagqu® p equde catte diblagastune ValéuBv a s i on

ddbachete

sp®ci al e

d®penser 1

®r at

t €

S

pas

.vers | &



indiquant le nombre de Sites dans la zone
centrale (Ctr).

Data

Exemple pour cette

cible, placez 1 Sitedans
chacune des quatre
zones dbé&ppro
Sitesdans la zone

App Cir
Sites R
Bandits 0

Small Target: Sul

pouvez pas en envoyer plus que le chiffre
indiqué.

Exemple: cette cible indique que 4
appareils peuvent étre pris pour la mission.

2éleetiongeg les pilotete votre escadrille
qui vont effectuecette mission et placez

centrale leurcaredevan ous de f a-on C
puissent étre armeés. Les pilotes qui sont
Ecran tactique inaptes (Unfit) ne peuvent pas étre assignés
Vous utilisez a une mission.
| 6®cran tactique _
pour organier les Armez les appareils
combats tactiques Allouez les armes et lesicelles (gods»)
air-air et airsol. a chacun des appareils que vous avez
Une piste de tours sélectionnépour cettemission.
estpréseng pour Léar mement sp®cirz que gL
enregistrer les dépendra du rélgue chacun de vos
quatre tours que les appareils sera supposé tenir au conalpat
appareils doivent cours dda missionLe nombre et le type
passer aulessus de la ciblers dechaque ddarmes que VvOosS avions f
mission. Tant que vos appareils se trouvent  sont limités de plusieurs fagonkes poins
sur cet écran, ils sont consiédé comme de poids par apparelil, la liste des armes
étant« Sur Cible ». indiquée sur la carte Appareil et les points
déoption sp®cial e.
Pour chaque zone doéapproche et | a zone
centrale, tirez aléatoirement du récipient le Limite des points de poids
nombre approprié de pions de défense anti Chaque appareil a
aériennePlace les pions, face Site visible, une quantité
dans | a zone centrale Pnaximale de points
laquelle Is ont été tirés. de poids (WP)
déoarmes quodil peut trans:t
Assignez les pilotes est réluit par la localisation de laifle sur
Vous devez maintenant décider quels la carte de la campagne (ces points de poids
pilotes envoyeenmission. sont censeés étre utilisés pour transporter du
carburant supplémentaire).
Il sbébagit dodamslaré®ditape cruci al e
d éne mission. Faites de votre mieux pour Avantage : ravitailleur
sélectionner les pilotes en vous basantsur  vous pouvez choisir doac

les statistiquede laCible.

runuees. 1

Chaque carte Cible indique le
nombr e maxi mal
pouvant participer a la
mission. Ce chiffre estisible
sous | a sil houet
dans la partie centrale basse de la carte

Cible. Vous pouvez envoyer moins
doappar eon masgousnei s s i

"
vV

d

Ir
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« Avantage: ravitailleur» lors de lgphase
ddar me me n tavantaeven i r
ravitailleur réduit la pénalité en points de

pBi&’s R hikibn'®WP. Le cotien

poi nts doogetcatavantagesi ®c i al ¢

bas® sur, e nombre doapf
ﬂis@ion:%%ppér&l@e? Mofhs £3' pJ)ints
dooption sp®ciale, de 4
points doéooption sp®ci al e
5

points dooption sp®c

un



Points de poids  Chaque arme a un codt en
I poiAnts de poids. Les pior}s _
g_[@ doar me ddnslaboitei
=4 n limitent votre sélection. Vous

ne pouvez pas utiliseifys de

p i 0 n stypeldbonné quia quantité

fournie dans le jeu. Les pions possedent un

type de munition sur une face et un type

S

di ff® r ent sur | dautr
s®l ectionnez | edespi o
sur les cartes Appareil appropriées.
Exemple: si
vous attaquiez
CAMPAIGNS une cible

B Short: 3 Days, 550

située dans la
Route Pack 5
(Nord
Vietnam) lors
de la campagne courte Rolling Thunder
pour | e compte de
appareils subirait une gnalité de-2 points
de poids. W F-4 Phantom llqui peut
habituellementransporter6 pointsde

poids ne serait plus capable de transporter
que 4 points de poids.

wr Evalustion
2. Great

Seor? Good

does Adequate
Zord Poor

1 Dismad

Modiumi 6 Days, 13 50

0

Typesd 6 ar me
Il y a troi
air-sol et nacelles (pods).

s t: girmie, s

Lesmissiles airair (AIM -9 et AIM -7) ne
peuvent étréirées que contrdes Bandits
ennemis. Ces pions posseédent des bandes
jaunes pour rappeler
ne peuvent étre tirées que contre des
Bandits, qui possedent également des
bandes jaunes.

Toutes les autres armes sont des armes air
sol et peuvent attaquer dsges et les
Cibles, mais pas les Bandits.

Les nacellesRodg (canon eECM) sont

des cas spéciau8i un appareil a la
désignation &lo Gun» (pas de canon)

mais peut transporter une nacelle canon,
vous pouvez charger une nacelle canon sur
| 6 a p fJaernacelle ECM (contre

mesures électroniques) vous aide a protéger

11

| 6 a p pesattagieb endemieReférez
vous a la liste des armes pour les regles
spécifiques de chacune.

e Vers la Cible

Ceci représente le moment a partir duquel

I I d
fe e SO IR

Carte Evénement « Vers Cible »
Tirez une carte Evénement et utilisez la
section du haut pour

gl

r ® s

Annuler une mission

Apr s que IVér®GibRmait me nt

été résolu, voupouvez décided 6 annul er

| 6or dr e decungdeé certainsoon d 6

detous les appareils en missiddela vous
Ugankt de rentiogee lesrapparéils v 0 s

endommagés a la base sans avoir a affronter

l es do®f eCivd e dbunmedannul

mission entiere si ceHei ne peut pas étre

couronnée de succes.

¢

Les appareils dont la mission est annulée ne
gagnent pas doexpl®ri ence

d estrgss lig 4 I€iblejds fagomnrormale. Les

appareils dont | a missic
doivent passer paaésolution« Sur
Cble»et | 0 ®v Ratoarme nt ¢
Bercail».
Nacsuled dppaneilst qudel | es
Placez chacun de
VOS pions
déoappareil da
| une des zon
préapproche.
Vous pouvez
placer plus d
appareildans la
méme zoneC 0 e s t
une bonne idée de
planifier ceci au
momentou vous armez vos appareils.
Choi sissez ®gal ement | 0c¢
chaque pion dobéappareil



Déterminez et placez les
Bandits

Carte Evénement « Sur Cible »
Il y a unechance que les défenses de la
Cible ne soient pasommeon vous avait

La carte Cible indiqué 6 i mp or t a n c eannPrRCEPPYY déterminer les changements,
couverture aérienne ailessus de I&ible. tirez une carte Evénement et utilisez la

La quantité et le type exacts des chasseur ~ Section du milieu pour résoudre

présents ne sont pas connus tantquevous | 0 ®v ®nement .

nbavez pd&hleeatteint | a

:Dala App Ctr /
jSites 1 2 K,

| Bandits 0 1

Reportezvous a la

carte Cible pour

I E) | determineie _

nombre de Bandits

Overkill: Inflict 7+ Hits | 4o\ 1< dim

Cible. Le coin inférieur gauche deartes

Cible indique le nombrde pions Bandit

tirés pour cheune degonesd 6 appr oc h

pourla zone centrale.

e Sur Cible

La phase de résolutionSur Cible» est

divisée en quatre tours identiquéschaque

tour, gardez une trace des mouvements et

des combats sur | 6®cr an
ion «Turn» pour gardeune trace du tour
n cours.

Décision de largage
z oifBAPRAIGIS peyvers wantenagt farguer

(se d®barrasser do)

l es munitions quoil s
d 6 a prpunidopstsent perdues| etine pegvang
attaquer dounit®

Exemple: pour cette ciblgetirez O pion
Bandit pour chaque
pion Banditpour la zone centrale.

-

une
tr e
Pour chaque zone
centrale, tirez aléatoirement du récipient le
nombre approprié de pions de défense-anti  généralerant effectué par les appareils
aérienne. Placez les pions, face Bandit transportant des munitions @il afin
visible, dans | a zonedd&igrdespenaii@slass deswombaisnt r al e
pour laquelle ils ont été tirés. Aprés que aeriens.
tous les pions Banddnt été sélectionnés,
examinezes. Si le pion indique No
Bandi », retirezl e de | 6®cr an
remettezle dans le récipient. Les pions
restants représentent les chasseurs ennemis
assignés a la défenseldecible.

ennemi ¢

S®quence doéoattaque d
hpparkilsque et

Lors de | a phase appropt
appareils peuvent dépenser des munitions

pour attaquer I&€ible, des Sites odles

Bandits. La vitesse de chaque pilote est

utilisée pour déterminde moment own

appareil attaque.

Destruction des défenses anti-
aeriennes par les services de
renseignement

Consulez la piste Irgl pour déterminer si
VOUS pouvez retirer un pion Site et/ou
Bandit.

Les pilotes avec un facteur de vitesse
« Fast» attaquent avant que les Sites et les
Bandits le fassent.

Les pilotes avec un factede vitesse
« Slow » attaquent aprés que les Sites et les

iBﬁa\dﬁiddL}@’ | 6aient fait

Chaque appareil attaque individuellement et
attaquer quodune

ne, ,peut
zone, éjgtaeﬂ&djég qﬁann appareil avant de

déclarer une attaque avec un autre appareil.

Si la piste indique €enter», détruisez le

type de défense indigsitué danga zone
centrale. Si€entere ndest pas
détruisez le type de pion de défense indiqué
situé danda zone centrale ou dans
néi mporte quelle

12



Restrictions aux attaques

Un appareil est limité quant aux unités
ennemi eeutatjaqueri selonpa
position et son altitude actuelles et les
armes quoil transpo
appareil peut

Attaquer la carte Cible avec tout ou partie
deses

pi ons -sdodla rpnoeu raviur

Attaques air-air
Lorsque vous utilisez
des armes aiair ou
6 a que eoudittaquez un U n
ﬁ Bandit aux canons,
vous pouvez infliger
des dégata ceBandit. Lancez un d10 pour
@Hagué drrfe qui tire et reporteaus au

Facteur d'attaque

AN

rt

AN 2

i

soient port®e de | af £dthd @r edocaditim@a d ¥sR PPk I8 I®
soit a la bonne altitude. modifié du jet de dé est supérieur ou égal au
ou facteur dobéattaque, un da@
Attaquer | a carte Ci bgand'utx' c%entoI g ez s%e I 0saepf
arme ayan un "Be
trouve a basse altitude et dans la zone : .
apres avoir subit 1 degat.
centrale.
Oou Modificateurs
Att_aquer un SlteAavec tout ou pa_lrtlesm COTERSS GYETSE. Soexs au am b AJOUFeZ
pions d$ak mepoaivu quod EITERERPOMIREIRNERY | auxjets
port®e du Site et que|EiORFPTEITENBENE o dedeé ~ | a
bonne altitude. | 6actuel
ou modificateur aifair (AtA) du pilote. Le
_ modificateur airair actuel est basé sur les
Attaquer un Site aux @lﬁt@dé@tr%ssacﬁjélsdb;Sil@tepamﬁdiué' s
trouve a basse altitude et dans la méme sur doéautres modificatel
zone que le Site. effet.
ou E I d ilote a de 0 a 6 point
Ataquer un Bardt avec tutoupate XSS S PO .8 00 0 i
S& plons -aif Sedrouvast a portae capacité de combat aérien de +0 et
du Bandit. doattaque au sol de +2.
Oou 12 points de stress, il devient lent (Slow)
Attaquer un Bandi't au@yecyr@ﬁa@afglgedecgmbatpe@ed}g? e
se trouve dans la méme zone que le Bandit. d6attaque au
points de stress ou davantageest inapte
Lorsquoéun appareil e sauvab(rfiy. attaquer,
sp®ci fier |l a cible de | 6attaque et | es
munitionsutiliséesou si | 6 at t aquvodisaiear lié aux points de
ef fectu®e aux canons.poRi®siodovez | 6attaque
comme il est décrit dans la section La table qui suit indique le modificateur
appropriée cdessous. gudun pilote subit | or sc
Bandit alors quodil est ¢
Le nombre de dégats nécessaire pour air-sol.

détruire une Cible est indiqué sur la carte
Cible.

1 Politics: !
Data

App CtT i
Sites 1 2 K

Exemple il faut 5
dégats a cette carte
pour que la Cible
soit détruite

Bandits 0 2
Hits

Points de poids Pénalité air-air

air-sol
2 OU moins -0
3 -1
4 -2
5 ou plus -3

13



Résultats des combats aériens Si le résultat modifié du dé est supérieur ou

Si un dégat esnfligé, le Bandit visé est égal au quatrieme chiffre, quatre dégats sont
d®truit et retir® de inflg@cr an tactique. Repla
le pion du Bandit dans le récipient avec les

autres pions. RetirezR@hlalg&e hahugoRirdye doar
utlisce | 6appareil, me° mel 08P Parusi Ingem® me si vous
avez pas eu besoin. besoin.Note t ous | mesnepi ons d

posseédent pgdusieursfacteusd 6 at.t aqu e

G Exemple de combat aérien _

L ]' Showtime attaque un Mig7 & oo Exemples: _
E' ﬁ avec deux m|ss||es a'a'ir AlIM- 2 @ Lorsque VOous JOU\eZ LMk 82,S|
= =21 9. Je lance les missiles en les = vous obtenez dea’5, vous
retirant de la carte Appareil et en langant = _“ _ ratez. Un résultacompris entre

jets de d®). Je tent ePlugipfipgddegatsr un r@®sultat
sup®ri eur ou ®gal au giﬁ/g doa_ttanql\}&ﬁsi3|tu®

?_ ur

en haut du9gunfaceur L6 Al |NMB @® orsque vous jouez u
doattaque de 6. Joajolg qléqlfﬁoﬁtgnﬁze?ﬁ}ad'a\ﬁ?uslet de
dé la capacité ahair de mon pilote (+2). 6 et ginfli ra 193', n F%Srl; Fa;rcorrépé@ entre

Le MiG-17 sera détruit si je le touchae et Jinilige 1 degat. Inflige 2 degats.

fois. Joobtiens un 7 Wnresyigides oupls,infligs 3 degats.
posséde une capacité dir de +2,

modifiant les résultats en 9 et 5. Le résultat
« 9 » est supérieur ou égal au facteur
doat t @geq udee . 16e MIGIT est
détruit.

Si vous attaquez la Cible ou un Site aux
canons, | 6appareil doi t
altitude. Lancezmid10 pour les canons. Si

le résultat du dé modifié est supérieur ou

égal a 10, un dégat est infligé sur la Cible

: ou le Site.
Attaques air-sol

Lorsque vous utilisedes armes aisol pour Modificateurs

attaquer la Cible ou un Site, vous pouvez Ajoutez aux jets de d® |
infliger un ou plusieurs dégats. Lancez un air-sol (AtG) du pilote. Le modificateur air

d10 pour chaque arme qui tire et reportez sol actuel est basé seslpojnts de stress

vous au(x) facteur (s),dogd taayds ngie| di0@Trdne, s

R modificateurs pouvant étre en effet.
Facteursd datt aque

Sile resultgt modlf'le'du'o!e est égal Cibles légeéres et radars
premier chiffre mais inférieur au second, un

Tous les Sites et
AN A infliné R6/8/9 1] ) .
dégat est infligé. s\g; lﬂfa certaines Cibles ont
. , e, o 1 2 + indicati
Facteurs d'attaque Si le résultat modifié b a B[] une indication &»

ou «Soft». Les CBU

et les BLU1 gagnent un bonus a leurs jets
doatet dpu squodil s attaque
bonus spécifique est noté sur leur pion

d 6 ar me: déplateztleemarqueur

du dé est égal au
seconcchiffre mais
inférieur au troisieme
deux dégats sont

infliges. Politics dbébune case ver s
Si le résultat modifié du dé est égal au utilisez des BLUL.
ross e s et GG Lo w2 ontune caton
9 ’ 9 ges. 3 'Tg «R » (Radar). Les AGM45 ont
= - | 6i ndiR»Radlapn ¢
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correspondante. Les AGKb ne peuvent
rien attaquer-2ddaut r eUndieeuud Bandit gsg automatiquement
| 6appareil |l e plus proct
Dommages aux Sites appareil se trouvent a égale distance,
Si un ou plusieurs dégats sont infligés a un déterminez aléatoirement lequel est attaqué.

Sitece Site est d®t rui t et retir® de | 6®cr an

tactique. Rplacez le pion du Site dans le Reactions des appareils A

récipient. Apr s que |l a cible doéun
a été déterminée, votre appil peut réagir

Exemple aprés avoir laché un Mk. 84 sur " |l 6attaque. Vous pouve

/£
un S60, je lance un dé et obtiensun10.Le t emps tenter de conteni:r
S60 est d®truit, r et i suppresson).|Siovais gheisissez dg Detpasq u e ¢
renvoyé dans le récipient. effectuez la suppression, ou si calle

®choue, vous pouvez tent

Dommages a la cible

Utilisez les piongle dommage pour
enregistrer les dégats infligés a la Cible.

Suppression
Tout appareil peut &ctuer une attaque de
suppression sur le Site ou le Bandit.

Exemple: aprés avoir laché un Mk. 84 sur Specifiez une attaque aux canons ou le(s)
la Cible, je lance un dé et obtiens un 1& pion(s) doéarme " utilise
cible subit 3 dégats. Je place un pion de modi ficateurs dboattaque
dommage @ » sur la Cible. suppression comme normalement. Si le jet
de dé de suppressionindgfue qubéun d®dg
Une Cible est détruite si est inflig®, | 6attaque
elle subit un nombre de est annulée. Néanmoins, le Site ou le Bandit
dégats supérieur ou égal ne subit pas de dommage
au chiffre indiqué das le suppression. Si la/les tentative(s) de
coin inférieur gauche de la carte Cible. suppression ®choue(nt),
Vous rd ° tpasabligé dedétruire les Sites pas essayer de noulesuppressionpour
et les Bandits. cette attaque, mais il peut tenter une

suppressiompourles attaques futures.
Extension des dommages

Les dommages ne so®teE?(ﬁnbOIEPap?aaeFﬁé('?eé"arB”osﬁe‘?e
affecter dbdautres ins@hgvygrgqupM%%Zt%ghany@q Les

dégats supplémentaires infligés a un site Loat t a<oentrelRapaSst annulée,

se transportent pas pour affeaterautre mais |l e Site ndoest pas ¢

Site ou la Cible. De méme, les dégats Evasion

supplémentaires enregistrés contre la Cible .

nébaffectent pas | es Sd(}apparell vis® par une

esquiver pour r®duire

. touch®. Lorsqudun appar e

Attaq_uesdessnesetdes doesquiver, placez 2 poi

Bandits carte. Lorsque vous lancez le dé pour

Apres que les appareils Fasit attaqué, | attaque du Site ou du

tous les Sites et l&andits survivants dés et utilisez le résultat le bas.

attaquent. Un Site est limité quant aux

appareils quéil peut BExéenple Yistgaétépistparundviad7z.t i t ude

| 6®1 oi gnement des applalredc hei gdiut jlouesuqui Wa et

Banditestlimitétquant aux apparéatitsaquéi du Mi G. Les d{¢

peut attagquer par | 0 ®Und.iMpty dilise la résulthtks et est

appareils du joueur. manqué par le Mi&@7.

15



