
 

 

 Introduction 
 
Phantom Leader vous place aux commandes 

dôune escadrille de chasseurs tactiques de lôUS 

Air Force ou de lôUS Navy au Vietnam entre 

1965 et 1972. Vous devrez non seulement 

détruire des cibles mais aussi prendre en compte 

les répercussions politiques de vos attaques. Si 

le choix de vos cibles est considéré trop 

agressif, Washington suspendra votre campagne 

aérienne. Devenez trop passif et vous serez 

critiqué pour avoir perdu la guerre. 

 

Bienvenue dans la guerre aérienne du Vietnam ! 

 

Chacune de vos campagnes peut être jouée avec 

une escadrille soit de lôAir Force ou de la Navy. 

Les cibles assignées à chaque service sont 

différentes et changent le caractère des 

campagnes. Chaque campagne est jouée en 

utilisant lôune des trois dur®es : courte, 

moyenne et longue. 

 

Chacun de vos pilotes possède ses propres et 

uniques capacités. Sélectionner les bons pilotes 

et les bonnes armes pour une mission est vital 

pour le succès de celle-ci. Lorsque vous leur 

ferez effectuer des missions, ils gagneront 

expérience et fatigue. Avec lôexp®rience, leurs 

capacit®s sôam®lioreront mais, au fur et à 

mesure que leur fatigue augmente, leurs 

capacités diminuent, jusquô¨ ce quôils 

deviennent finalement inaptes au vol pendant 

plusieurs missions, le temps quôils r®cup¯rent. 

 

En tant que chef dôescadrille, on vous confiera  

 

 

 

 
 

des missions avec des cibles à détruire. Les 

services de renseignements vous donneront des 

informations sur la cible et les positions des 

éventuelles défenses anti-aériennes ennemies. 

En vous basant sur ces informations, ce sera à 

vous de choisir vos pilotes et dôarmer leur 

appareil. Votre succès affectera la capacité de 

lôennemi ¨ r®agir aux missions futures. La 

planification et lôex®cution des missions, tant au 

niveau stratégique que tactique, sont par 

conséquent primordiales. 

 

Dans Phantom Leader, vous nôavez pas ¨ vous 

soucier de piloter réellement votre appareil. Les 

pilotes de votre escadrille sont censés être des 

professionnels possédant tout lôentrainement et 

les aptitudes nécessaires pour effectuer leur 

travail. Au lieu de cela, votre défi est de diriger 

avec succès votre escadrille à travers chacune 

des missions. Vous devrez décider des armes 

les plus adaptées contre la cible et ses défenses, 

de la meilleure fa­on dôapprocher la cible, 

comment diviser vos forces entre attaques 

aériennes et attaques air-sol, et si des armes 

spéciales seront nécessaires lors de la mission. 

Si vous êtes suffisamment performant, vous 

serez capable dôaccomplir syst®matiquement 

votre mission et de ramener tous vos pilotes au 

bercail. 

 

Les règles qui suivent régissent la façon de 

jouer à Phantom Leader. Elles sont présentées 

dans le même ordre que la séquence de jeu. Lire 

toutes les règles avant de commencer à jouer est 

une bonne idée. 
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 Matériel 
 

Feuilles 
 

Cartes de campagne 
 

Ces feuilles indiquent 

les cibles, les types de 

campagne possibles et 

dôautres informations 

spécifiques à la 

campagne. Les cercles 

bleus et rouges sur la 

carte sont le numéro 

des Cibles et correspondent aux chiffres 

imprimés dans le coin supérieur gauche des 

cartes Cible. 

 

Feuille dôaide 
 

Cette feuille contient 

toutes les tables de 

référence et les 

informations générales 

dont vous aurez besoin 

pour jouer. 

 

 

Ecran des cartes 
 

Cette feuille 

contient la 

séquence de jeu 

et les zones pour 

organiser vos 

cartes. 

 

Ecran tactique 
 

Vous utiliserez cette 

feuille pour résoudre la 

partie « Sur la Cible » 

des missions. 

 

Zones adjacentes 
Utilisez toujours le 

chemin le plus court 

lorsque vous calculez la distance dans le 

cadre dôune attaque ou dôun mouvement. 

 

Les zones adjacentes à la zone centrale 

sont : les quatre zones dôapproche. 
 

Les zones adjacentes ¨ une zone dôapproche 

sont : la zone centrale, les deux zones 

dôapproche qui touchent la zone dôapproche 

considérée et les trois zones de pré-

approche qui touchent la zone dôapproche 

considérée. 
 

 
 

Les zones adjacentes à une zone de pré-

approche sont : les deux zones de pré-

approche qui touchent la zone de pré-

approche considérée et les zones 

dôapproche qui touchent la zone de pr®-

approche considérée. 

 

Le dé 
A chaque fois quôun jet de d® est requis en 

cours de partie, lancez un dé à dix faces 

(d10). Cela générera des chiffres aléatoires 

compris entre 1 et 10. Certains dés ont des 

chiffres allant de 1 ¨ 10, dôautres de 0 à 9 

Traitez le « 0 è du d® comme sôil sôagissait 

dôun ç 10 ». 

 

Pions 
Appareils : chaque 

pion possède un côté 

« basse altitude » (L) 

et un côté « haute 

altitude » (H). 

 

Défenses anti-aériennes : ces pions ont un 

recto et un verso. Ils ont un Site dôun c¹t® et 

un Bandit de lôautre. 
 

Les Sites sont des systèmes de canons et de 

missiles ennemis basés au sol et qui 

attaquent vos appareils. 
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Les 

Bandits 

sont des 

chasseurs 

ennemis qui attaquent vos appareils. 
 

Placez tous les pions de défense anti-

aérienne dans un récipient pour les piocher 

lorsque vous déterminez les Sites et les 

Bandits présents. 
 

Les défenses anti-aériennes ont leurs 

valeurs dôattaque dans la partie sup®rieure 

du pion. 
 

Le chiffre dans le cercle noir indique la 

portée maximale des attaques du pion. Si un 

pion ne possède pas de chiffre, il ne peut 

attaquer quôun chasseur se trouvant dans la 

même zone que lui.  
 

H ou L indique la capacité à attaquer des 

appareils à haute ou basse altitude. Ou aux 

deux altitudes. 
 

Sôil poss¯de un ç R » dans son coin 

supérieur gauche, le pion peut être attaqué 

tant par des armes anti-radar que par des 

armes normales. 
 

Sôil poss¯de un « S » dans son coin 

supérieur gauche, le pion est considéré 

comme une cible légère. Certaines armes 

obtiennent un bonus contre les cibles 

légères. Le bonus est indiqué sur le pion de 

lôarme. 

 

Stress : utilisé pour enregistrer la 

quantité de stress subie par 

chacun de vos pilotes. 
 

Lorsquôun pilote subit du stress, placez 

immédiatement le pion Stress sur la carte de 

lôappareil et subissez-en les effets. 
 

Si le stress rend le pilote « Secoué » 

(Shaken), utilisez les statistiques « Shaken » 

au lieu de ses statistiques « Okay ». Si le 

stress rend le pilote inapte au vol (Unfit), 

retirez tous les pions de lôappareil. 

Lôappareil ne peut plus effectuer dôattaque 

ou de suppression. Un appareil inapte 

(Unfit) peut toujours esquiver (Evade) les 

attaques. 

 

Dommages à la cible : utilisé 

pour noter les dégâts que vous 

avez infligés à la cible. 

 

Feuille de campagne : placez le 

pion « Target » (Cible) sur la 

feuille de campagne pour vous 

souvenir de la zone (Route Pack) 

dans laquelle se trouve votre cible. 
 

Placez ces trois pions dans les trois cases 

« Start » de 

la feuille de 

campagne. 

Lorsque 

vous vous reportez aux pistes de la feuille 

de campagne, utilisez lôinformation de la 

case située à droite de chacun des pions. 

 

Armes 

Armez vos appareils avec les pions dôarme 

lors de la phase dôarmement des appareils. 
 

Les armes sont soit des munitions externes, 

des munitions internes ou des systèmes 

transport®s par lôappareil dôun pilote. 

Chaque appareil individuel est limité dans 

ce quôil peut ou ne peut pas transporter ¨ 

cause du poids, des pylônes et des systèmes 

de vol. Dans Phantom Leader, côest à vous 

dôarmer vos appareils avec la bonne 
combinaison dôarmes pour que la mission 

soit réussie. 
 

Chaque arme représentée dans le jeu 

possède les caractéristiques suivantes : 
 

Points de poids : le coût en poids pour 

armer un appareil avec cette arme. 
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Facteur dôattaque : vous devez obtenir un 

résultat au dé égal ou supérieur à ce chiffre 

pour réussir à toucher une cible. 
 

Port®e maximale dôattaque (noir) : la 

distance maximale que lôarme peut 

parcourir pour attaquer une cible. 
 

Port®e dôattaque impossible (rouge) : si 

vous ne pouvez pas attaquer à une portée 

spécifique, ceci sera indiqué par le chiffre 

de portée rouge qui est situé près de 

lôinformation de port®e noire indiquant une 

portée utilisable. 
 

Attaques à haute altitude : lôarme peut 

être utilisée par un appareil à haute altitude. 
 

Attaques à basse altitude : lôarme peut 

être utilisée par un appareil à basse altitude. 
 

Nom de la munition : le nom de lôarme ou 

sa désignation militaire.  

 

Cartes Appareil 
Chaque carte de pilote / dôappareil 

repr®sente lôappareil et son équipage. 

Chaque carte possède deux faces, indiquant 

diff®rents niveaux dôexp®rience pour le 

pilote. Tout au long des présentes règles, les 

termes « appareil » et « pilote » feront 

référence à ces cartes. 
 

 
 

1 ï Nom du pilote ï Le nom de code des 

pilotes ne servent quô¨ titre de r®f®rence. Ils 

nôaffectent pas le jeu. 

 

2 ï Branche du service ï Les cartes de 

lôUnited States Air Force (USAF) (Armée 

de lôAir des Etats Unis) ont pour symbole 

un insigne ailé en argent et celles de 

lôUnited States Navy (USN) (Marine des 

Etats Unis) un insigne ailé en or. 
 

3 ï Degré des capacités ï Les capacités du 

pilote sont soit Nouveau (Newbie), Bleu 

(Green), Normal (Average), Expérimenté 

(Skilled), Vétéran (Veteran) ou As (Ace). 

Plus la valeur est élevée et meilleures sont 

les capacités du pilote.  
 

4 - Expérience ï Le nombre de points 

dôexp®rience que le pilote doit gagner pour 

être promu et accéder au degré de capacité 

supérieur, situé au dos de la carte. 
 

5 ï Type dôappareil ï La désignation 

militaire de lôappareil. 
 

6 ï Points dôoption sp®ciale ï Le nombre 

de points dôoption sp®ciale (SO) 

supplémentaires remportés pour avoir 

choisi lôappareil. Les trois chiffres 

indiquent les points dôoption sp®ciale 

gagnés selon la longueur de la campagne en 

train dô°tre jou®e ï courte, moyenne ou 

longue. Vous pouvez dépenser les points 

dôoption sp®ciale durant la campagne pour 

gagner lôutilisation dôarmes avanc®es et des 

avantages. 
 

7 ï Années de service ï Les années 

pendant lesquelles lôappareil a ®t® utilis® au 

cours de la Guerre du Vietnam. 
 

8 - Calme ï Retirez ce nombre de points de 

stress de lôappareil ¨ la fin de chaque 

mission (que lôappareil ait vol® ou pas). 
 

9 - Stress ï Les pilotes subissent du stress 

lorsquôils partent en mission. Les pilotes 

peuvent ®galement subir du stress lorsquôils 

sont attaqués par des Bandits ou des Sites. 
 

Si le nombre de points de stress dôun pilote 

tombe dans la fourchette « Okay », il utilise 

les statistiques de la rangée « Okay » de sa 

carte. La fourchette de la carte prise pour 
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exemple va de 0 ¨ 4. Lorsquôun pilote 

dépasse la fourchette « Okay », il devient 

secoué (Shaken). 
 

Si le nombre de points de stress dôun pilote 

tombe dans la fourchette « Shaken », il  

utilise les statistiques de la rangée 

« Shaken » de sa carte. La fourchette de la 

carte prise pour exemple va de 5 à 8. 

Lorsquôun pilote d®passe la fourchette 

« Shaken », il devient inapte au vol (Unfit). 
 

Lorsquôun pilote devient inapte au vol 

(Unfit) (la fourchette « Unfit » sur sa carte 

est 9+), retirez toutes les armes de 

lôappareil. Un pilote inapte ne peut ni 

attaquer ni effectuer de suppression. Les 

pilotes inaptes ne peuvent pas être choisis 

pour une mission. 
 

10 - Statut ï Ok (Okay), secoué (Shaken) 

ou inapte au vol (Unfit). Il est basé sur le 

nombre actuel de points de stress du pilote. 
 

11 - Vitesse ï Rapide (Fast) ou lent (Slow). 

A chaque tour, un pilote rapide attaque 

avant dô°tre attaqu® par des Sites ou des 

Bandits ennemis. Un pilote lent attaque 

après que les Sites et les Bandits ont 

attaqué.  
 

12 ï Air -air  ï Capacité air-air. Ce chiffre 

est utilisé pour modifier toutes les attaques 

et les suppressions air-air effectuées par le 

pilote. 
 

13 ï Air -sol ï Capacité air-sol. Ce chiffre 

est utilisé pour modifier toutes les attaques 

et les suppressions air-sol effectuées par le 

pilote. 
 

14 - WP ï Points de poids. Le nombre 

maximum de points de poids de munition 

que lôappareil peut transporter. 
 

15 - Munitions ï Le liste des pions 

« Munition » que vous pouvez charger sur 

lôappareil. Si le nom dôune munition 

nôapparait pas sur la liste, la munition ne 

peut pas °tre charg®e sur lôappareil. 
 

16 - Canon ï On trouve dans cette zone la 

disponibilité du canon et des informations 

relatives au mitraillage. Les F-4 de lôUSAF 

ne sont autorisés à utiliser des canons 

inh®rents quô¨ partir de 1967. Certains 

appareils ne possèdent pas de canon 

inhérent : ils ont lôindication ç No Gun ». 

 

Cartes Evènement 

Lorsque lôon vous demande de tirer une 

carte Evènement, tirez-là de ce paquet. La 

partie supérieure indique les événements de 

mission ayant lieu sur le chemin menant à 

la cible. La partie centrale indique les 

modifications dans les défenses de la cible. 

La partie inférieure indique les événements 

de mission ayant lieu sur le chemin du 

retour. 

 

Cartes Cible 
Les cartes Cible 

détaillent les 

objectifs de votre 

mission et ses 

défenses. 
 

Le numéro de la 

cible se situe dans le 

coin supérieur 

gauche et correspond 

aux cercles 

numérotés sur les cartes de campagne. 
 

Consultez les cartes Cible et sélectionnez 

les cartes ayant un numéro de cible indiqué 

sur la carte de la campagne. Utilisez ces 

cartes pour former votre paquet Cible. 

Placez les autres cartes Cible de côté. Elles 

ne seront pas utilisées durant la campagne. 
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 Mise en place de la 
campagne 

 

Placez lô®cran tactique, la carte de la 

campagne et lô®cran des cartes devant vous. 
 

Mélangez les paquets Cible et Evénements 

et placez-les face cachée dans les sections 

appropri®es de lô®cran des cartes. Pendant le 

jeu, mélangez les cartes défaussées pour 

former un nouveau paquet lorsque vous 

avez besoin de tirer une carte et quôil ne 

reste plus de carte dans le paquet. 
 

Placez le récipient contenant les pions de 

défense anti-aérienne près de la carte de la 

campagne. 
 

Choisissez la 

durée de la 

campagne que 

vous allez 

entreprendre. Il y 

a trois types de 

campagne 

(courte, moyenne 

et longue), qui 

spécifient le 

nombre de 

missions ou de 

jours que la 

campagne comprendra. 
 

Le type de campagne détermine également 

le nombre de points dôoption sp®ciale 

disponibles et le nombre de points de 

victoire que vous devez remporter pour 

atteindre chacun des niveaux de succès de 

la campagne. 

 

Pistes de la campagne 
Les pistes de 

la campagne 

enregistrent 

les dommages 

infligés aux 

ressources 

stratégiques 

de lôennemi par votre escadrille. Placez les 

marqueurs « Intel », « Recon » et 

« Politics » dans les cases « Start » des 

différentes pistes de la campagne. Lisez le 

résultat à la droite immédiate du pion. 
 

Exemple : dans lôimage ci-dessus, le 

marqueur « Recon » pointe vers « 2 », le 

marqueur « Intel » pointe vers « -1 Center 

Site » et le marqueur « Politics » pointe 

vers « 2 ». 

 

Recon (Reconnaissance) 

Cette piste représente la capacité de 

lôennemi ¨ limiter les efforts de 

reconnaissance des Etats Unis. Quand les 

capacit®s de lôennemi sont endommag®es, 

sôouvrent alors davantage de possibilités de 

cibles parmi lesquelles votre escadrille 

pourra choisir, en augmentant le nombre de 

cartes Cible tirées lors de la sélection de la 

cible pour une mission. 

 

Intel (Renseignements)  

Cette piste représente la capacité de 

lôennemi ¨ d®terminer quelles cibles les 

Etats Unis peuvent attaquer et à positionner 

les défenses à proximité de celles-ci. Quand 

les capacit®s de lôennemi sont 

endommagées, le nombre de Sites et de 

Bandits disponibles pour défendre une cible 

est réduit. 

 

Politics (Politiques) 

Cette piste représente le soutien politique à 

la guerre. Chaque cible possède une valeur 

politique allant de 0 à 5. Lorsque le pion 

politique est déplacé sur la piste de la 

gauche vers la droite, votre capacité à 

choisir des cibles est réduite. 
 

Lorsque vous choisissez une carte Cible, 

déplacez le pion Politics vers la droite dôun 

nombre de cases égal à la valeur politique 

de la carte Cible. Vous ne pouvez choisir 

une cible que si la valeur politique sur la 

piste est supérieure ou égale à la valeur 

politique de la carte Cible. 
 

Exemple : si la piste Politics indiquait une 

valeur de 2, vous ne pourriez sélectionner 

que des cibles avec une valeur politique de 

2 ou moins. 
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Points dôoption sp®ciale (SO) 
Chaque carte de 

campagne 

spécifie le 

nombre 

dôoptions sp®ciales disponibles. Des dur®es 

de campagne différentes offrent un nombre 

de points dôoption sp®ciale diff®rent. Le 

nombre de points dôoption sp®ciale indiqué 

représente la quantité totale disponible au 

cours de la campagne en son entier. 
 

Avec vos points dôoption sp®ciale, vous 

pouvez acheter des armes spéciales ou des 

avantages. Le coût des armes se trouve sur 

la feuille de la campagne. Le coût des 

avantages se trouve sur la feuille dôaide. 
 

Chaque campagne 

possède sa propre 

liste dôarmes 

disponibles. 

Certaines de ces 

armes coûtent des 

points dôoption 

spéciale pour 

pouvoir être prises 

pour une mission. Il 

sôagit dôun co¾t par 

pion. Une fois que 

vous avez acheté 

une arme spéciale, vous pouvez la placer 

sur un appareil. Les points dôoption sp®ciale 

dépensés pour acheter des armes spéciales 

sont perdus, m°me si lôarme sp®ciale nôest 

pas consommée durant la mission. 

 

Feuille de marque 
Enregistrez les 

informations 

relatives à votre 

campagne et à 

vos pilotes sur la 

feuille de 

marque. Les 

informations 

enregistrées sur 

la feuille de 

marque sont 

utilisées pour déterminer la promotion des 

pilotes, la d®pense des points dôoption 

sp®ciale, le statut de la cible et lôissue de la 

campagne. Cette feuille devra être 

photocopi®e ou t®l®charg®e depuis lôadresse 

www.dvg.com. 

 

Sélectionner les pilotes de 
lôescadrille 

Au début de la 

campagne, 

sélectionnez les 

cartes Pilote 

selon les 

niveaux 

dôexp®rience 

des pilotes (de Newbie à Veteran) et selon 

si votre escadrille d®pend de lôUSAF ou de 

lôUSN. 
 

Si vous choisissez une 

campagne USN, tous les 

pilotes de votre escadrille 

doivent être désignés 

comme appartenant ¨ lôUSN. Ces pilotes 

ont un insigne doré. 
 

Si vous choisissez une 

campagne USAF, tous les 

pilotes de votre escadrille 

doivent être désignés 

comme appartenant ¨ lôUSAF. Ces pilotes 

ont un insigne doré. 
 

Vous ne pouvez choisir un appareil que si 

sa fourchette dôann®e de service inclue 

lôann®e de la campagne. 
 

Niveaux dôexp®rience pour une escadrille 

lors dôune campagne courte : 

1 Newbie, 2 Green, 4 Average et 1 Skilled. 
 

Niveaux dôexp®rience pour une escadrille 

lors dôune campagne moyenne : 

1 Newbie, 2 Green, 5 Average, 1 Skilled et 
1 Veteran. 
 

Niveaux dôexp®rience pour une escadrille 

lors dôune campagne longue : 

1 Newbie, 2 Green, 6 Average, 2 Skilled et 

1 Veteran. 
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Notez que chaque carte de pilote a deux 

côtés, qui indiquent les statistiques du pilote 

¨ diff®rents niveaux dôexp®rience. Vous 

pouvez s®lectionner lôun ou lôautre c¹t®, 

mais si vous voulez promouvoir un pilote 

durant la partie, assurez-vous de 

sélectionner le côté le moins expérimenté. Il 

y a une étoile dorée sur le côté promu. 
 

Exemple : je voudrais sélectionner une 

escadrille pour une campagne Rolling 

Thunder longue comprenant seulement des 

F-4 Phantoms de lôUSAF. Je choisis : 

Newbie - Cajun 

Green - Junior, T-Bone 

Average - Kirin, Papa, Jagger, Smokes, 

Boomer, Scorpio 

Skilled - Splashdog, Robin 

Veteran - Monger 

 

Qualité de lôappareil 
Le F-4 Phantom II est, dans le jeu, la 

r®f®rence en terme de qualit® dôappareil. Le 

fait de sélectionner un appareil avec des 

capacités inférieures est compensé par des 

points dôoption sp®ciale suppl®mentaires au 

début de la campagne. 
 

Le nombre de points dôoption sp®ciale (OS) 

gagnés dépend de la durée de la campagne 

que vous choisissez. 
 

Chaque F-105 et Wild Weasel fait gagner : 

+1 point dôOS au d®but dôune campagne 

courte 

+2 points dôOS au d®but dôune campagne 

moyenne 

+3 points dôOS au d®but dôune campagne 

longue 
 

Chaque F-100, A-4 et F-8 fait gagner : 

+2 points dôOS au d®but dôune campagne 

courte 

+4 points dôOS au d®but dôune campagne 

moyenne 

+6 points dôOS au d®but dôune campagne 

longue 
 

Chaque F-104 fait gagner : 

+3 point dôOS au d®but dôune campagne 

courte 

+6 points dôOS au d®but dôune campagne 

moyenne 

+9 points dôOS au d®but dôune campagne 

longue 
 

Exemple : 

Si vous placiez deux F-100 dans votre 

escadrille, vous commenceriez votre 

campagne moyenne avec 8 points dôoption 

spéciale supplémentaires. 

 

Avantage : promotion des pilotes 
Après avoir choisi la longueur de votre 

campagne, vous pouvez utiliser lôoption 

« Avantage : promotion des pilotes ». Ceci 

vous permet de promouvoir immédiatement 

un ou plusieurs de vos pilotes. Retournez 

chaque pilote promu grâce à cet avantage, 

de son côté non promu àr son côté promu. 

Chaque promotion de pilote coûte 2 points 

dôoption sp®ciale pour une campagne 

courte, 4 points pour une campagne 

moyenne et 6 points pour une campagne 

longue. 

 

 

 Séquence de jeu  
 

Pré-vol  
Tirez une ou des carte(s) Cible 

Sélectionnez la Cible et déplacez le 

marqueur Politics 

Déterminez et placez les Sites présents 

Assignez les pilotes 

Armez les appareils 

 

Vol vers la cible 
Tirez une carte Evénement « Vers Cible » 

Placez les appareils 

Déterminez et placez les Bandits 

Destruction des défenses anti-aériennes par 

les services de renseignement 

Tirez une carte Evénement « Sur Cible » 

Placez le marqueur Turn dans la case « 1 » 

 

Résolution « Sur Cible » (4 fois)  
Décision de largage 

Attaque des pilotes rapides 

Attaque des Sites et des Bandits 
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    Un pilote peut effectuer une suppression 

    Le pilote attaqu® peut utiliser lô®vasion 

Les pilotes lents attaquent 

Les appareils se déplacent et changent 

dôaltitude 

Les Bandits se déplacent 

Avancez le marqueur « Turn » 

 

Vol de retour au bercail 
Tirez une carte Evénement « Retour au 

Bercail » 

Lancez le dé pour le résultat des SAR 

(« Rechercher et Secourir ») 

 

Débriefing 
Enregistrez lôissue de la mission et les 

points de victoire, ajustez les marqueurs 

Recon et Intel et les points dôoption spéciale 

Ajoutez la valeur de stress de la cible aux 

pilotes 

Récupération du stress par les pilotes (tous 

les pilotes)  

Déplacez le marqueur Politics dôune case 

vers la gauche 

Enregistrez lôexp®rience et le stress des 

pilotes 

 

 

 Pré-vol 
 

Tirez des cartes Cible 
Referez-vous 

à la piste 

Recon sur la 

carte de la 

campagne 

pour 

déterminer le nombre de cartes Cible tirées 

pour cette mission. Le chiffre qui apparait à 

droite du pion (vers où la flèche pointe) est 

le nombre de cartes que vous tirez. 
 

Exemple : dôapr¯s la position du marqueur 

Recon ci-dessus, vous devrez tirer 2 cartes 

Cible. 
 

Examinez chacune des cartes Cible, 

choisissez-en une comme Cible pour la 

mission et placez-là dans la zone centrale de 

lô®cran tactique. Mettez les autres cartes 

Cible de côté. Vous ne pouvez choisir 

quôune carte Cible ayant une valeur 

« Politics » inférieure ou égale au chiffre 

situé à droite du marqueur Politics. 

 

Avantage : reconnaissance 
Après avoir consulté les cibles disponibles, 

vous pouvez choisir dôacheter lôoption 

« Avantage : reconnaissance » avec vos 

points dôoption sp®ciale. 
 

Vous pouvez d®penser 1 point dôoption 

spéciale pour tirer 2 cartes Cible 

supplémentaires. Une fois que vous pris 

connaissance des cibles supplémentaires, 

vous pouvez effectuer lôop®ration de 

nouveau. Vous pouvez la répéter autant de 

fois que vous le voulez. 
 

Une fois que vous avez choisi une cible, 

déplacez le pion Politics vers la droite dôun 

nombre de cases égal à la valeur politique 

de la carte Cible. 
 

Exemple : cette cible à une 

valeur politique de 1. 

 

Période de calme 
Si vous ne pouvez choisir aucune carte 

Cible à cause de leur valeur politique trop 

élevée, vous ne pouvez pas effectuer de 

mission pour le tour en cours. 
 

Vous pouvez aussi choisir de ne pas 

effectuer de mission pour ce tour. 
 

Si vous nôeffectuez pas de mission lors de 

ce tour, déplacez les marqueurs Politics, 

Intel et Recon dôune case vers la gauche. 

Puis rendez-vous à la phase de débriefing 

de la mission et exécutez en les étapes. 

 

Déterminez et placez les Sites 
Il y aura généralement des Sites dans la 
zone centrale et dans les zones dôapproche 

voisines. 
 

Dans le coin inférieur gauche des cartes 

Cible se trouvent un chiffre indiquant le 

nombre de Sites dans chacune des zones 

dôapproche (App) et un second chiffre 
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indiquant le nombre de Sites dans la zone 

centrale (Ctr). 
 

Exemple : pour cette 

cible, placez 1 Site dans 

chacune des quatre 

zones dôapproche et 2 

Sites dans la zone 

centrale. 

 

Ecran tactique 
Vous utilisez 

lô®cran tactique 

pour organiser les 

combats tactiques 

air-air et air-sol. 

Une piste de tours 

est présente pour 

enregistrer les 

quatre tours que les 

appareils doivent 

passer au-dessus de la cible lors de chaque 

mission. Tant que vos appareils se trouvent 

sur cet écran, ils sont considérés comme 

étant « Sur Cible ». 
 

Pour chaque zone dôapproche et la zone 

centrale, tirez aléatoirement du récipient le 

nombre approprié de pions de défense anti-

aérienne. Placez les pions, face Site visible, 

dans la zone centrale / dôapproche pour 

laquelle ils ont été tirés. 

 

Assignez les pilotes 
Vous devez maintenant décider quels 

pilotes envoyer en mission. 
 

Il sôagit dôune ®tape cruciale dans la réussite 

dôune mission. Faites de votre mieux pour 

sélectionner les pilotes en vous basant sur 

les statistiques de la Cible. 
 

Chaque carte Cible indique le 

nombre maximal dôappareils 

pouvant participer à la 

mission. Ce chiffre est visible 

sous la silhouette de lôappareil 

dans la partie centrale basse de la carte 

Cible. Vous pouvez envoyer moins 

dôappareils en mission, mais vous ne 

pouvez pas en envoyer plus que le chiffre 

indiqué. 
 

Exemple : cette cible indique que 4 

appareils peuvent être pris pour la mission. 
 

Sélectionnez les pilotes de votre escadrille 

qui vont effectuer cette mission et placez 

leur carte devant vous de fa­on ¨ ce quôils 

puissent être armés. Les pilotes qui sont 

inaptes (Unfit) ne peuvent pas être assignés 

à une mission. 

 

Armez les appareils 
Allouez les armes et les nacelles (« pods ») 

à chacun des appareils que vous avez 

sélectionnés pour cette mission. 

Lôarmement sp®cifique que vous choisirez 

dépendra du rôle que chacun de vos 

appareils sera supposé tenir au combat au 

cours de la mission. Le nombre et le type 

dôarmes que vos avions peuvent transporter 

sont limités de plusieurs façons : les points 

de poids par appareil, la liste des armes 

indiquée sur la carte Appareil et les points 

dôoption sp®ciale. 

 

Limite des points de poids 
Chaque appareil a 

une quantité 

maximale de points 

de poids (WP) 

dôarmes quôil peut transporter. Ce chiffre 

est réduit par la localisation de la Cible sur 

la carte de la campagne (ces points de poids 

sont censés être utilisés pour transporter du 

carburant supplémentaire). 

 

Avantage : ravitailleur 
Vous pouvez choisir dôacheter lôoption 

« Avantage : ravitailleur » lors de la phase 

dôarmement. Avoir un avantage en 

ravitailleur réduit la pénalité en points de 

poids de la mission à -0 WP. Le coût en 

points dôoption sp®ciale de cet avantage est 

bas® sur le nombre dôappareils effectuant la 

mission : 3 appareils et moins = 3 points 

dôoption sp®ciale, de 4 ¨ 6 appareils = 4 

points dôoption sp®ciale, 7 appareils et plus 

= 5 points dôoption sp®ciale. 
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Chaque arme a un coût en 

points de poids. Les pions 

dôarme fournis dans la boite 

limitent votre sélection. Vous 

ne pouvez pas utiliser plus de 

pions dôun type donné que la quantité 

fournie dans le jeu. Les pions possèdent un 

type de munition sur une face et un type 

diff®rent sur lôautre face. Lorsque vous 

s®lectionnez les pions dôarme, placez-les 

sur les cartes Appareil appropriées. 
 

Exemple : si 

vous attaquiez 

une cible 

située dans la 

Route Pack 5 

(Nord 

Vietnam) lors 

de la campagne courte Rolling Thunder 

pour le compte de lôUSAF, chacun de vos 

appareils subirait une pénalité de -2 points 

de poids. Un F-4 Phantom II, qui peut 

habituellement transporter 6 points de 

poids, ne serait plus capable de transporter 

que 4 points de poids. 

 

Types dôarme 
Il y a trois types de pions dôarme : air-air, 

air-sol et nacelles (pods). 
 

Les missiles air-air (AIM -9 et AIM -7) ne 

peuvent être tirées que contre des Bandits 

ennemis. Ces pions possèdent des bandes 

jaunes pour rappeler visuellement quôelles 

ne peuvent être tirées que contre des 

Bandits, qui possèdent également des 

bandes jaunes. 
 

Toutes les autres armes sont des armes air-

sol et peuvent attaquer des Sites et les 

Cibles, mais pas les Bandits. 
 

Les nacelles (Pods) (canon et ECM) sont 

des cas spéciaux. Si un appareil a la 

désignation « No Gun » (pas de canon) 

mais peut transporter une nacelle canon, 

vous pouvez charger une nacelle canon sur 

lôappareil. Une nacelle ECM (contre-

mesures électroniques) vous aide à protéger 

lôappareil des attaques ennemies. Référez-

vous à la liste des armes pour les règles 

spécifiques de chacune. 

 

 

 Vers la Cible 
 

Ceci représente le moment à partir duquel 

les appareils décollent jusquô¨ ce quôils 

atteignent la localisation de la Cible. 

 

Carte Evénement « Vers Cible » 
Tirez une carte Evénement et utilisez la 

section du haut pour r®soudre lô®v®nement. 

 

Annuler une mission 
Apr¯s que lô®v®nement ç Vers Cible » ait 

été résolu, vous pouvez décider dôannuler 

lôordre de mission dôaucun, de certains ou 

de tous les appareils en mission. Cela vous 

permet de renvoyer les appareils 

endommagés à la base sans avoir à affronter 

les d®fenses dôune Cible ou dôannuler une 

mission entière si celle-ci ne peut pas être 
couronnée de succès. 
 

Les appareils dont la mission est annulée ne 

gagnent pas dôexp®rience, mais subissent le 

stress lié à la Cible de façon normale. Les 

appareils dont la mission nôest pas annul®e 

doivent passer par la résolution « Sur 

Cible » et lô®v®nement ç Retour au 

Bercail ». 

 

Placez les appareils 
Placez chacun de 

vos pions 

dôappareil dans 

lôune des zones de 

pré-approche. 

Vous pouvez 

placer plus dôun 

appareil dans la 

même zone. Côest 

une bonne idée de 

planifier ceci au 

moment où vous armez vos appareils. 

Choisissez ®galement lôaltitude initiale pour 

chaque pion dôappareil. 
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Déterminez et placez les 
Bandits 
La carte Cible indique lôimportance de la 

couverture aérienne au-dessus de la Cible. 

La quantité et le type exacts des chasseurs 

présents ne sont pas connus tant que vous 

nôavez pas atteint la Cible. 
 

Reportez-vous à la 

carte Cible pour 

déterminer le 

nombre de Bandits 

au-dessus de la 

Cible. Le coin inférieur gauche des cartes 

Cible indique le nombre de pions Bandit 

tirés pour chacune des zones dôapproche et 

pour la zone centrale. 
 

Exemple : pour cette cible, tirez 0 pion 

Bandit pour chaque zone dôapproche et 1 

pion Bandit pour la zone centrale. 
 

Pour chaque zone dôapproche et la zone 

centrale, tirez aléatoirement du récipient le 

nombre approprié de pions de défense anti-

aérienne. Placez les pions, face Bandit 

visible, dans la zone dôapproche ou centrale 

pour laquelle ils ont été tirés. Après que 

tous les pions Bandit ont été sélectionnés, 

examinez-les. Si le pion indique « No 

Bandit », retirez-le de lô®cran tactique et 

remettez-le dans le récipient. Les pions 

restants représentent les chasseurs ennemis 

assignés à la défense de la cible. 

 

Destruction des défenses anti-
aériennes par les services de 
renseignement 
Consultez la piste Intel pour déterminer si 

vous pouvez retirer un pion Site et/ou 

Bandit. 
 

Si la piste indique « Center », détruisez le 

type de défense indiqué situé dans la zone 

centrale. Si « Center è nôest pas indiqu®, 

détruisez le type de pion de défense indiqué 

situé dans la zone centrale ou dans 

nôimporte quelle zone dôapproche. 

 

Carte Evénement « Sur Cible » 
Il y a une chance que les défenses de la 

Cible ne soient pas comme on vous lôavait 

annoncé. Pour déterminer les changements, 

tirez une carte Evénement et utilisez la 

section du milieu pour résoudre 

lô®v®nement. 

 

 

 Sur Cible 
 

La phase de résolution « Sur Cible » est 

divisée en quatre tours identiques. A chaque 

tour, gardez une trace des mouvements et 

des combats sur lô®cran tactique. Utilisez le 

pion « Turn » pour garder une trace du tour 

en cours. 

 

Décision de largage 
Les appareils peuvent maintenant larguer 

(se d®barrasser dô) une partie ou de toutes 

les munitions quôils transportent. Ces 

munitions sont perdues et ne peuvent 

attaquer dôunit® ennemie. Ceci est 
généralement effectué par les appareils 

transportant des munitions air-sol afin 

dôéviter des pénalités lors des combats 

aériens. 

 

S®quence dôattaque des 
appareils 
Lors de la phase appropri®e dôun tour, les 

appareils peuvent dépenser des munitions 

pour attaquer la Cible, des Sites ou des 

Bandits. La vitesse de chaque pilote est 

utilisée pour déterminer le moment où un 

appareil attaque. 
 

Les pilotes avec un facteur de vitesse 

« Fast » attaquent avant que les Sites et les 

Bandits le fassent. 
 

Les pilotes avec un facteur de vitesse 

« Slow » attaquent après que les Sites et les 

Bandits lôaient fait. 
 

Chaque appareil attaque individuellement et 

ne peut attaquer quôune cible. R®solvez 

lôattaque effectuée par un appareil avant de 

déclarer une attaque avec un autre appareil. 
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Restrictions aux attaques 
Un appareil est limité quant aux unités 

ennemies quôil peut attaquer, selon sa 

position et son altitude actuelles et les 

armes quôil transporte. A chaque tour, un 

appareil peut : 
 

Attaquer la carte Cible avec tout ou partie 

de ses pions dôarme air-sol pourvu quôils 

soient ¨ port®e de la cible et que lôappareil 

soit à la bonne altitude. 
 

OU 
 

Attaquer la carte Cible aux canons, sôil se 

trouve à basse altitude et dans la zone 

centrale. 
 

OU 
 

Attaquer un Site avec tout ou partie de ses 

pions dôarme air-sol pourvu quôils soient ¨ 

port®e du Site et que lôappareil soit ¨ la 

bonne altitude. 
 

OU 
 

Attaquer un Site aux canons, si lôappareil se 

trouve à basse altitude et dans la même 

zone que le Site. 
 

OU 
 

Attaquer un Bandit avec tout ou partie de 

ses pions dôarme air-air se trouvant à portée 

du Bandit. 
 

OU 
 

Attaquer un Bandit aux canons, si lôappareil 

se trouve dans la même zone que le Bandit. 
 

Lorsquôun appareil est pr°t ¨ attaquer, 

sp®cifier la cible de lôattaque et les 

munitions utilisées ou si lôattaque sera 

effectu®e aux canons. R®solvez lôattaque 

comme il est décrit dans la section 

appropriée ci-dessous. 
 

Le nombre de dégâts nécessaire pour 

détruire une Cible est indiqué sur la carte 

Cible. 
 

Exemple : il faut 5 

dégâts à cette carte 

pour que la Cible 

soit détruite. 

 

Attaques air-air 
Lorsque vous utilisez 

des armes air-air ou 

que vous attaquez un 

Bandit aux canons, 

vous pouvez infliger 

des dégâts à ce Bandit. Lancez un d10 pour 

chaque arme qui tire et reportez-vous au 

facteur dôattaque de lôarme. Si le r®sultat 

modifié du jet de dé est supérieur ou égal au 

facteur dôattaque, un d®g©t est inflig® au 

Bandit. Retirez de lôappareil chaque pion 

dôarme ayant tir®. Un Bandit est d®truit 

après avoir subit 1 dégât. 

 

Modificateurs 
Ajoutez 

aux jets 

de dé 

lôactuel 

modificateur air-air (AtA) du pilote. Le 

modificateur air-air actuel est basé sur les 

points de stress actuels du pilote ainsi que 

sur dôautres modificateurs pouvant °tre en 

effet. 
 

Exemple : quand ce pilote a de 0 à 6 points 

de stress, il est rapide (Fast) et a une 

capacité de combat aérien de +0 et 

dôattaque au sol de +2. Quand il a de 7 ¨ 

12 points de stress, il devient lent (Slow) 

avec une capacité de combat aérien de -2 et 

dôattaque au sol de +0. Quand il a 13 

points de stress ou davantage, il est inapte 

au vol (Unfit). 

 

Modificateur lié aux points de 
poids air-sol 
La table qui suit indique le modificateur 

quôun pilote subit lorsquôil attaque un 

Bandit alors quôil est charg® de munitions 

air-sol. 
 

Points de poids 

air -sol 
Pénalité air-air  

2 ou moins -0 

3 -1 

4 -2 

5 ou plus -3 
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Résultats des combats aériens 
Si un dégât est infligé, le Bandit visé est 

d®truit et retir® de lô®cran tactique. Replacez 

le pion du Bandit dans le récipient avec les 

autres pions. Retirez chaque pion dôarme 

utilisé de lôappareil, m°me si vous nôen 

avez pas eu besoin. 
 

Exemple de combat aérien : 

Showtime attaque un Mig-17 

avec deux missiles air-air AIM-

9. Je lance les missiles en les 

retirant de la carte Appareil et en lançant 

un dé à dix faces pour chaque pion (deux 

jets de d®). Je tente dôobtenir un r®sultat 

sup®rieur ou ®gal au facteur dôattaque situ® 

en haut du pion. LôAIM-9 a un facteur 

dôattaque de 6. Jôajoute ®galement au jet de 

dé la capacité air-air de mon pilote (+2). 

Le MiG-17 sera détruit si je le touche une 

fois. Jôobtiens un 7 et un 3. Showtime 

possède une capacité air-air de +2, 

modifiant les résultats en 9 et 5. Le résultat 

« 9 » est supérieur ou égal au facteur 

dôattaque ç 6 è de lôAIM-9. Le MiG-17 est 

détruit. 

 

Attaques air-sol 
Lorsque vous utilisez des armes air-sol pour 

attaquer la Cible ou un Site, vous pouvez 

infliger un ou plusieurs dégâts. Lancez un 

d10 pour chaque arme qui tire et reportez-

vous au(x) facteur(s) dôattaque de lôarme. 

 

Facteurs dôattaque 
Si le résultat modifié du dé est égal au 

premier chiffre mais inférieur au second, un 

dégât est infligé. 
 

Si le résultat modifié 

du dé est égal au 

second chiffre mais 

inférieur au troisième, 

deux dégâts sont 

infligés. 
 

Si le résultat modifié du dé est égal au 

troisième chiffre mais inférieur au 

quatrième, trois dégâts sont infligés. 
 

Si le résultat modifié du dé est supérieur ou 

égal au quatrième chiffre, quatre dégâts sont 

infligés. 
 

Retirez chaque pion dôarme utilis® de 

lôappareil, m°me si vous nôen avez pas eu 

besoin. Note : tous les pions dôarme ne 

possèdent pas plusieurs facteurs dôattaque. 
 

Exemples : 

Lorsque vous jouez un Mk. 82, si 

vous obtenez de 1 à 5, vous 

ratez. Un résultat compris entre 

6 et 9 inflige 1 dégât. Un résultat de 10 ou 

plus inflige 2 dégâts. 
 

Lorsque vous jouez un Mk. 84, si 

vous obtenez de 1 à 4, vous 

ratez. Un résultat compris entre 

6 et 9 inflige 1 dégât. Un 7 inflige 2 dégâts. 

Un résultat de 8 ou plus inflige 3 dégâts. 
 

Si vous attaquez la Cible ou un Site aux 

canons, lôappareil doit se trouver ¨ basse 

altitude. Lancez un d10 pour les canons. Si 

le résultat du dé modifié est supérieur ou 

égal à 10, un dégât est infligé sur la Cible 

ou le Site. 

 

Modificateurs 
Ajoutez aux jets de d® lôactuel modificateur 

air-sol (AtG) du pilote. Le modificateur air-

sol actuel est basé sur les points de stress 

actuels du pilote ainsi que sur dôautres 

modificateurs pouvant être en effet. 

 

Cibles légères et radars 
Tous les Sites et 

certaines Cibles ont 

une indication « S » 

ou « Soft ». Les CBU 

et les BLU-1 gagnent un bonus à leurs jets 

dôattaque lorsquôils attaquent ces cibles. Le 

bonus spécifique est noté sur leur pion 
dôarme. Note : déplacez le marqueur 

Politics dôune case vers la droite si vous 

utilisez des BLU-1. 
 

Les SA-2 ont une indication 

« R » (Radar). Les AGM45 ont 

lôindication ç R » (Radar) 
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correspondante. Les AGM-45 ne peuvent 

rien attaquer dôautre que des SA-2. 

 

Dommages aux Sites 
Si un ou plusieurs dégâts sont infligés à un 

Site, ce Site est d®truit et retir® de lô®cran 

tactique. Replacez le pion du Site dans le 

récipient. 
 

Exemple : après avoir lâché un Mk. 84 sur 

un S-60, je lance un dé et obtiens un 10. Le 

S-60 est d®truit, retir® de lô®cran tactique et 

renvoyé dans le récipient. 

 

Dommages à la cible 
Utilisez les pions de dommage pour 

enregistrer les dégâts infligés à la Cible. 
 

Exemple : après avoir lâché un Mk. 84 sur 

la Cible, je lance un dé et obtiens un 10. La 

cible subit 3 dégâts. Je place un pion de 

dommage « 3 » sur la Cible.  
 

Une Cible est détruite si 

elle subit un nombre de 

dégâts supérieur ou égal 

au chiffre indiqué dans le 

coin inférieur gauche de la carte Cible. 

Vous nô°tes pas obligé de détruire les Sites 

et les Bandits. 

 

Extension des dommages 
Les dommages ne sô®tendent jamais pour 

affecter dôautres installations au sol. Les 

dégâts supplémentaires infligés à un site ne 

se transportent pas pour affecter un autre 

Site ou la Cible. De même, les dégâts 

supplémentaires enregistrés contre la Cible 

nôaffectent pas les Sites. 

 

Attaques des Sites et des 
Bandits 
Après que les appareils Fast ont attaqué, 

tous les Sites et les Bandits survivants 

attaquent. Un Site est limité quant aux 

appareils quôil peut attaquer par lôaltitude et 

lô®loignement des appareils du joueur. Un 

Bandit est limité quant aux appareils quôil 

peut attaquer par lô®loignement des 

appareils du joueur. 

 

Un Site ou un Bandit vise automatiquement 

lôappareil le plus proche. Si plus dôun 

appareil se trouvent à égale distance, 

déterminez aléatoirement lequel est attaqué. 

 

Réactions des appareils 
Apr¯s que la cible dôun Site ou dôun Bandit 

a été déterminée, votre appareil peut réagir 

¨ lôattaque. Vous pouvez dans un premier 

temps tenter de contenir lôattaque (par 

suppression). Si vous choisissez de ne pas 

effectuez la suppression, ou si celle-ci 

®choue, vous pouvez tenter dôesquiver. 
 

Suppression 

Tout appareil peut effectuer une attaque de 

suppression sur le Site ou le Bandit. 

Spécifiez une attaque aux canons ou le(s) 

pion(s) dôarme ¨ utiliser. Appliquez tous les 

modificateurs dôattaque aux jets de d® de 

suppression comme normalement. Si le jet 

de dé de suppression indique quôun d®g©t 

est inflig®, lôattaque du Site ou du Bandit 

est annulée. Néanmoins, le Site ou le Bandit 

ne subit pas de dommage par lôattaque de 

suppression. Si la/les tentative(s) de 

suppression ®choue(nt), lôappareil ne peut 

pas essayer de nouvelle suppression pour 

cette attaque, mais il peut tenter une 

suppression pour les attaques futures. 
 

Exemple : Papa a été visé par un Site S-60. 

Chevy lance un Mk. 82, touchant le S-60. 

Lôattaque du S-60 contre Papa est annulée, 

mais le Site nôest pas d®truit. 
 

Evasion 

Lôappareil vis® par une attaque peut choisir 

dôesquiver pour r®duire les risques dô°tre 

touch®. Lorsquôun appareil choisit 

dôesquiver, placez 2 points de stress sur sa 

carte. Lorsque vous lancez le dé pour 

lôattaque du Site ou du Bandit, lancez deux 

dés et utilisez le résultat le bas. 
 

Exemple : Misty a été visé par un MiG-17. 

Il choisit lôesquive et lance deux d®s pour 

lôattaque du MiG. Les d®s donnent un 10 et 

un 1. Misty utilise le résultat « 1 » et est 

manqué par le MiG-17. 


