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Note pour les joueurs vétérans de DiF

Bien que les régles de la campagne Wild Blue Yonder soient basées sur
celles publiées dans les volumes précédents, il y a eu d'importantes
clarifications et révisions. Elles sont marquées avec le symbole »

Les joueurs expérimentés devraient étre particulierement conscients
des changements suivants:

® laséquence de jeu comprend une étape finale qui
contient toutes les activités qui se déroulent
apres que les tours des joueurs soient terminés [16.9].

® |l n'yaplus de classes d'avions de patrouille ou de transport.

® Les formations d’avions bénéficient d'une réponse spéciale « Spoiled Attack »
qguand ils ont O support de tourelle [20.5.5]. lls sont toujours en formation, a moins qu'ils ne
subissent un choc dans le cockpit ou soient endommagés [17.3.1e].

® e bombardier moyen Ju88 a une valeur spéciale Dive Brakes a la place du mode Dive
Bombing [17.5.1].

® Les pénalités pour les avions chargés ont été étendues [18.1d].
® |Les ailiers peuvent maintenant bénéficier de Skills (compétences) [19.2].
® laplupart des équipages expérimentés sont génériques plutdt que nommés [19.3.8].

® |es procédures d'attaque et de défense des Bombardiers (y compris les bombardiers légers)
sont sensiblement différentes [20.0].

® Certaines cibles ne sont plus sujettes aux attaques par mitraillage [21.7.1].

® |es cartes Flak Target (cible) Out Of The Sun ne s'appliquent plus a
la plupart des modes de bombardement a trés basse altitude [22.2.1].

® |a procédure de calcul de la durée de la mission est un peu différente [23.1.1].
® |estours de Target Bound (cible liée) sont comptés a rebours [23.2].

® Les chasseurs qui ne bombardent pas ou ne mitraillent pas doivent décrocher a moins d’étre
autorisés a aller sur la cible par une ressource [23.2.1].

® |a phase Over-Target dure maintenant un tour au lieu de trois, avec une Flak de zone
apparaissant a la fin du dernier Tour Target Bound et du Tour Over-Target [23.3].

® Au lieu de recalculer le nombre de Tours Home-Bound (retour), un Tour d’avion isolé
(Straggler Turn) est ajouté lorsque I'avion termine la Mission endommagée [23.4].

® |esregles de mission de nuit ont été étendues [23.5].

® Certaines ressources ne sont disponibles que pendant certaines missions d'une campagne
[24.6.2].



15.0 INTRODUCTION A LA CAMPAGNE

Dans le jeu de base de Down in Flames, les combats chasseurs contre chasseurs sont a I'ordre du
jour. Dans une campagne, les joueurs utilisent de nouveaux types d'avions et de munitions pour
jouer a une série de jeux (appelés "Missions") dans le contexte des opérations historiques réelles.

Il est préférable d'avoir au moins quelques Dogfights a son actif et d’étre familier avec la mécanique
du jeu de base avant de se lancer dans une campagne.

Dans chaque campagne, vous jouerez un certain nombre de missions, chacune incluant différents
avions. Certaines missions sont composées essentiellement de Dogfights avec lesquels vous étes déja
familier et durent un nombre défini de Tours de jeu (ou jusqu'a ce que tous les avions d'un joueur
soient Désengagé ou détruit). La plupart des missions impliquent des frappes sur une cible terrestre
ou navale, et consiste en un nombre variable de Tours de jeu divisés en trois phases:

A. Tours Target-Bound (nombre variable)
B. P Tours Over-Target (un seulement)
C. Tours Home-Bound (nombre variable)

» Une mission de campagne peut ajouter jusqu’a trois étapes a la séquence de jeu, mais pour le
reste est identique au Dogfight [voir 16.0]. Comme précédemment, le jeu de cartes reste séquentiel,

chaque joueur exécutant son tour de jeu.

Les joueurs d'une campagne utiliseront Souvent un ou plusieurs bombardiers pour accomplir une

mission particuliere. Les bombardiers légers volent en éléments tout comme les chasseurs, et sont
joués de la méme maniere a bien des égards. Les bombardiers moyens et lourds sont des avions de
formation et les joueurs ne gardent pas de mains continues de cartes pour ces classes. En lieu et
place, les joueurs piochent des mini-mains pour eux lorsqu'ils sont attaqués, comme les ailiers des
chasseurs.

Wild Blue Yonder comprend quatre types de campagnes :

e Les campagnes terrestres sont les premiéres incluses dans Rise of the Luftwaffe. Elles ont un
nombre fixé de Missions historiques déterminées aléatoirement dans lesquelles les joueurs
sélectionnent des ressources pour soutenir les avions assignés aux missions. Le résultat de
chaque mission n'affecte pas les missions ultérieures.

e Dans les campagnes progressives, les joueurs assignent des avions a des missions issues d’un
pool et leur font exécuter jusqu'a la victoire d’un camp ou de l'autre. Les avions perdus dans
une mission ne sont pas disponibles pour les missions ultérieures.

e Les opérations ne représentent qu'un ou au plus quelques jours, utilisent un unique
mécanisme d’attribution de ressources, et peuvent compter comme une mission lors d’une
campagne terrestre.

e Les campagnes Solitaires utilisent des mécanismes uniques pour permettre de jouer sans

adversaire.
Par ordre de complexité croissante, les campagnes sont:
Rommel Attacks Terrestre
Malta 1940-41 Terrestre
Malta 1941-42 Terrestre
Into Egypt 1942 Terrestre
Operation BARBAROSSA Terrestre
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Schweinfurt Raids Opération

Buzz Bomb Solitaire
Stalingrad Airlift Progressive
Kursk Progressive
Operation PEDESTAL Opération
8th Air Force 1943 Terrestre
Battle of Berlin Terrestre
Battle of Britain Progressive

Chaque campagne posséde sa propre carte de campagne, qui comprend des détails sur la facon de la
jouer. Les joueurs suivront les informations et noterons les scores sur un journal de campagne.

15.1 CONCEPTS DE BASE DU JEU
Certains concepts du Dogfight affectent les avions et les missions légerement différemment dans une
campagne.

15.1.1 Leaders et ailiers

P Seuls les chasseurs et les bombardiers légers volent en éléments d'un ailier et d'un leader. Les
chasseurs ne volent que comme leaders en solitaire la nuit [13.3] ou lorsque cela est demandé par
d'autres régles. lls peuvent aussi voler par groupe de trois [17.6]. Quand une régle se référe a une
"unité", elle s'applique a tous les groupes de trois.

Les bombardiers moyens et lourds volent généralement en formations de deux ou trois avions
[17.3.1c].

15.1.2 Altitude

L'altitude d'un avion peut affecter la précision de son bombardement et I'intensité du tir antiaérien
ennemi (Flak) par [21.0] et [22.0]. L'aéronef doit étre a tres basse altitude pour mitrailler au sol
[21.7].

15.1.3 Position

Les bombardiers légers utilisent les mémes regles de positionnement que les chasseurs. Il n’y a pas
de positionnement relatif par rapport aux bombardiers moyens et lourds, qui sont attaqués d’une
maniére différente [20.3].

16.0 SEQUENCE DU JEU DE CAMPAGNE

P Le jeu de campagne ajoute jusqu'a trois étapes a la séquence de jeu. Ces nouvelles étapes sont
notées avec un astérisque (*) et sont expliqué en détail ci-dessous. L'ordre des joueurs est déterminé
de la méme facon que dans le jeu de base [4.7].

» 16.1 Etape de recherche * (Mission de nuit seulement)

Piochez des cartes égales a la valeur de Combat de nuit de votre chasseur. A moins qu’une ou
plusieurs de ces cartes soient a bordure bleuet, ignorez toutes les autres étapes ce tour, sauf les
frappes aériennes et I'étape de pioche ou un Désengagement volontaire. Dans tous les cas, défaussez
immédiatement ces cartes.

T Blanche au lieu de Bleu si autre qu’un chasseur de nuit [17.1.1].
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16.2 Etape Jettison *

P Votre unité de chasseur ou de bombardier |éger peut larguer volontairement sa charge en
enlevant le marqueur [18.0]. A ce moment, tous les avions d'une unité doivent larguer, le cas
échéant. Votre adversaire recoit 1 VP par avion qui largue son armement. Une fois qu'il a largué ses
bombes, sa cargaison, et les réservoirs, un avion ne souffre plus des pénalités de charge [18.1d].

NOTE: Les bombardiers moyens et lourds ne délaissent jamais leur armement (ordnance).

16.3 Etape ailier

Si vous avez un ailier et que vous étes a la méme Altitude qu'une unité ou Formation ennemie,
choisissez et annoncez une cible pour votre ailier. Piochez une "mini-main" égale a son score offensif
et résolvez son attaque. Vous ne pouvez attaquer qu'un seul avion ennemi pendant cette étape;
VOUs ne pouvez pas jouer de cartes contre deux avions différents.

Exceptions :

a) Lors du premier tour de jeu, la premiére unité (uniguement) ignore cette étape
a moins que la force adverse soit entierement constituée de formations d’appareils [17.3].
b) P Pendant le Tour « sur-cible » (Over-Target), passez cette étape si le Wingman va frapper
une cible.

16.4 Etape Altitude

P Supprimer le marqueur Nuages, le cas échéant, et ajuster votre altitude afin de correspondre a
celle sélectionnée. Sinon, votre unité peut changer d'altitude vers le haut ou vers le bas jusqu'a un
niveau adjacent.

» 16.5 Etape de frappe aérienne * (Tour Over-Target uniquement)

Si vos chasseurs ou vos bombardiers légers transportent des bombes, des roquettes, ou des torpilles,
ils frappent la cible de la mission avec leurs munitions [21.0]. Chasseurs ou bombardiers légers a tres
basse altitude peuvent également mitrailler au sol, qu'ils bombardent ou pas [21.7]. Dans les deux
cas, vous devez abandonner votre position si Avantagé ou Poursuivant, donc revenir a Neutre, et
passer votre étape Leader.

P> Qu'elle ait atteint la cible ou non, votre unité est maintenant attaquée par la Flak (I'ailier en
premier) a moins qu’elle n’ait rompu [22.2, 23.2.1].

16.6 Etape Leader

Si vous n'avez pas frappé la cible de mission ce tour-ci, vous pouvez choisir et annoncer un avion
ennemi et jouer des cartes de votre main une a la fois. Celles-ci peuvent vous permettre d'ajuster
votre altitude, changez votre position par rapport a une unité ennemie, ou tirer sur un avion ennemi.
Un joueur ennemi ciblé a la possibilité de répondre immédiatement a chaque carte qui est joué
contre lui. Vous pouvez alors répondre a sa carte, et ainsi de suite jusqu'a ce que I'un d'entre vous
décide de ne plus répondre. Vous pouvez ensuite jouer une autre carte pour débuter une nouvelle
action. Vous ne pouvez attaquer qu'un seul avion ennemi pendant cette étape; vous ne pouvez pas
jouer de cartes contre deux avions différents.



P Au lieu de jouer des cartes, vous pouvez choisir de volontairement vous Désengager a ce moment
[12.1] a moins d’étre sur la cible.

16.7 Etape Défausse

P Vous pouvez défausser autant de cartes de votre main de leader que vous voulez, en les plagant
face visible dans la pile de défausse. Seule La derniére carte que vous défaussez doit étre visible. Les
piles de défausse sont fermées. Aucun joueur ne peut les examiner a quelque moment que ce soit.

16.8 Etape de pioche
Vous pouvez piocher des cartes pour recharger votre main de leader [5.2.3].

»16.9 Etape finale
L'étape finale est unique et ne se produit qu'une seule fois par Tour de jeu, apres I'achevement de
tous les tours des joueurs.

Dans un Tour Target-Bound (vers la cible), n“importe quel appareil de formation peut
Désengager volontairement [12.1].

P Dans le dernier Tour Target-Bound (TB1), les chasseurs déterminent s'ils vont rompre ou
continuer Over Target (sur cible) [23.2.1]. Ensuite, tous les aéronefs qui survolent la cible subissent
une attaque de FLAK [22.1].

P Au survol de la cible (Over-Target Turn), tous les appareils de la Formation survivants

frappe la cible de mission et sont la cible de la Flak [21.0, 22.2]. Ensuite, cette derniére attaque tous
les avions présents au-dessus de la cible [22.1]. Retirez les marqueurs Over Target [23.3.2].
Déterminer les résultats de chague avion d’'une Mission Reconnaissance qui a survécu [21.8.7].

Si vous utilisez des roquettes aériennes [18.3], supprimez tous les marqueurs No Support
placés ce tour.

Si vous utilisez les régles optionnelles de dépenses de carburant, en tant que derniere action de
chaque Tour (y compris le Tour Home-Bound (retour)), enregistrez les points de carburant dépensé
par chaque unité de chasse restant dans la mission [24.9.4]. Toutes les unités effectuant leur dernier
tour ou avec 0 ou moins de points de carburant doivent simultanément effectuer un désengagement
carburant [24.9.5].

Aprées toutes les autres activités, avancez le marqueur de Tours d'une case.

17.0 AVIONS DE CAMPAGNES

Dans le jeu de base, vous avez utilisé des avions de chasse pour recréer des Dogfights. Le jeu de
campagne introduit trois classes de bombardiers, qui vous permettent d'effectuer d'autres types de
missions aériennes. Les différences entre les classes sont détaillées ici.

17.1 Chasseurs
Les joueurs utilisent des chasseurs pour effectuer des escortes, interceptions et frappes aériennes.
Outre le combat air-air (y compris avec roquettes air-air), ils peuvent mitrailler au sol, et certains



peuvent faire un bombardement de niveau ou des tirs de roquettes air-sol sur les cibles de la
mission.

17.1.1 Chasseurs de nuit

Blenheim
ot \O

Jun3y
Fighter

Les chasseurs de nuit sont généralement présents seulement pendant les missions de nuit [23.5]. Les
cartes d'avion de chasse de nuit ont un arriere-plan bleu foncé (au lieu de bleu ciel) et une valeur de
combat de nuit. Pendant les missions de nuit, il n'y a pas de chasseur de nuit ailier.

17.2 Bombardiers Legers
Les bombardiers légers volent normalement dans les éléments composés d’un leader et d’un ailier,
et sont traités de la méme maniere que les chasseurs a tous les égards sauf:

a) Certains bombardiers légers sont capables de bombarder en piqué et/ou de tirs de torpilles a
la place ou en plus du bombardement de niveau.

b) Les chasseurs d’escorte peuvent tenter de protéger les Bombardiers légers lorsqu'ils sont
attaqués [voir 20.3].

c) Les bombardiers Iégers ne peuvent pas attaquer les chasseurs ennemis qui ne portent pas
d’armement a moins qu'ils commencent leur tour engagé avec ces combattants ennemis
"déchargés".

d) P> Lesailiers Bombardiers légers tirent des cartes égales a leur valeur offensive plus un (+1)
lors de I'attaque d’une formation d’avions sans intervention (au lieu de plus leur valeur
défensive) [20.1.2].

e) Endommager ou détruire un bombardier léger rapporte plus de PV (3 et 6, respectivement)
que pour un chasseur.

f) Lors de la détermination des PV de campagne, le joueur qui les contréle marque 3 PV pour
chaque bombardier léger qui passe sur la cible et termine la mission indemne [24.7].

17.3 Avions de formations
La principale différence entre les classes de Bombardiers est leur facon d’opérer lorsqu'ils sont
attaqués par des chasseurs ennemis.

e Les bombardiers Iégers peuvent tenter de tourner, de grimper et de plonger pour se sortir de
situations périlleuses. Ils effectuent pratiquement la méme chose que les chasseurs dans le
systéeme Down in Flames (bien gu’ils ne le fassent pas aussi bien).

e Les bombardiers moyens et lourds volent en formations plus rigides, en s'appuyant sur un
support mutuel de tirs pour repousser les attaques de I'ennemi. Ces deux classes sont
appelées collectivement "Avion de formation."
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17.3.1 Caractéristiques
Les avions en formations partagent certaines caractéristiques communes qui les distingue des
chasseurs et des Bombardiers légers.

a)

b)

c)

d)

Au lieu de valeurs de performance et de puissance, les avions de formation ont des valeurs
de vitesse. Elles déterminent souvent la durée d'une mission [23.1.1].

Au lieu des valeurs Burst et/ou Gunner, les avions de formation ont une valeur de défense de
tourelle et de support de tourelle.

Au lieu d’éléments Leader/Wingman, bombardiers Moyens et Lourds volent normalement en
formations. La formation de bombardiers moyens se compose de deux avions, tandis que La
formation de bombardiers lourds peut comprendre jusqu'a trois aéronefs. Les appareils
d’une formation ne peuvent pas se combiner avec une autre formation pendant une mission.
Seuls les bombardiers du méme type (par exemple, B-17) peuvent voler dans la méme

Formation. Différents modeles du méme type (par exemple,B-26Bs et B-26Cs) peuvent se
combiner en une seule Formation.

Exemple: Une formation peut inclure des B-17F et des B-17G, mais pas de B-17 et B-24.

e)

f)

g)

h)

P Les avions de formation sont toujours considérés comme "en formation" a moins qu'ils ne
soient endommagés ou qu'ils aient subi un dégat dans le cockpit.

Les avions de formation tirent des "mini-mains" défensives comme les ailiers lorsqu'ils sont
attaqués par un appareil ennemi [voir 20.5].

Les avions de formation n'ont jamais de tour de joueur. lls frappent les objectifs de mission
(et sont la cible de la Flak) aprés que tous les tours des joueurs soient complétés pendant
|'étape finale du Tour Over-Target.

Les appareils de formation peuvent se désengager seulement pendant la phase Target-Bound
Une fois la phase Over-Target commencée, ils ne peuvent pas se désengager pour le reste de
la mission.



17.3.2 Altitude

Tous les appareils de formation du méme type dans une mission doivent voler a la méme altitude,
comme spécifié par les instructions de la mission sur la carte de campagne. Ce sera |'altitude a partir
de laquelle ils vont tenter de bombarder, et ils resteront a cette altitude pour la durée de la mission.

17.3.3 Position
Les avions de formation n'utilisent pas les regles de position, donc ils ne sont jamais Engagés. lls
peuvent étre attaqués par n'importe quel ennemi non engagé Leader ou Wingman a leur altitude.

17.3.4 Bombardement

La plupart des avions de formation utilisent le bombardement par saturation [21.5].

Certains bombardiers moyens peuvent utiliser a la place le Bombardement de niveau ou les torpilles
[21.3,21.6].

17.3.5 Combat air-air

Les avions de formation ne démarrent jamais de combats contre d'autres appareils (Les chasseurs
sont beaucoup trop rapides et agiles pour étre traqués par un bombardier). Contrairement a un
chasseur, cependant, un Bombardier moyen ou lourd peut toucher un avion ennemi en répondant a
une attaque [20.5.3].

17.3.6 Dommages

Contrairement aux chasseurs, les bombardiers n'ont pas besoin de larguer leurs bombes quand
endommagés Cependant, la valeur de bombardement d'un bombardier est habituellement réduite
qguand il est sur son coté endommagé.

Note de conception: Cette réduction représente les inexactitudes induites lors d'un bombardement
par un avion endommagé.

17.3.7 Hors de formation

P Les aéronefs en formation endommagés sont mis hors de la formation et ne peuvent plus
contribuer au support des tourelles ou le recevoir [20.5]. Un bombardier quitte la Formation a
I'instant ol sa carte est retournée sur son c6té Endommagé ou s'il subit un dégat au Cockpit. Pour
montrer cela, déplacez les Carte de bombardiers victimes a I'écart des autres cartes d'avion; il est
maintenant en dehors de la formation a la méme altitude. Plusieurs bombardiers hors de formation
ne peuvent pas se combiner pour former une nouvelle formation de plusieurs appareils [17.3.1c].

17.4 Transports
Les missions de largage aérien et de transport aérien [21.8.4-5] requiérent le c6té frappant (striking)
afin d'utiliser ses bombardiers comme Transports.




17.4.1 Points de chargement

» Les transports ont un certain nombre de points de chargement, utilisés pour déterminer les VP de
mission, au lieu de I'armement. Certains bombardiers ont une valeur de cargaison, indiquant le
nombre de points de cargaison qu'ils transportent lors d'une mission de transport aérien; un nombre
en exposant indique combien ils en transportent dans une mission de largage aérien. D'autres auront
cette informations fournies dans la matrice de la cible ou les regles spéciales de la campagne Les
points de chargement sont réduits lorsque les appareils sont endommagés.

17.5 Valeurs spéciales
Certaines valeurs spéciales ne s'appliquent qu'aux missions de campagne.

» 17.5.1 freins de piqué

Les avions avec freins de piqué commencant le Tour au-dessus de la cible (Over-Target Turn) a basse
altitude peuvent frapper des cibles militaires ou navales (seulement) comme s’ils bombardaient en
piqué a trés basse altitude au lieu d'utiliser la valeur saturation. Si c'est le cas, utilisez la colonne
Bombardement en piqué du Tableau d'impact avec leur valeur de bombardement de saturation, et
toute cartes cible Flak avec des symboles spéciaux attaque gachée (spoiled attack) piochées contre
elles seront considérés comme des attaques gachées.

Note de conception : Sur l'insistance d'Ernst Udet, le bombardier moyen Ju88 avait des freins de
piqué. Bien qu'ils ne fut pas aussi efficaces que les bombardiers en piqué léger qui étaient congus a
dessein, il était capable de faire des attaques en piquant a 60° pour une précision accrue contre des

cibles ponctuelles comme les navires et les ponts.

» 17.5.2 Armes obliques

Pendant la nuit, vous pouvez choisir d'attaquer un avion d’une Formation en utilisant les armes
obliques (tourelles) au lieu de votre main de cartes normale. Ce-faisant, mettez votre main de coté et
tirez une mini-main séparée égale a la valeur Oblique Guns # de votre chasseur de nuit. Attaquez
comme s'il s'agissait d’un ailier (c.-a-d. aucune limite de Burst). Réduire la valeur Turret Defense de la
cible de 1[20.5].

Exemple : Vous déclarez que votre chef He219A-2 attaque un Bombardier lourd Lancaster Ill avec des
canons obliques. Vous tirez 4 cartes et jouez selon 20.1.2 et 20.5. Le joueur allié ne tirera qu'une
seule fois 1 carte pour la mini main défensive du Lancaster au lieu de deux.

» 17.5.3 Slow
Pour déterminer la durée de la Mission dans une campagne [23.1.1.1], utilisez la valeur Slow # de ces
chasseurs ou bombardiers légers au lieu de la valeur par défaut de 6.

17.6 Sections

Note de conception : Au début de la Seconde Guerre mondiale, les chasseurs de pratiquement toutes
les nations a I'exception de I'Allemagne, ont opéré dans des formations de trois aéronefs. Dans la
plupart des cas, cela ne procurait que peu d'avantages tout en exposant le membre le moins
expérimenté de la section a une augmentation du risque d'étre abattu.
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Lorsque cela est indiqué dans une campagne, chaque élément démarre avec un marqueur de section

sur son ailier, qui représente un troisieme aéronef ("Section"). Tant que ce marqueur est présent :

a)

b)
c)

d)

Augmentez la valeur Offensive de l'ailier de 1 lorsque vous attaquez un aéronef de
formation, a moins que l'ailier "Section" ne soit Green (Bleu). [19.6.4b, 20.1.2].

Diminuer la valeur défensive du Wingman de 1 lorsqu'il est attaqué par un chasseur.

Si le Wingman est abattu, retirez le marqueur de section, le marqueur Pilote associé (s'il y en
a un), et tous les marqueurs de Hit sur le Wingman au lieu de retirer la carte ailier elle-
méme.

Si le Leader est abattu, retirez le marqueur de section et conservez tous les marqueurs de Hit
sur le coéquipier. Le leader nouvellement promu est indemne et hérite de tous les autres
marqueurs de l'ailier, a I'exception du marqueur de pilote qui pouvait étre associé au
marqueur de section de l'ailier [19.7].

18.0 APPAREILS CHARGES

» Les aéronefs peuvent étre équipés de munitions et de magasins supplémentaires, appelés
collectivement charges. Tous les types de charge excepté la cargaison [17.4.1], les réservoirs
largables et les armements amovibles (Gun Pods) sont de 'armement. Chaque type a ses propres
regles et restrictions.

18.1 Regles communes
Certaines régles s'appliquent a tous les types de charges.

Les appareils qui transportent des charges sont spécifiés dans le cadre mission Target Matrix
de la carte d'une campagne et dans les regles de la Campagne [24.5.2], ou par certaines
Ressources [24.6].

Sauf indication contraire, un aéronef ne peut transporter qu'un seul type de charge. Placez le
marqueur approprié sur la carte de I'avion.

Le leader et tous les ailiers d'une unité doivent étre équipés avec le méme type de charge. Si
vous choisissez volontairement de Larguer la charge [16.2], tous les avions doivent le faire.
Les avions de chasse et les bombardiers légers transportant des charges sont Chargés et
subissent des pénalités en conséquence :

e » Lorsque vous tirez la main initiale d'un Leader qui porte de I'armement ou de la
cargaison, placez-la face cachée sous |'aéronef sans I'examiner jusqu'a ce que votre
leader soit attaqué par un avion ennemi jouant une carte Attack qui n'est pas
annulée par l'intervention d'une escorte [20.3], il se peut que vous n'ayez pas besoin
de regarder ces cartes, mais vous devez défausser une carte aléatoire si vous grimpez
et ignorez votre étape d'élimination.
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e P Les avions chargés ne peuvent pas attaquer de chasseurs ennemi "déchargés", a
moins qu'ils ne commencent leur tour engagés avec ces chasseurs ou interviennent
en tant qu'escorte [20.3.2].

e P Lesleaders et les ailiers chargés ne peuvent pas jouer Half Loop, Scissors, ou des
cartes Action Full Throttle, y compris pendant |'étape de la frappe aérienne. Ces
cartes sont marquées avec un symbole "Not if Loaded" dans leur sections attaque et
réponse a titre de rappel.

e Les ailiers chargés ont leur valeur Offensive divisée par deux (Les chasseurs
arrondissent au supérieur, les bombardiers légers a l'inférieur). Appliquer cette
réduction de moitié aprées 'application d'une éventuelle réduction pour la Tres haute
Altitude [5.4.2.2].

Une fois qu'un avion largue ou dépense toute sa charge [16.2, 21.0], il ne subit plus ces pénalités
« chargés ».

18.1.1 Chasseurs endommagés
Un Chasseur doit immédiatement larguer son armement s'il se retrouve endommagé. Il peut (mais

pas nécessairement) larguer des réservoirs amovibles a ce moment.

» 18.1.2 Largage volontaire de 'armement
Attribuez a I'adversaire 1 VP pour chacun de vos chasseurs ou bombardiers légers qui larguent leur

armement pendant |'étape de largage. [16.2].

Note de conception : Cela dissuade les joueurs dans les campagnes progressives de charger leurs
avions de chasse avec des bombes espérant simplement que par chance ils n'auront pas

d'opposition.

18.2 Bombes et torpilles

Des bombes et des torpilles sont utilisées pour frapper les cibles de la mission. Enlever le marqueur
bombe/torpille lorsque I'avion largue ou frappe la cible.

18.3 Roquettes aériennes

AERIAL
ROCKETS
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Les chasseurs peuvent utiliser des roquettes aériennes lorsqu'ils attaquent des avions de formation
seulement -Elles ne peuvent pas étre tirées en direction de chasseurs ou bombardiers légers. Elles
ciblent tous les avions dans la Formation, et les Bombardiers ne peuvent pas répondre.

18.3.1 Procédures d’attaque
Les procédures pour attaquer des avions de formation sont exposées ci-apres dans les regles
d'attaque des bombardiers [20.2]. Utilisez la procédure suivante :

a) Apreés avoir déclaré que vous attaquez des avions de la Formation, mais avant de tirer ou de
jouer des cartes, déclarez que vous tirez des roquettes aériennes.

b) Une fois que la Formation cible est déterminée, piochez une carte action pour chaque avion
de la Formation :

Action Card Drawn Effect

IN My SiGguTs (Fuel Tank) Destroyed
Out OF THE SuN 10 Hits*
In My SicgHTS (3 Bursts) 7 Hits*

IN My SiGgHTS (2 Bursts) 4 Hits*

IN My SiGgHTS (1 Burst) *

Any other card No Effect

* No Support: May not lend its Turret Support to other aircraft
in the Formation for the rest of the current Game-Tum.

N'appliquez pas les Hits indiqués sur la carte elle-méme.
c) Retirez le marqueur de roquettes aériennes.
» Vous ne pouvez pas attaquer avec des roquettes aériennes et des canons dans le méme tour.

18.4 Roquettes Air-Sol

Air 1o Ground

R
R

Certains aéronefs (tels qu'indiqués sur leurs cartes individuelles) sont capables de transporter des
roquettes Air-Sol a la place ou en plus des bombes lorsque autorisés par une Ressource sélectionnée.
Si vous transportez Bombes et roquettes, réduisez I'indice de bombardement de I'avion de un (-1)
avec un minimum de 1.
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18.4.1 Procédure d’attaque

Dépensez des roquettes air-sol pendant I'étape de frappe aérienne comme s'il s'agissait d'une passe
de mitraillage au sol (Strafing). Cette frappe de roquettes peut étre effectuée a partir de la tres basse
ou basse altitude.

a) Quelle que soit I'altitude ou la valeur de Rafale de I'avion, piochez une seule carte (deux si
I'avion a un pilote expérimenté avec la compétence S (Strafe)[19.2.12]).

b) Le défenseur tire une carte Cible Flak de moins qu'il le ferait normalement (ce qui reflete la
capacité de "standoff" (tir au-dela de la portée de la FLAK) des Roquettes).

c) Sile résultat du Mitraillage est un Hit, infliger deux (2) points de dégats a la cible.

d) Retirez le marqueur de Roquette Air-Sol.

Exemple : Votre P-47D Leader avec roquettes est a basse altitude pendant le Tour Over-Target d'une
frappe sur un terrain d'aviation. Normalement I'avion ne devrait pas étre en mesure de mitrailler a
cette altitude, mais peut frapper avec une roquette air-sol. Vous tirez une carte ; le résultat du Strafe
est un Hit. Le défenseur tire alors deux Cartes cibles Flak (# de base de 3 réduites de une). Puisque ni
I'un ni l'autre n’est une Spoiled Attack, vous infligez 2 dégats a la cible aérodrome.

18.5 Réservoirs Amovibles

Drop Tank

Sk o

C—

Les réservoirs amovibles sont des réservoirs de carburant consommable qui sont transportés sous les
ailes ou le fuselage. Ils sont utilisés dans les missions de campagne pour étendre la portée des
chasseurs. Les avions dépensent automatiquement des Points de Carburant a partir de leurs
réservoirs avant d'utiliser le carburant interne [voir 24.9.4].

18.5.1 Largages d'avion de chasse

Les chasseurs n'ont pas besoin de larguer les réservoirs amovibles lorsqu'ils sont endommageés. Une
fois volontairement largués, les avions perdent tous les Points de Carburant restants dans les
réservoirs.

18.6 Gun Pods (nacelle a canon)

—
20mm
Gun Pods

-1 Peri

En plus de provoquer le chargement d'un appareil, les Gun Pods réduisent la valeur de performance
d'un leader de un (-1). lls réduisent également la valeur de défense d'un Wingman de un (-1), sauf en
cas d'attaque d'un bombardier. Appliquez ces pénalités, qu'un aéronef soit endommagé ou non.
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18.6.1 20mm Gun Pods
Tous les Gun Pods ajoutent un (+1) au facteur de Burst d'un Leader. Ils ajoutent deux (+2) a la valeur
Offensive d'un Wingman uniquement lorsque vous attaquez un Avions de formation.

18.6.2 30mm Gun Pods

» En plus des effets du 20mm, les Gun Pods de 30mm en ajoutent un (+1) Point de dommage pour
chaque carte In My Sights ou Out Of The Sun jouée avec succes lorsqu'un pilote (et non un Gunner)
attaque dans l'étape. Wingman ou Leader.

18.6.3 Largage d'avion de chasse
Les chasseurs ne larguent jamais les Gun Pods, méme lorsqu'ils sont endommagés.

18.7 Mines

Au cours d'une mission de pose de mines, les aéronefs transportent des mines au lieu de Bombes.
Les bombardiers transportent un certain nombre de mines d'une valeur égale a leur indice de
Bombardement de saturation (Saturation Bombing), ou deux fois leur valeur de bombardement de
niveau (Level Bombing).

19.0 PILOTES ET EQUIPAGES

Bien que le type et la qualité des avions f{it certainement un élément important du combat aérien
pendant la Seconde Guerre mondiale, les hommes dans les appareils ont souvent fait la différence.
Le jeu de campagne vous permet d'ajouter des pilotes a vos chasseurs et bombardiers légers et des
équipages a vos avions de formation, ce qui améliore ou réduit leurs capacités.

19.1 Pions d'équipage
Zakharov, G

Vous recevez les marqueurs Pilote et équipage soit par la ressource choisie, soit par I'intermédiaire
d'une sélection aléatoire [19.4]. Placez le pilote ou le pion de I'équipage sur la carte de I'avion, ou il
restera tout au long de la Mission.

Vous pouvez également utiliser les pions Pilote pour aider a équilibrer un combat de chasse [13.4].

19.1.1 Symboles d’armées de I'air nationales
Chaque pion comprend un symbole de nationalité indiquant la nationalité et I'arme du pilote ou de
I'équipage. La plupart appartiennent a I'armée de I'air de leur pays, mais les équipages britanniques,
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japonais et américains peuvent appartenir a leurs armes aéronavales a la place (montrées par un
symbole différent). Les équipages d'aéronefs ne peuvent piloter que des aéronefs de leur nationalité

© ©®© © =%

USAAF RAF F44 (French) VVS (Soviet)

+ @ I =

Luftwaffe MKHL ARR
(German) (1 m!’ian) (Hungarian) (Romanian)

et de leur arme.

19.2 Pilotes

A I'exception des pilotes débutants, les marqueurs de pilotes représentent les pilotes chevronnés, et
contiennent des lettres dans les cases situées en bas a droite du marqueur. Ces lettres représentent
les compétences du pilote sous la forme de capacités supplémentaires données a son avion.

A / Skills

Pilot Name Biir

\ oy ‘_______,.———/_ [ S
Service 1

Les compétences s'appliquent soit a un leader, soit a un ailier, selon le cas. Cependant, les valeurs
offensives et défensives d'un Wingman peuvent augmenter de +1 maximum chacune, quel que soit
le nombre de Compétences qu'il possede. Un ailier avec un pilote expérimenté garde ce pilote
lorsqu'il est "promu" si son Leader est Détruit.

19.2.1 Ace Pilot (A)

Ce pilote peut utiliser une carte Ace Pilot gratuite une seule fois au cours d'une mission. Placez un
marqueur Ace sur |'avion au début de la mission. A n'importe quel moment du jeu, vous pouvez
déclarer que la carte-réponse que vous jouez est une carte Ace Pilot (quel que soit le nom réel de la
carte). Ensuite, défaussez le marqueur As.

Exemple : Votre Bf109F-2 Leader est piloté par un pilote avec la compétence 'A’ (Pilote As). Le
Messerschmitt est attaqué par un Yak-1 ennemi avec un Out Of The Sun. Vous répondez avec un
roulis vertical, mais I'ennemi joue son propre roulis vertical. Vous n'avez pas de carte qui répond a un
roulis vertical, et a la place, jouez une carte ciseaux en déclarant : "C'est une carte Ace Pilot" et jetez
votre marqueur d'As. A moins que le joueur ennemi n'ait une carte Ace Pilot (ou une capacité Ace
Pilot inutilisée), son attaque échoue.
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19.2.2 Bomb (BM)
Tirez et utilisez une carte de bombe supplémentaire lorsque cet avion bombarde une cible de la
mission.

19.2.3 Burst (BU)
» Augmenter la valeur de Burst ou Offensive (ailier) de cet avion de un (+1) pour la durée de la
Mission.

19.2.4 Combat Vision (CV)

» Au cours d'une mission de jour, si le leader ou un ailier de votre unité a cette compétence, au
moment de tirer votre main initiale, et avant de déterminer I'ordre de jeu [4.7], vous pouvez rejeter
n'importe quel nombre de cartes de votre main et les remplacer. Il s'agit d'un échange unique. Vous
jouez, défaussez et piochez normalement pendant vos tours.

» Pendant une mission de nuit [23.5], augmentez la valeur de combat de cet avion de un (+1) pour la
durée de la Mission.

19.2.5 Damage (D)
Augmenter les valeurs de dommages de |'avion (des deux cotés de la carte de |'appareil) de un (+1)
pour la durée de la Mission.

19.2.6 Gunner (G)
» Augmenter la valeur de Gunner ou la valeur Defensive (ailier) de cet avion de un (+1) pour la
durée de la Mission.

19.2.7 Horsepower (H)
» Augmenter la valeur de Horsepower ou la valeur Defensive (ailier) de cet avion de un (+1) pour la
durée de la Mission.

» 19.2.8 Leadership (L)
Vous pouvez programmer l'arrivée d'un élément supplémentaire sur le méme Tour de jeu que son
élément [24.11.1, 24.12.1].

NOTE : Ceci n'ajoute pas d'aéronef supplémentaire a la liste des appareils de la mission.

Les avions du méme type (y compris celui de ce pilote) ajustent d'un niveau vers le bas la table de
désengagement lorsque ce pilote est présent.

»19.2.9 Nerves of steel (NS)
Ne pas tenir compte de la premiere Spoiled Attack attribuée par la cible Flak lorsque cet avion frappe
une cible de la Mission.

19.2.10 Performance (P)
» Augmenter la valeur Performance ou la valeur offensive de cet avion de un (+1) pour la durée de la
Mission.

19.2.11 Radar Operator (RO)
Augmentez la valeur de Combat de Nuit de cet avion de un (+1) pour la durée de la Mission.
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19.2.12 Strafe (S)
Tirez et appliquez une carte Strafe supplémentaire lorsque cet avion mitraille une cible de mission ou

frappe avec des roquettes Air-Sol [18.4.1].
19.2.13 Veteran (V)

Placez un marqueur Veteran sur I'avion au départ de la Mission. A n'importe quel moment de la
partie, vous pouvez déclarer que la carte que vous jouez est soit un Barrel Roll, soit un Tight Turn
(sans tenir compte du nom réel de la carte). Défaussez ensuite le marqueur Veteran.

19.3 Crews (équipages)

A 'exception des équipages débutants (Green), les pions d'équipage représentent les équipages
expérimentés. Tout comme pour les pilotes, ils contiennent des lettres a en bas a droite du pion,
représentant les Compétences de I'Equipage sous la forme de bonus qu'ils donnent a leurs avions.

_ T
Bomber Name Fertie Myrte (I

Skills
Tpe — [ ﬁ%

19.3.1 Ace Crew (AC)

AG

Placez deux (2) marqueurs Ace sur l'avion au départ de la Mission. Deux fois pendant le jeu, a tout
moment, vous pouvez déclarer que la carte-réponse que vous jouez a la capacité d'Attaque gachée
[voir 20.5.3]. Retirez un marqueur Ace chaque fois que vous utilisez cette compétence.

NOTE : Vous ne pouvez pas accorder cette capacité a un autre aéronef par le biais du soutien de la

tourelle.

19.3.2 Bomb (BM)
Tirez et appliquez une carte de bombe supplémentaire lorsque cet avion bombarde une cible de la

mission.
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19.3.3 Damage (D)
Augmenter les valeurs de dommages de I'avion (des deux cotés de I'appareil) de un (+1) pour la
durée de la Mission.

19.3.4 Evasive Action (EA)
Si ce bombardier n'est pas en formation ou en mission nocturne, réduire la Valeur de Burst d'un
leader ennemi attaquant ou la valeur défensive d'un ailier de un (-1) lorsqu'il est ciblé.

19.3.5 Nerves of steel (NS)
Ne pas tenir compte de la premiere Attaque Gachée allouée par la Cible Flak lorsque cet avion frappe
une cible de la Mission.

19.3.6 Turret Defense (TD)
Augmentez de un (+1) la valeur de la Défense de tourelle de cet avion pour la durée de la Mission.

19.3.7 Turret Support (TS)
Augmentez de un (+1) la valeur de soutien de tourelle de cet avion pour le la durée de la Mission.

» 19.3.8 Generic Bomber Crews (équipages générique)
En plus des équipages nommés, les équipages de bombardiers génériques peuvent étre utilisé avec
des bombardiers de n'importe quel pays, tel qu'indiqué sur les Tables de sélection de I'équipage.

19.4 Sélection des équipages de campagne

Vous recevez les marqueurs Pilote et équipage selon la ressource choisie [24.6] ou par sélection
aléatoire [19.4.1-2]. Placez le marqueur pilote ou équipage sur la carte avion, ou il restera pour
I'ensemble de la Mission.

19.4.1 Procédure de sélection des pilotes expérimentés

Aprés la révélation des ressources, mais avant le choix des altitudes dans chaque Mission de
Campagne, chaque camp détermine si des pilotes qualifiés voleront dans le cadre de cette mission en
utilisant les procédures suivantes :

a) Tirez un nombre de cartes Action égal au nombre de chasseurs et de bombardiers légers en
vol lors de la mission (a I'exception des avions de chasse et des bombardiers légers qui ont
déja un pilote assigné par l'intermédiaire d'une ressource). Piochez pour tous les aéronefs
d'un type avant de piocher pour un autre. Si les joueurs n'utilisent qu'un seul deck, ils tirent
dans I'ordre de leur choix et peuvent remélanger aprés que le premier camp ai terminé.

b) Croisez I'index de chaque carte tirée avec la ligne appropriée sur le tableau de sélection du
personnel navigant sur la carte d'aide au jeu.

c) P Sila carte tirée est inscrite sur cette ligne, choisissez au hasard un marqueur de pilotes
qualifiés parmi ceux qui figurent sur la liste. les pilotes Veteran Générique sont toujours
disponibles, que ce type d'avion ait ou non un pilote listé.

d) Assignez chaque pilote qualifié sélectionné a un aéronef. Les pilotes expérimentés doivent
étre assignés a des avions Leader si possible, puis a des ailiers "normaux", puis a des
appareils de "Section" (le cas échéant) en dernier lieu.

Le nombre de pilotes qualifiés n'est pas limité a ceux qui figurent sur la liste des pilotes expérimentés
de cette Campagne.
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Exemple : En tant que joueur allié dans la campagne Koursk Sud, vous assignez deux chasseurs Yak-1
et quatre Bombardiers Légers Pe-2 a une mission et sélectionnez la ressource #9 (L/W P-39D
(Bobrov)). Vous choisissez de piocher d'abord pour les Yaks, et tirez une Manceuvre et un Clouds. Ni
I'un ni l'autre résultat ne vous attribue un pilote chevronné dans cette campagne pour ce type
d'avion. Puisque le chef P-39 est automatiquement Bobrov, vous tirez une carte pour l'autre P-39 : un
Barrel Roll (aucun résultat). Si vous aviez tiré un Scissors, l'ailier serait un vétéran générique puisqu'il
n'y a pas d'autres pilotes qualifiés disponibles. Enfin, vous tirez quatre cartes pour vos bombardier :
Scissors, In My Sights 1B/1H, Tight Turn, et un autre Scissors. Vous choisissez au hasard les deux
pilotes qualifiés parmi les deux pilotes nommés (Gulayev et Polbin) et les deux équipages "Any
Bomber" (BM et D) et devez les assigner aux deux leaders Peshka. (faux ?)

19.4.2 Procédure de sélection des équipages expérimentés

» Sélectionner les équipages qualifiés en utilisant la méme procédure que pour les pilotes [19.4.1].
Le tableau de sélection du personnel navigant peut comprendre les équipages de bombardiers
génériques. Cependant, il ne peut jamais y en avoir plus d'un Equipage qualifié par Formation.

19.5 Equipages expérimentés et points de victoire

En plus de gagner des points de victoire par la destruction d'avions ennemis, les joueurs gagnent des
VP supplémentaires en abattant des équipages expérimentés. Lorsqu'un aéronef doté d'un pilote ou
d'un équipage expérimenté est détruit, gagnez 2 VP supplémentaires par compétence du pilote ou
de I'équipage.

19.6 Equipages Green (optionnel)

A diverses périodes de la guerre, plusieurs services aériens ont di faire face a une grave pénurie
d'équipages entrainés et ont été forcés d'envoyer du personnel non formé au combat. Les joueurs
désireux d'en voir les conséquences peuvent utiliser de tels équipages "Green" dans leurs jeux de
campagne.

Note de jeu : L'inclusion des équipages d'aéronefs Green est facultative, parce que les utiliser peut
rendre la situation tres frustrante pour les joueurs qui les contrélent. Cependant, ils refletent le
handicap auquel étaient confrontés ces équipages sous-entrainés.

19.6.1 Marqueurs équipages Green
Les pions Green Pilot et Crew sont génériques et peuvent étre utilisés avec toute nationalité, arme et
type d'appareil, le cas échéant.

zen Pilot Green Crew
I' s:’x?u‘m |

Green Leader — Green Wingman Green Crew
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19.6.2 Effets des pilotes Green (novices)
Les avions avec des pilotes green subissent les pénalités suivantes :

a) Les leaders Green réduisent la valeur de Burst de un (-1) et ne peuvent pas bénéficier d'une
caractéristique Agile [5.5.1]. Le Burst -1 s'applique méme lorsque vous pilotez un avion a 0-
Burst.

b) Les ailiers Green réduisent leur Valeur Offensive de un (-1). Cette réduction est cumulable
avec celle d'étre a tres haute altitude [8.3.2.2], et est appliqué aprés toute réduction de
moitié pour étre chargés [18.1d].

c) Lorsque vous frappez une cible de mission, réduisez le résultat de toute carte bombe tirée
d'un niveau (par exemple, un résultat direct devient un hit).

d) Les pilotes green peuvent jouer un maximum d'une carte réponse (c.-a-d., une carte bleue ou
une carte blanche utilisée comme réponse) par Wingman ou Leader Step.

Exemple : Votre leader soviétique IL-2 avec un pilote Green est neutre lorsqu'il est attaqué par un
chef Bf109G. Votre main comprend une carte Manceuvre et deux cartes Virage serré. Apres avoir
obtenu une position avantagée, le joueur ennemi attaque avec un In My Sights (2B/2H), et vous
répondez avec une carte Tight Turn. Le joueur allemand répond avec son propre Tight Turn. Comme
votre pilote est Bleu, vous ne pouvez pas répondre avec votre propre Tight Turn (ou toute autre
carte), et I'appareil doit prendre les deux Hits. De plus, vous ne serez pas en mesure de répondre a
toute autre carte d'attaque que votre adversaire jouera pendant cette étape. Au tour suivant, vous
attaquez le 109 Leader avec votre carte Manceuvre. Le joueur Allemand répond avec un autre Tour
Serré. Puisqu'il s'agit d'une Etape de Leader différente, vous pouvez utiliser votre propre Tight Turn
en réponse. Mais si votre adversaire répond a nouveau (avec un autre Tight Turn, un Scissors, ou un
Ace Pilot), vous ne pouvez pas jouer d'autres cartes en réponse.

19.6.3 Effets des équipages Green
Les bombardiers avec des équipages Bleus subissent les pénalités suivantes :

a) Réduire la valeur de soutien de tourelle de un (-1), avec un minimum de zéro (0).

b) Lorsque vous frappez une cible de mission, réduisez le résultat de toute carte bombe tirée
d'un niveau. Ce résultat est cumulatif avec la réduction pour bombardement par saturation
d'une cible navale. (par exemple, un Hel11 aurait besoin d'un résultat Vital pour marquer un
Hit).

19.6.4 Procédure de sélection des équipages Green

Le tableau de sélection des équipages d'aéronefs comporte des listes pour les Green ainsi que pour
les équipages expérimentés. Suivez la méme procédure pour déterminer si des pilotes ou équipages
Green participent a la mission [19.4.1].

a) Le méme tirage de carte Action détermine si un équipage expérimenté ou Green est choisi.

Exemple : Poursuivant I'exemple de la Campagne Koursk Sud a partir de 19.4.1, le tirage du Pe-2,
un Scissors, In My Sights 1B/1H, Tight-Turn, et un autre Scissors résulterait en un Ailier Green
ainsi que deux leaders expérimentés.

21



b) » Affectez les équipages Green de la méme maniére que les équipages expérimentés, apres
avoir d'abord assigné ces derniers (pilotes/équipages expérimentés). Cependant, assignez
d'abord les pilotes Green aux appareils de la "section" (s'il y a lieu ; Tournez le marqueur de
section sur son coté Green), puis aux Wingmen "normaux", puis enfin aux Leaders. Une
Formation peut avoir plus d'un équipage Green.

» 19.7 Pilotes de section
Signifier 'assignation du troisieme appareil a la "Section" en plagant le marqueur pilote sous le
marqueur de section.

IMPORTANT : Ces pilotes n'ont pas d'effet lorsqu'ils sont sous les marqueurs de section (autres que
le colit en VP s'ils sont expérimentés et abattus). lls n'entrent en jeu gque si le leader initial est

abattu.

19.8 Equipages inconnus (Optionnel)

Au lieu de placer les marqueurs de I'équipage face visible uniquement sur les avions de formation
avec des équipages qualifiés ou Green, placez ces marqueurs sur I'autre face (avec seulement la
silhouette de bombardier génériques). De méme, placez un marqueur d'équipage "Average"(avec
"Out of Formation" du coté retourné) sur tous les autres avions de formation en jeu. Révéler de
facon permanente un de ces marqueurs seulement quand ce bombardier est attaqué.

Note de conception : Ceci empéche les joueurs adverses de jouer en toute connaissance de cause le
ciblage ou I'évitement de bombardiers particuliers en fonction de leurs équipages.

20.0 ATTAQUERET DEFENDRE DES BOMBARDIERS

Les intercepteurs non engagés déclarent leur cible comme étant soit le leader ou ailier d'une unité
ennemie spécifique ou un avion de formation a la méme altitude. Les escortes peuvent tenter
d'intervenir pour défendre les bombardiers.

20.1 Cartes disponibles vs. Avions de Formation

20.1.1 Leaders
Votre leader attaque les avions de formation avec les cartes dans votre main, de la méme maniere

gue si vous attaquiez un chasseur ou un Light Bomber.

20.1.2 Ailiers
» Aprés avoir déclaré que votre ailier attaque un avion de formation, tirez un nombre de cartes pour

votre mini-main égal a la valeur Offensive. (+1 si elle correspond a la section 17.6a).
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Une fois que le bombardier cible est déterminé [20.2], votre ailier tire des cartes supplémentaires
équivalentes a son facteur défensif (s'il s'agit d'un Chasseur) ou une seule (s'il s'agit d'un bombardier
léger). Si vous utilisez la regle optionnelle de I'angle [20.2.1], augmentez la Valeur Défensive de un
(+1) pour une Attaque Arriere et diminuez de un (-1) pour une Attaque Frontale.

Exemple : Une mini-main d'un Wingman de Hurricane | lors d'une attaque d'un Avion de Formation
sans interposition est de 3 cartes. La mini-main de Wingman d'un Bf109E serait de 4 cartes.

20.2 Cibler les bombardiers

Attaquez les Chasseurs-bombardiers et bombardiers légers de la méme maniere qu'un chasseur.
Mais a chaque fois que vous déclarez une attaque contre un appareil d'une Formation vous devez
déterminer quel bombardier est attaqué comme suit :

1) » Déclarez le bombardier ciblé (ou la Formation si vous attaquez avec des roquettes
aériennes [18.3]).

Note de Jeu : Vous pouvez faire cela méme si votre main ne contient pas de carte Attack, dans le
but de forcer un leader ennemi a intervenir [20.3.2.2]. Cette tactique consiste a faire une feinte
dans le but d'éloigner les chasseurs d'escorte et faciliter les choses pour les autres intercepteurs
qui attaquent les bombardiers.

2) Sivous utilisez la regle optionnelle de I'angle d'attaque [20.2.1], déclarez si votre attaque
sera frontale, latérale ou arriére.

3) P Vous pouvez tenter d'obtenir des Bursts et/ou d'assurer une attaque sur le bombardier de
votre choix en jouant une Maneuver ou une carte Half Loop et en demandant si I'ennemi
interviendra [20.3.1].

e N'importe quel leader non engagé a la méme altitude peut intervenir en réaction
[20.3.1.1].

e Sivotre tentative réussit, vous attaquez le bombardier désigné.

e Sivotre tentative échoue, vous pouvez faire d'autres tentatives si vous avez plus de
cartes de Maneuver ou de Half Loop dans votre main. Si une tentative subséquente
réussit, vous attaquez le bombardier ciblé comme ci-dessus.

e Sitoutes vos tentatives échouent, le joueur escorte désigne comme votre cible n'importe
quel avion de formation de son choix a la méme altitude.

4) »Au lieu de jouer une carte Maneuver ou Half Loop, demandez simplement si I'ennemi
interviendra [20.3.2]. S'il n'y a pas d'intervention ou si elle échoue, le joueur d'escorte peut
désigner comme cible n'importe quel avion de formation de son choix a la méme altitude.

Si vous attaquez avec des roquettes aériennes, la procédure est la Méme sauf qu'une Formation est
choisie comme cible plut6ét qu'un bombardier individuel.

20.2.1 Angle d’attaque (Optionnel)
Lorsque vous attaquez un avion de formation, déclarez votre angle d'attaque : Frontal, latéral ou
arriere. Votre ailier et leader doivent utiliser le méme angle.
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Frontal : Soustrayez un (-1) du Burst de I'attaquant (Leader) ou valeur Offensive (Ailier).
Soustraire un (-1) de l'indice de défense de la tourelle du bombardier cible.

Latéral : Aucun changement par rapport au combat normal.

Arriére : Ajouter un (+1) au Burst (Leader) ou valeur offensive (Wingman) de I'attaquant.
Ajouter deux (+2) a la valeur de défense de la tourelle du bombardier cible.

20.3 Intervention de I’escorte
»Si la cible déclarée est un Chasseur ami transportant de I'armement ou un bombardier de quelque

sorte que ce soit, un (et un seul) chasseur non engagé leader escortant I'aéronef ciblé a la méme

altitude peut tenter d'intervenir chaque fois qu'une telle attaque est déclarée par un Intercepteur

neutre.

20.3.1 Intervention « En réaction »
Si I'attaquant joue une carte Maneuver ou Half Loop afin de tenter d'obtenir une position ou des

rafales ou bien de s'assurer qu'un avion d'une formation spécifique est la cible, il doit alors

demander, "Intervention ?". Votre Chasseur d'escorte Leader peut alors intervenir en jouant une

carte-réponse appropriée.

a)

b)

L'attaquant peut répondre a votre réponse, et ainsi de suite, jusqu'a ce que :

Vous refusez de répondre et votre intervention échoue.

Ou bien L'attaquant refuse de répondre, et soit il fait immédiatement une tentative
supplémentaire avec une autre Maneuver ou Half Loop de sa main soit votre intervention
réussit.

> Sila derniére tentative de I'attaquant réussit, I'attaque sur le bombardier choisi continue
normalement. Si un ailier attaque des avions de Formation, il tire d'abord des cartes
supplémentaires égales a sa Valeur de Défense modifiée par I'Angle d'Attaque [20.1.2].

P Si vous avez réussi a déjouer la derniere tentative de I'attaquant :

Et I'attaquant visait un chasseur ou un bombardier léger, il reste neutre et peut jouer des
cartes IMS ou OotS jusqu'a sa limite de Burst ;

» Sil'attaquant a ciblé un avion de Formation, vous pouvez rediriger I'attaque vers un
bombardier de votre choix a la méme altitude. Que vous le fassiez ou non, le leader
attaquant ne gagne pas les Bursts bonus pour avoir joué une Maneuver ou Half Loop et les
Bursts bonus pour attaquer les avions de formation sont réduits a un (+1).

Note de Jeu : Il peut y avoir des moments ou la redirection de I'attaque a un autre bombardier est

impossible parce qu'il ne reste qu'un seul bombardier en jeu a cette altitude. Le résultat final sera

que le bombardier ciblé sera quand méme attaqué mais le nombre de rafales supplémentaires sur lui

sera réduit.

» 20.3.2 Intervention préventive
Au lieu de jouer d'abord une carte Maneuver ou Half Loop, I'attaquant peut juste demander,

"Intervention ?" Votre chasseur d'escorte leader peut alors jouer une Maneuver , Half Loop, ou Full

Throttle pour intervenir :

a) L'attaquant peut répondre a votre réponse, et ainsi de suite, jusqu'a ce que :
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e \otre intervention réussisse, ou
e Vous refusez de répondre, et soit vous faites une autre tentative avec une autre Maneuver,
Half Loop ou Full Throttle de votre main, soit votre intervention échoue.

b) Si vous intervenez avec succes, |'attaque est détourné sur votre Leader au lieu d'un bombardier.
L'attaquant peut alors jouer des cartes contre votre leader comme lors d'une attaque normale. Qu'il
le fasse ou pas, il ne peut pas attaquer un autre avion ce tour-ci.

c) Si votre derniere tentative d'intervention échoue, vous choisissez le bombardier cible et |'attaque
se poursuit normalement. Si un ailier attaque un avion de formation, il tire en premier lieu des cartes
supplémentaires égales a sa Valeur de Défense modifiée par |'angle d'attaque [20.1.2].

20.4 Limites de bursts vs. Avions de Formations

Parce que les bombardiers moyens et lourds comptent sur la puissance de feu défensive plutot que
sur la manceuvre pour bloquer les attaques, les chasseurs et les bombardiers légers qui les attaquent
gagnent des Bursts supplémentaires.

20.4.1 Attaques des leaders

P> A l'exception des chasseurs a tourelle, augmentez le Burst d'un leader de chasseur de deux (+2)
lors de I'attaque d'avions de formation ennemis et celui d'un leader de bombardiers légers de un
(+1). Vous pouvez encore augmenter la valeur de Burst de un (+1) pour chaque carte de manceuver
ou de deux (+2) pour chaque carte Half Loop jouée avec succés (comme |'augmentation des Bursts
contre un Wingman).

Si vous utilisez la régle optionnelle de I'angle d'attaque [20.2.1], augmentez également la Valeur de
Rafale de un (+1) pour une Attaque Arriére et diminuez la valeur de un (-1) pour une Attaque
Frontale.

20.4.2 Attaques d’ailiers

» Une fois que le bombardier cible est déterminé, tirez des cartes supplémentaires égales a la
Valeur de Défense de I'Ailier modifiée par I'angle d'Attaque [20.1.2]. Tout comme pour l'attaque de
chasseurs, les Wingmen n'ont aucune limite de Burst lors de I'attaque de bombardiers. Vous pouvez
continuer a attaquer avec autant de cartes Attack que vous avez dans votre mini-main.

20.5 Attaquer un avion de formation
Une fois que le bombardier spécifique attaqué est déterminé, le défenseur tire une mini-main
composée d'un certain nombre de cartes égale a :

a) La valeur de défense de tourelle du bombardier ciblé, plus
b) Les valeurs combinées de soutien de tourelle de tous les autres bombardiers de la Formation, et

c) Si vous utilisez la regle optionnelle de I'angle d'attaque [20.2.1], plus deux (+2) si I'attaque est par
I'arriere, ou moins un (-1) si I'attaque est Frontale.
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20.5.1 Lancement de I'attaque
Attaquez le bombardier ciblé en jouant une seule carte Attack, juste comme vous le feriez dans un

combat de chasseurs. Seuls les Cartes rouges peuvent étre jouées pour lancer une attaque sur un
avion de Formation.

20.5.2 Cartes Maneuver et Half Loop

Les cartes Maneuver et Half Loop jouées avec succes par un leader attaquant augmente la Valeur de
Burst [20.4.1]. Elles n'ont aucun effet lorsque jouées par un Wingman, car les Wingmen n'ont pas de
valeur Burst. Le bombardier ciblé ne peut pas répondre a ces cartes.

20.5.3 Cartes In My Sights et Out Of The Sun

Les cartes In My Sights et Out Of The Sun infligent des Hits sur le bombardier ciblé a moins qu'il ne
soit annulé par une réponse Spoiled Attack valide. L'aéronef ciblé peut répondre a chacune de ces
cartes en jouant une carte de sa mini main :

e Toute carte In My Sights ou Out Of The Sun, ou
e n'importe quelle carte avec un symbole Spoiled Attack, ou
e Une carte In My Sights ou Out Of The Sun avec le Symbole Spoiled Attack.

Spoiled
/Al‘z‘ack

ey
ATTACK v
impesye Potetice iy etacly F0
= ot PO et Bursit spiomsd
& Wrwpman or formabor sorunif

a) P Silaréponse est une In My Sights ou Out Of The Sun* sans Spoiled Attack, l'attaque sur le
bombardier réussit et occasionne des Hits comme indiqué sur la carte de I'attaquant.
L'attaquant peut alors répondre a la carte du bombardier pour la contrer, mais s'il le fait, il doit
défausser au hasard une carte restante de sa main ou de sa mini-main (s'il y en a). Le
bombardier ne peut jamais répondre a la réponse d'un attaquant. Si l'attaquant ne réagit pas a
la carte du bombardier il subit les Hits indiqués sur cette carte.

> OPTIONNEL : Sila Défense de Tourelle est de 1*, une carte Out Of the Sun ne s'applique pas.

Note de conception : Les bombardiers classés "1*" n'ont que quelques mitrailleuses a petit calibre,
généralement actionnées manuellement, pour la défense.

b) Silaréponse est une carte Spoiled Attack valide, I'attaque est niée et le bombardier n'encourt
pas de Hits. L'attaquant ne peut pas répondre a une Spoiled Attack.
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c) Silaréponse est une carte In My Sights ou Out Of The Sun avec un Spoiled Attack valide,
I'attaque sur le bombardier est niée. L'attaquant peut toujours répondre a la carte du
bombardier pour éviter de prendre des Hits (et doit se défausser conformément au point (a) ci-
dessus), mais ne peut pas annuler la Spoiled Attack. Si l'attaquant ne répond pas a la carte
du bombardier, il subit les Hits indiqués sur cette carte a moins d'utiliser la régle optionnelle
(a) ci-dessus et que la carte soit une Out Of The Sun.

d) S'iln'y a pas de réponse de la part du bombardier ciblé, il subit des Hits comme indiqué sur la
carte de l'attaquant.

20.5.4 Poursuivre I'attaque
Si I'attaquant a des Cartes Rouges supplémentaires, il peut initier une nouvelle attaque sur le méme
bombardier. Un leader attaquant ne peut pas dépasser sa limite de Burst [20.4.1] en faisant cela.

20.5.5 Spoiled Attacks
Il'y a deux types de symboles Spoiled Attack qui peuvent apparaitre sur les cartes Action :

&

Standard Special

e Standard : Ces cartes sont valides chaque fois qu'un appareil est attaqué par la Flak ou un
avion ennemi.

e Spécial : Ces cartes ne sont valides que lorsqu'un bombardier est attaqué par un avion
ennemi alors qu'il est en formation, mais ne regoit aucun (0) Support de Tourelle, y compris
s'il est seul.

Note de conception : de nombreux bombardiers moyens ne disposent pas d'une défense suffisante
pour justifier un soutien de tourelle de 1. Les Spoiled Attacks spéciales procurent a ces appareils un

certain avantage a rester en formation.

Exemple : Votre élément Bf109G non engagé est a moyenne Altitude avec une Formation de trois B-
17F (dont un avec 8 Hits) et un élément d'escorte non engagé de P-47C. Pendant votre étape
Wingman, vous déclarez que vous attaquez les bombardiers. Vous tirez une mini-main de deux cartes
(votre valeur Offensive), composée d'une Maneuver et d'un Tight Turn. Vous jouez d'abord la
Maneuver, en déclarant que vous tentez d'attaquer le B-17 touché. Le P-47 leader répond par un
Tight Turn. Vous répondez a votre tour avec votre propre Tight Turn. Le P-47 ne peut pas répondre,
donc votre tentative réussit, et vous tirez trois cartes de plus (votre valeur défensive) : un In My
Sights (1B/2H), un In My Sights (3B/3H), et un Out Of The Sun (2B/3H). Le B-17 ciblé tire une mini-
main défensive de quatre cartes. (2 Turret Defense + 1 Turret Support pour chacun des autres B-17F
dans la Formation). Ces cartes sont In My Sights (1B/1H), In My Sights (2B/3H), Clouds, et Maneuver
(Spoiled attack).

Vous attaquez maintenant le B-17 avec votre In My Sights (1B/2H). Puisque cela ferait basculer le B-
17F c6té endommagé, le joueur bombardier choisit de jouer sa carte Maneuver (Spoiled Attack).
Vous ne pouvez pas répondre a une Spoiled Attack, donc votre IMS est annulé. Mais puisqu'un
attaquant Wingman n'a pas de limite de Burst, vous pouvez attaquer a nouveau avec votre carte Out
Of The Sun, et le faites. Bien qu'une carte Clouds réponde normalement a un OotS, elle ne peut pas
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étre joué par un avion de formation en défense, de sorte que le joueur bombardier répond avec son
In My Sights (2B/3H) a la place. Votre attaque réussit et marque 3 Hits sur le B-17, I'endommageant
(11 hits au total). Vous avez maintenant un choix difficile : soit vous répondez a L'IMS du bombardier
avec votre marqueur Full Throttle, mais vous devez vous débarrasser de votre IMS restant, ou
acceptez les 3 Hits pour vous retrouver endommagé mais conservez la carte IMS dans I'espoir de
détruire le B-17.

Quoi que vous décidiez, le B-17F endommagé doit maintenant étre retiré de la formation [17.3.7]. Il
reste a moyenne altitude, mais ne donnent ni ne recoit le soutien de tourelle aux/de la part des
autres B-17.

21.0 FRAPPER LES CIBLES DE MISSION

Les avions frappent les cibles de la mission avec leur armement et/ou par mitraillage au sol pendant
le Tour Over-Target d'une Mission de Campagne :

e Les chasseurs et les bombardiers légers frappent pendant leur étape Air Strike (Wingman
d'abord).
e P Les avions de formation Frappent au cours de |'étape finale.

21.1 Procédure Générale de Bombardement
Afin de déterminer les résultats des bombardements pour chaque avion de I'unité ou Formation,

1) Tirer un nombre de cartes Action égal a la valeur Bomb de cet appareil modifiée par le Mode
de Bombardement [21.2] ainsi que |'altitude du bombardier telle qu'indiqué sur la carte
d'impact. La section des résultats de bombes de chaque carte indique les dommages infligés
par cette partie de la charge d'armement. Il y a quatre résultats possibles, qui dans |'ordre de
succes ascendant sont : Miss, Hit, Direct, et Vital.

2) Le défenseur tire un nombre de cartes Action égal a la valeur de cible Flak indiquée sur la
carte de mission applicable [21.8], de nouveau modifiée par le mode de Bombardement et
I'altitude du bombardier telle qu'elle est indiquée sur la Table d'impact.

3) Infligez Potentiellement des Hits sur I'avion d'attaque [22.2.1] et, pour chaque résultat
Spoiled Attack sur une carte Flak, écartez immédiatement le meilleur résultat de bombe
obtenu par l'avion a I'étape (1) ci-dessus.

4) Méme sil'avion en attaque a été endommagé ou détruit par la Flak cible, appliquez des
Points de Dégats a la Cible pour chaque résultat restant de la bombe. La Carte de Mission
[21.8] énumere le nombre de Points de Dégats infligés par chaque type de résultat.

21.2 Modes de Bombardement
Chaque avion capable de bombarder utilise I'un des quatre modes suivants indiqué par sa valeur
bombe :
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e Level Bombing: la plupart des chasseurs et certains bombardiers.

o Dive Bombing: quelques chasseurs et bombardiers légers.

e Saturation Bombing: la plupart des bombardiers moyens et lourds.
e Torpedo Bombing: quelques bombardiers légers et moyens.

Bien que certains avions (généralement des bombardiers a torpilles) soient capables d'effectuer plus
d'un mode de frappe, chaque unité/Formation ne peut effectuer qu'un mode par Mission. Les avions
avec "Cannot" ou pas de numéro dans la section Bombardement de leurs cartes ne peuvent larguer
ni bombes ni torpilles.

Le mode de bombardement détermine I'altitude(s) a partir de laquelle un appareil peut frapper ainsi
gue la maniere dont il utilise son armement. Il peut également modifier le nombre de cartes Target
Flak tirées [21.1ii].

21.2.1 Strafing

En plus des frappes de bombardement ou de torpilles, tous les chasseurs et bombardiers légers ayant
une valeur de Burst et tout appareil ayant une valeur de Strafe peuvent faire des passes de
mitraillage [21.7].

21.3 Level Bombing

Ce mode est principalement utilisé par les chasseurs a basse ou tres basse altitude, bien que certains
bombardiers I'utilisent aussi.

21.3.1 Résolution du Level Bombing
Tirez un nombre de cartes égal a la valeur Bomb de I'avion. A trés Basse Altitude, tirez une carte
Bombe supplémentaire, ainsi qu'une carte Cible Flak .

21.4 Dive Bombing

Ce mode est utilisé par les bombardiers légers désignés. L'appareil a bombardement en piqué doit
commencer le Tour Over-Target a moyenne ou basse altitude.
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21.4.1 Procédure de Dive Bombing

a) Pendant I'étape d'altitude, une unité de bombardement en piqué doit plonger a I'altitude
inférieure (de Moyenne a Basse, ou de basse a trés basse).

IMPORTANT : Le leader ne tire pas de carte Action pour cette perte d'altitude.

b) »Sile leader bombardier est désavantagé ou poursuivi, le Leader ennemi engagé ne peut
pas suivre a moins d'étre Agile, et doit abandonner sa position et rester a l'altitude de
départ.

Note de conception : Le bombardier utilise ses freins de plongée pour éviter de gagner trop de
vitesse, ce que la plupart des intercepteurs qui suivent ne peuvent pas faire.

c) Tirez un nombre de cartes égal a la valeur Bomb de I'avion plus:
e A basse altitude, tirez une carte Bombe supplémentaire.
e A Trés Basse Altitude, tirez deux cartes Bombes supplémentaires, ainsi qu'une carte
Cible Flak supplémentaire.

21.5 Saturation Bombing

Ce mode est utilisé par la plupart des bombardiers moyens et lourds, avec des Bombardiers
spécialement formés a lacher de grosses quantités de bombes simultanément.

21.5.1 Résolution du Saturation Bombing
Tirez un nombre de cartes égal a la valeur Bomb de I'avion, modifiée par I'altitude. Voir le tableau de
frappe pour ces modifications ainsi que pour les modifications au tirage de la Target Flak.

21.5.2 Cibles navales

Parce que les navires en mouvement sont plus difficiles a atteindre par les bombardements de
Saturation que les cibles terrestres, diminuez le résultat de chaque carte Bombe d'un niveau (par
exemple, un Direct devient un Hit).

Exemple : Un B-17F non endommagé a moyenne altitude tire six cartes pour résoudre son attaque a
la bombe sur un croiseur. Il tire un Miss, Miss, Hit, Hit, Direct et Vital. Puisqu'il bombarde une cible
navale, ajustez les résultats a Miss, Miss, Miss, Miss, Hit, Direct.
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21.5.3 Skip Bombing

Certaines campagnes permettent aux bombardiers alliés d'employer le Skip Bombing contre des
cibles navales. Ce faisant, ces bombardiers peuvent faire des Level Bombing au lieu de Saturation
Bombing a Trés basse altitude, évitant la pénalité normale [21.5.2].

Note de conception : Les campagnes WBY n'emploient pas de skip bombing. Il est inclus ici par souci
d'exhaustivité.

21.6 Torpedo Bombing

Ce mode n'est utilisé que contre des cibles navales par des bombardiers |égers et moyens a tres
basse altitude.

21.6.1 Restrictions d’altitude
Pour exécuter un Torpedo Bombing, les avions doivent commencer le Tour Over-Target a trés basse
altitude.

e Les bombardiers moyens doivent voler toute la mission a tres basse altitude.

e P Les bombardiers Iégers doivent terminer le dernier Tour Target-Bound a trés basse altitude,
et doivent rester a cette altitude pendant tout le Tour Over-Target. lls sont libres de grimper
pendant le premier Tour Home-Bound.

21.6.2 Résolution des Torpedo Bombing
Tirez une carte pour chaque torpille transportée. Une Manqué est toujours un Manqué, mais
d'autres résultats marquent deux fois le nombre normal de Points de dommages.

Exemple : un résultat Direct de Bombardement contre un Destroyer inflige normalement 4 Points de
Dégats. Un résultat Direct sur un Torpedo Bombing marque 8 Points de Dégats, coulant le Destroyer.

21.7 Strafing

Pendant le Tour Over-Target, tout avion avec une valeur de Burst ou Strafe a tres basse altitude peut
mitrailler une cible éligible de la mission au lieu ol en plus de mener une mission de bombardement.
Les leaders et les Wingmen peuvent mitrailler indépendamment - il n'est pas obligatoire de le faire si
I'autre le fait.
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21.7.1 Restrictions sur les cibles

Damage Points

Miss Hit Direct Vital
4 7

Seules les cibles annotées sur leur carte de mission avec Les points de Miss et les dégats des Hit sur
fond rouge sont sujets aux passes de Strafing. La plupart des cibles militaires et des navales peuvent
étre strafed, et la plupart des cibles industrielles, Logistique, et les cibles morales ne le peuvent pas,
mais il y a quelques exceptions.

21.7.2 Procédure de Strafing

Si I'avion qui Strafe bombarde également, le mitraillage se produit apres résolution du
bombardement et de la Cible Flak [21.1], a I'exception des Bombardiers d'Attaque [voir 21.7.3 ci-
dessous]. Dans ce cas, I'aéronef qui effectue le mitraillage d'un doit subir une Flak Cible
supplémentaire.

1) Tirez un nombre de cartes Action égal a I'indice Burst ou Strafe de

I'avion (+# si équipé avec un canon lourd [5.2.4]), quel que soit le plus élevé des deux, avec
un minimum de un (méme si la valeur est 0). Comme les Wingmen n'ont jamais de valeur
Burst, ils se servent de La valeur du leader a la place (toujours avec un minimum d'une carte
tirée). La section de résultat Strafe de chaque carte indique le niveau de dommages, soit
"Hit" ou "Miss"-il n'y a pas de résultats "Direct" ou "Vital".

2) Le joueur en défense tire des cartes Action pour la Cible Flak comme d'habitude [21.1.(1)].

3) Tout comme lors d'un bombardement, pour chaque résultat Spoiled Attack sur une Carte
Flak, défaussez immédiatement le meilleur résultat de Strafe tiré a I'étape (1) ci-dessus.

4) Méme sil'avion frappant a été endommagé ou détruit par la Flak Cible, appliquez 1 Point de
Dégats a la Cible pour chacun des résultats de Hit restant.

5) P Les avions survivant d'une unité ou d'une Formation Neutre avec un indice de Burst/Strafe
de 1 ou plus peut choisir de mitrailler une fois de plus, mais doit a nouveau faire face a la Flak
pour le faire. Répéter les étapes (1) a (4).

Exemple : Votre Element de Ju87B a laché ses bombes sur un cuirassé cible ce tour, infligeant 16
Points de Dégats. Aprés avoir survécu a la Flak, ils sont éligibles au strafe puisqu'ils ont Bombardé
en piqué a tres basse altitude. C'est trés risqué, parce qu'ils doivent faire face a la redoutable
Target Flak du cuirassé de cing cartes (4 + 1) a nouveau, et peut infliger 2 points de dégats
supplémentaires au mieux. Mais puisque vous n'avez besoin de marquer qu'un point de plus
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pour augmenter le niveau de dégats de la cible au suivant (amoindri) [21.8.1], vous décider
d'aller de I'avant.

Vous tirez une carte Action pour le leader et l'ailier pour résoudre leur passe de mitraillage
(méme si l'indice de Burst du Stuka est 0). Les résultats de Strafe des cartes sont un Hit et un
Miss. A moins que les cartes Cible Flak du Leader comprennent une ou plusieurs Spoiled Attack
vous infligerez 1 Point de Dégats de plus a la cible.

21.7.3 Bombardiers d’attaque

Certains bombardiers moyens ont une valeur de Strafe qui leur permet d'effectuer des mitraillages
ainsi que des bombardements. Cette valeur est utilisée seulement pour frapper des cibles au sol
admissibles ; elle n'a pas d'effet sur le combat aérien.

P De plus, les bombardiers moyens avec une valeur de Strafe de 1 ou plus ont la capacité spéciale
d'effectuer des passes de bombardement et de mitraillage simultanément. Cela signifie que le
bombardier ne subit pas un deuxiéme tir de Cible Flak a moins qu'il ne mitraille une deuxieme fois
[21.7.2v].

Les bombardiers avec un indice de Strafe transportant des roquettes air-sol [18.4] peuvent
bombarder, mitrailler et tirer leurs roquettes en ne s'exposant qu'a un seul round de Target Flak.
Dans ce cas, cependant, le nombre de cartes Flak tirées n'est pas réduit selon 18.4.1.1(2).

Mission
N Ground mmn_s
Mission — |
Class
Flak
Ratings \ 0 e~ ARG Success
[~ o P I [ ovels and
Bomb and Comont Do+ ; e - Results
Strafe . e .
Results L
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21.8 » Cartes de mission

Chaque type de Mission est représenté sur une carte Mission, avec le nom, la classe et les détails
appropriés pour cette mission. Dans toutes les missions, marquez des points de victoire (VP) pour les
avions ennemis détruits ou endommagés, comme les missions de Dogfight. Les autres Mission de
combat aérien (transport aérien, pose de mines et reconnaissance) disposent de méthodes spéciales
pour marquer les VP, comme expliqué dans leurs cartes mission.

D'autres cartes sont pour les cibles de la mission, et incluent :

e Evaluation de la surface et de la Flak cible ;

e Une section Points de Dégats, montrant les effets des résultats de chaque carte Bombe; et

e P Une section Success Level, montrant les Points de Dégats nécessaires et les points de
victoire pour chaque niveau de réussite.

» 21.8.1 Success Level (niveaux de succes)

Chaque obijectif de mission comporte quatre niveaux de réussite, numérotés de 0 a 3 dans I'ordre
croissant des accomplissements. La carte Mission indique le nombre de Points de Dégats ou d'autres
exigences pour atteindre les niveaux de succes respectifs.

Exemple : Lorsque vous frappez une cible des Forces terrestres (carte Mission 3A) :

Damage Points Success Level
0-1 0 — Unaffected
2-3 1 — Shaken
4-5 2 — Disrupted
6 or more 3 — Shattered

21.8.2 Points de victoire de campagne

Contre les cibles de la mission, en plus de marquer des points de victoire (VP) pour les avions
ennemis détruits ou endommagés, vous marquez également des points pour chaque bombardier qui
passe au-dessus de la cible et termine la mission Indemne [voir le tableau des points de victoire de la
Présentation de campagne]. Le niveau de réussite atteint produit également un nombre associé de
VP pour le camp effectuant la frappe, tel qu'indiqué sur la carte de mission.

Exemple : Un résultat " Shaken " contre la cible des Forces terrestres rapporte 1 PV, alors qu'un
résultat "Shattered" rapporte 5 PV.

21.8.3 Cibles fortifiées
Certaines cibles sont notées dans les tableaux des cibles de mission de la carte de campagne comme
cibles fortifiées. Lorsque ces cibles sont frappées par :

e Bombardement : Réduire tous les résultats d'un niveau (i.e., Vitals deviennent Directs, les
Directs deviennent des Hits, et les Hits deviennent des Miss).

e Roquettes Air-Sol : Chaque résultat de Hit fait une (1) point de Dégats au lieu de deux.

e Strafing : Les Cibles Fortifiées ne peuvent pas étre strafed.
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21.8.4 Missions de largage aérien

Dans le cadre d'une mission de largage aérien, les avions d'attaque larguent des approvisionnements
a Tres Basse altitude (seulement) alors qu'en temps normal ils bombarderaient au cours du Tour
Over-Target :

a) Tirer une carte Action pour chaque Point de Cargaison transportée [17.4.1]. Les équipages
expérimentés qui possedent les compétences BM ou S ne tirent pas de carte supplémentaire.

b) Consulter la section Strafe et livrer 1 Point de Ravitaillement pour chaque résultat de Hit.

c) Appliquer les résultats de la Flak cible (y compris les Spoiled Attacks) normalement.

Le nombre final de Points de Ravitaillement livrés (analogue au nombre de Points de Dégats)
détermine le niveau de réussite de la Mission.

21.8.5 Missions de transport aérien

Comme les Dogfights, les missions de transport aérien durent un certain nombre de Tours spécifiés
par la Matrice de cible de Mission et non pas trois phases. Scorez 1 VP pour chaque Point de
Cargaison [17.4.1] transporté par les avions qui survivent a la Mission, méme s'ils sont endommagés.

21.8.6 Missions de pose de mines

Dans le cadre d'une mission de pose de mines, des avions attaquants lachent des mines a partir
d'une Trés basse altitude (seulement) alors qu'ils bombarderaient en temps normal pendant le Tour
Over-Target. Aucune carte bombe n'est tirée, et il n'y a pas de Flak de Cible (ou de Zone). Au lieu de
cela, notez les VP sur la base de la valeur Bomb de l'appareil :

o Les Level Bombers obtiennent un nombre de PV égal au double de la valeur Bomb.
e Les Saturation Bombers marquent des PV égaux a la valeur Bomb.

» 21.8.7 Missions de reconnaissance

Au lieu de frapper une cible ou un autre aéronef ou de transporter du fret ou des mines, les avions
en mission de reconnaissance essaient de localiser une cible ennemie pour de futures frappes. Les
avions figurant sur la matrice de cibles de la mission (aucun choisi comme ressource) sont des avions
de reconnaissance et sont soumis a des regles spéciales :

a) Les aéronefs de reconnaissance peuvent changer d'altitude normalement pendant la mission, sauf
gu'ils doivent mettre fin au Target- Bound Turn final a I'altitude spécifiée dans I'objectif de la mission
et y rester tout au long du Tour Over-Target.

b) Traiter les chasseurs de reconnaissance comme des bombardiers légers [17.2b-c] jusqu'a la fin du
Tour Over-Target.

c) Au cours de I'étape finale du Tour Over-Target, tirez UNE Carte d'action pour chaque avion
survivant de la Mission, méme endommagé. Le meilleur résultat de bombe (seulement) détermine le
niveau de réussite de la mission/score des VP.

d) P Les avions de reconnaissance marquent des points de VP pour avoir survécu a la mission sans
étre endommagés, de facon similaire aux bombardiers en route sur la cible [24.7]. Voir la Table des
Points de Victoire de Campagne sur la présentation de la campagne.
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» 21.8.8 Missions de Strafing

Certaines missions sont mentionnées dans les matrices cibles des missions des cartes de campagne
en tant que Missions de Strafing. Au lieu de marquer des VP pour le niveau de réussite atteint, scorez
1 VP par résultat Strafe "Hit" obtenu.

Note de conception : Les chasseurs mitraillaient couramment des bases et des installations
férroviaires dans le but de détruire des avions, des trains et des véhicules, mais ne pouvaient pas
endommager de maniére significative les installations elles-mémes. Cela leur donne une chance de
marquer des PV méme s'ils ne peuvent pas atteindre le Niveau 1 de succes.

22.0 FLAK

Flak

Area Target
1 3

» La plupart des cibles de la mission ont deux valeurs de Flak (antiaériens), une pour la Flak de zone
(explosion préréglée) et une pour la Target Flak (a impact direct). Ces valeurs Flak sont le nombre de
cartes Action tirées contre chaque appareil lorsque la Flak est résolue.

Tirez des cartes Flak a partir de la pioche du camp défendant la cible.

22.1 Area FLAK (FLAK de zone impact retardé)

» La Flak de zone attaque tous les aéronefs qui continuent de survoler la cible (c'est a dire ne
rompent pas), a la fois ennemi et ami, lors de I'étape finale du Tour Target-Bound (engager la cible) 1
et du Tour Over-Target (sur la cible). Le réle de I'avion (c.-a-d. son mode de frappe ou s’il s’agit d'un
chasseur Escorte ou Intercepteur) détermine la colonne a utiliser sur la table d'attaque.

Attaquez d'abord les ailiers d'une unité.
» NOTE : Les unités avec un marqueur Clouds sont immunisées contre la Flak de zone.

22.1.1 Résolution de la FLAK de zone

Tirez un nombre de cartes Action égal a la valeur de la Flak de Zone de la cible, éventuellement
modifiée par l'altitude [voir le Tableau d'attaque]. Appliquer immédiatement les Hits de chaque In
My Sights ou Out Of The Sun telle qu'elles sont tirées. Aucune autre carte n'a d'effet.

22.1.2 Réponses a la FLAK de zone
Les appareils ne peuvent pas répondre a la Flak de zone.

22.2 FLAK cible (impact direct)
P La Flak cible attaque tous les avions des deux camps qui continuent a voler au-dessus de la cible
pendant le Tour Over-Target, qu'ils frappent la cible ou non. Les chasseurs et les bombardiers légers
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sont attaqués au cours de I'étape de la frappe aérienne (Wingman d'abord), tandis que les avions de
formation sont attaqués pendant I'étape finale.

22.2.1 Résolution de la FLAK cible

Tirez un nombre de cartes Action égal a la valeur de Flak cible de I'objectif, modifiée par I'altitude et
le mode bombardement [voir le tableau d'attaque]. A moins qu'une réponse ne l'annule [22.2.2],
Appliqguez immédiatement les Hits de chaque In My Sights ou Out Of The Sun* telle qu'elles sont
tirées. Annulez le meilleur résultat de Bombe ou de Strafe pour chaque carte tirée avec un symbole
Spoiled Attack. Aucune autre carte n'a d'effet.

> * NOTE : A trés basse altitude, les cartes Out Of The Sun scorent des Hits sur les attaques de
Torpedo Bombing seulement.

Note de conception : les canons de FLAK lourds pouvaient rarement étre amenés a s'opposer aux
avions qui attaquaient a grande vitesse "on the deck.".

22.2.2 Réponses a la FLAK cible

» Les avions de formation ne peuvent pas répondre a la Flak cible et les chasseurs et bombardiers
|égers qui frappent la cible peuvent choisir de jouer une carte réponse pour annuler le(s) Hit(s) d'une
carte Cible Flak immédiatement aprés son tirage (vous ne pouvez pas annuler une Spoiled Attack). Si
vous le faites, réduisez votre meilleure carte Bombe ou Strafe restante (apres avoir appliqués les
effets Spoiled Attack) d'un niveau (par exemple, un résultat Direct devient un Hit). Note : il ne s'agit
que d'une seule carte par avion pendant le bombardement ou la course de mitraillage - pas une carte
par Flak-et vous ne pouvez pas décider de répondre a une carte Target Flak une fois qu'une autre est
tirée.

» Une fois qu'une carte In My Sights ou Out Of The Sun Target Flak est tirée contre un Wingman en
attaque, piochez sa mini-main de défense normale pour répondre pendant cette étape.

22.2.3 FLAK cible et Strafing

Attaquez tous les avions qui mitraillent avec la Flak cible, méme s'ils ont déja été attaqués par la Flak
lorsqu'ils ont bombardé (Exception : Bombardiers d'Attaque [21.7.3]). Les chasseurs et les
bombardiers légers peuvent réagir a la Flak cible, avec une seule carte Réponse par 22.2.2.

Exemple de bombardement et de Flak : Les Allemands frappent une gare de triage (cible de mission
2B). Tous les avions terminent le dernier Tour Target-Bound a moyenne altitude :

German British
L/W Bf109E L/W Hurricane I
L/W Ju87B L/W Spitfire 1
2x Ju884-1

Chacun des Ju88 a déja deux Hits. Les Spitfires et les Hurricanes du joueur britannique ne
continueraient pas normalement sur cible, mais il se sert de sa ressource Braving the Flak pour suivre
les bombardiers avec ses Hurricanes. L'escorte non engagée de 109 ne peut pas passer au-dessus de
la cible. Pendant le Tour Over-Target, Les Bf109 et les Spitfires peuvent s'affronter I'un I'autre, mais
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aucun ne peut attaquer I'un des aéronefs au-dessus de la cible (ou vice versa), et ils ne sont pas sous
la menace de la Flak de zone ou de la Flak cible.

Au cours de I'étape finale de TB1, la Flak de zone attaque les quatre bombardiers et les Hurricanes.
Etant donné que la valeur Area Flak de la gare ferroviaire est de 1, le joueur britannique tire une
carte Action contre chaque avion Au-dessus de la cible (y compris les siens). La plupart de ces cartes
Flak sont des Maneuver, Half Loop, Bleus et Blanches, qui n‘ont pas d'effet. Une carte Out Of The Sun
provoque 2 Hits sur I'un des Ju88s (il a donc un total de 4), et un In My Sights causes 1 Hit sur le
leader Hurricane. Méme si le leader a vide a un Tight Turn dans sa main, il ne peut pas répondre a la
Flak de zone pour éviter le Hit. A la fin du tour, tous les avions sont toujours en état de marche cartes
sur leurs cotés intacts, mais quelques-uns ont été touchés :

Hurricane Leader 1 Hit
Ju88 #1 2 Hits
Ju88#2 4 Hits

Tour Over-Target : Lors de |'étape Wingman de son tour, le joueur Britannique annonce que le
Wingman Hurricane attaquera la Formation d'avions. Il est incapable de jouer une carte Maneuver
ou Half Loop pour attaquer le Ju88 #2, donc le joueur allemand assigne I'attaque a Ju88 #1. L'attaque
du Wingman n'inflige aucun Hits. Pendant I'étape de frappe aérienne, la Target Flak attaque les deux
Hurricanes. Le joueur Britannique tire seulement 2 cartes pour chaque chasseur parce que ce sont
des Intercepteurs a moyenne altitude :

vs. Hurri Wingman vs Hurri Leader

IMS (2B/2H) BARREL RoLL
OorS (3B/4H) IMS (1B/1H)

Comme les chasseurs ne frappent pas la gare, le Leader ne peut toujours pas utiliser son Tight Turn
pour répondre a I'IMS et souffre du Hit supplémentaire. Le Wingman subit 6 Hits, et est Détruit. Au
cours de I'Etape leader, le leader déclare également son intention d'attaquer les Ju88. Sans
Maneuver ou Half Loop dans sa main, le joueur allemand a de nouveau la possibilité de choisir Le
bombardier cible et une fois de plus choisit le Ju88#1. Avec les 2 Bursts supplémentaires, le joueur
britannique est capable de marquer avec deux cartes In My Sights pour une somme de 4 Hits. Le
Ju88#1 a maintenant un total de 6 Hits, est est retourné sur sa face endommagée, et se retrouve
hors de la formation. Pendant le tour Ju87, I'élément doit descendre a basse altitude et larguer ses
bombes. Le joueur allemand tire deux cartes Bombes pour chaque appareil (la valeur de 1 plus 1
pour le bombardement en piqué a basse altitude). Avant d'appliquer les résultats du bombardement,
les appareils sont attaqués par Target Flak :
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Ju87 Wingman Ju87 Leader

Bombs: Bombs:
Miss Direct
Hit Vital
Flak: Flak:
BARREL Rorr T1GHT TURN
IMS (1B/2H) Harr Loop (SPOIL)
ScCISSORS IMS (2B/3H)

Le Wingman tire sa mini-main d'une carte lorsque la carte Flak IMS (1B/2H) est tirée. Son Full
Throttle devrait normalement répondre a un IMS, mais puisque le Stuka est toujours considéré
comme chargé pendant I'étape Air Strike, il ne peut pas le jouer et doit prendre les 2 Hits. Etant
donné que les résultats de la Flak Target du leader incluaient une Spoiled Attack, son résultat de
bombe "vital" est annulé. Le joueur de I'Axe est maintenant confronté a un choix difficile : il peut se
soustraire a I'lMS (2B/3H) avec la carte Tight Turn dans sa main pour éviter d'étre endommagé, mais
réduirait son résultat direct a un Hit en le faisant. Tourner sa carte Light Bomber co(terait 6 VPs (au
lieu de gagner 3 PV pour passer sur la cible non endommagé, c'est I'adversaire qui gagne 3 PV pour
un LB endommagé), il choisit d'utiliser sa seule réponse pour annuler I'IMS. Les 2 Hits sur la Gare
cible valent 1 point de dommage chacun pour une somme de 2.... Jusqu’a présent.

Une fois que tous les éléments ont terminé leur tour, c'est |I'étape Over Target et Il est temps pour les
Ju88 de frapper. Le Ju88 #1 endommagé va tirer une carte Bombe, Ju88 #2 en tirera deux, et chacun
d'eux sera face a face trois cartes Flak :

Jus8 #1 Juss #2
Bombs: Bombs:
Miss Direct

Hit
Flak: Flak:
BARREL Rorr IMS (1B/2H)
IMS (2B/2H) (Sporr) MANEUVER
IMS (1B/2H) CrLoubs

Le Ju88 #1 manque (son résultat aurait été annulé par la Spoiled Attack méme s'il avait été meilleur).
Comme les formations d'avions ne peuvent pas répondre a la Flak, le bombardier prend 4 Hits
supplémentaires pour un total de 10, et le Ju88#1 est Détruit. Le Ju88#2 marque un Direct et un Hit,
et parce que la Flak n'a pas produit de Spoiled Attacks, les deux s'appliqueront. Les 2 Hits de I'In My
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Sights, augmentent le total du bombardier a 6, suffisamment cependant pour le retourner sur son
c6té endommagé. Entre les Ju87 et les Ju88, les dommages totaux infligés la cible sont:

Ju87 Leader 1 Point
Ju87 Wingman 1 Point
Ju88 #1 None
Ju88 #2 4 Points

Les Allemands ont marqué 6 points de dégats sur la gare de triage. En consultant la carte de mission,
cela donne un résultat de niveau 2 (lourdement Endommagé) et 6 VP.

Les Ju87 et les survivants Hurricane et Ju88 subissent maintenant a nouveau la Flak de zone.

23.0 MISSIONS DE CAMPAGNES

Pratiquement toutes les campagnes consistent en un nombre variable de missions. Deux des
missions de combat aérien (transport aérien et combat aérien) durent un nombre de tours défini tel
gue spécifié dans les Matrice de cibles de mission de la carte de campagne (ou jusqu'a ce que tous
les avions d'un coté soient détruits ou désengagés). Gardez une trace des Tours de Jeu pour ces
Missions sur la Piste des Tours de Dogfight/Transport.

Toutes les autres missions sont divisées en trois phases de mission.

23.1 Phases de la mission
La plupart des missions impliquent I'atteinte d'une cible, et sont divisées en trois phases :

A. Phase Target-Bound (vers la cible) (nombre variable de tours)
B. Phase Over-Target (sur la cible) (un tour Over-Target)
C. Phase Home-Bound (retour) (nombre variable de tours)

23.1.1 Durée de la mission
» La durée des phases Target-Bound and Home-Bound sont déterminés par la cible et la vitesse de
I'avion d'attaque. La Phase Over-Target ne dure toujours qu'un seul Tour.

Last

Turn

Les missions de transport aérien et les missions de Dogfight n'ont qu'un seul
nombre dans la colonne Tours de la Matrice de cible de mission. Placez le marqueur Dernier Tour
dans la case correspondant a ce numéro sur la piste de mission de Dogfight.

Pour toutes les autres missions, chaque cible aura deux numéros séparés par une barre oblique dans
la colonne Tours. Le premier nombre est le nombre de base de tours de Target-Bound, et le
deuxiéme nombre est le nombre de base de tours de Home-Bound. Déterminer le nombre de Tours
actuels au début de la mission :
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i) > Soustrayez la vitesse de |'avion d'attaque le plus lent de celle des numéros de base. Tous les
chasseurs et les bombardiers légers sont considérés comme ayant une vitesse de 6 pour cette
détermination, a moins qu'ils n'aient une valeur spéciale "Lent" [17.5.3].

ii) Appliquer les modificateurs des Ressources que les joueurs ont sélectionnées [24.6].
iii) Si le nombre de Tours est réduit a 0 ou moins, ignorez cette Phase entierement.

iv) Sinon, placez le premier marqueur TB et le dernier marqueur HB dans les espaces correspondant
aux nombres résultants sur la piste de mission de Campagne.

Exemple : Dans la Campagne Rommel Attacks , la Cible #8 est frappée par quatre Blenheim IV
(vitesse 5). La cible #8 a une base de 8 Tours Target-Bound et 7 Tours Home-Bound. La durée de la
Mission le sera :

3 Tours Target-Bound
1 Tour Over-Target
2 Tours Home-Bound

»Si un avion d'attaque est endommagé lorsqu'il a terminé le dernier Tour Home-Bound, il y aura un
Tour "Straggler" (retardataire) ajouté méme si cette Phase serait autrement ignorée [23.4].

Inversement, si tous les aéronefs de la Mission sont abattus, le nombre de Home-Bound Turns est de
zéro.

23.1.2 Sélection de I'équipage
Apreés avoir choisi les ressources, déterminez si des équipages expérimentées (et/ou verts) sont
présents [19.4].

23.1.3 Altitude de la mission

» Parfois, la Matrice de cible de mission permet au camp attaquant de choisir I'altitude des avions de
la Mission. Excepté dans un Dogfight, le joueur attaquant doit sélectionner et révéler cette altitude
avant que les joueurs ne choisissent les altitudes pour le reste des avions.

23.2 Phase Target-Bound

» Ignorez la phase Target-Bound (a I'exception de |'étape finale de TB1) s'il n'y a pas d'aéronef en
défense. Sinon, jouez le nombre de Tours Target-Bound déterminé ci-dessus [23.1.1.1]. Méme si des
Bombardiers sont endommagés avant la fin de la Phase, ce nombre ne changera pas. Notez que le
compte des Tours Target-Bound est a rebours, c.-a-d. que le premier Tour Target-Bound est égal au
nombre de Tours Target-Bound de la Mission, et le dernier est TB1.

Si tous les aéronefs en défense sont Détruits ou Désengagés avant la fin de la Phase, jouez les Tours
Target-Bound restants normalement, a I'exception de toutes les étapes de défausse.

Note de conception : Ceci empéche les joueurs de regarnir leurs mains pendant les Tours Target-
Bound sans opposition.
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23.2.1 Rompre

Over
Targel

P Excepté dans les missions de combat aérien ou si autorisé par une Ressource, tous les Chasseurs et
les Bombardiers Légers qui ne vont pas tenter de bombarder (notamment les défenseurs) ou de
mitrailler doivent rompre au cours de I'étape Finale du dernier Tour Target-Bound. Placez un
marqueur Over Target sur chaque unité de combat qui ne rompt pas. Tous les bombardiers restants
qui n'ont pas désengagés doivent continuer au-dessus de la cible. Tous les chasseurs qui se joignent a
la Mission pendant la phase Over-Target sont considérés comme ayant rompu. Les chasseurs qui
rompent rejoindront les appareils au-dessus de la cible au début de la phase Home-Bound. Pendant
la phase Over-Target ils ne peuvent attaquer que les unités ennemies qui ont également rompues. Si
aucun avion ennemi ne |'a fait, ils n'exécutent que les étapes Altitude, Défausse, et Pioche de leurs
tours, ignorant le reste.

23.3 Phase Over-Target

Les chasseurs en attaque qui sont au-dessus de la cible peuvent bombarder (s'ils sont chargés),
mitrailler au sol et attaquer les chasseurs ennemis qui sont également au-dessus de la cible. Seuls les
appareils en défense (Intercepteurs) qui ont continué au-dessus de la cible peuvent attaquer les
bombardiers ennemis. lls subiront des attaques de Flak (" tir ami ") tout comme l'avion d'attaque
[22.0].

23.3.1 Tour Over-Target

Au cours de ce Tour, les chasseurs chargés et les bombardiers légers a |'altitude correcte pour leurs
modes de bombardement frappent la cible de mission avec leur armement pendant |'étape de frappe
aérienne. Ceux qui sont a tres basse altitude peuvent mitrailler au sol. Dans les deux cas, ils :

e P Doivent renoncer a leur position au début de I'étape Wingman si Avantagé ou
Poursuivant;

e Ne peuvent pas jouer de cartes pendant leurs étape d'Ailier et de leader; et

e Ne peuvent jouer qu'une seule carte de leur main ou mini-mains en réponse a chaque carte
Attaque ennemie (c'est a dire qu'ils ne peuvent pas répondre a une réponse)

Qu'ils frappent la cible de la mission ou non, tous les leaders, les ailiers et les avions de section des
deux cotés au-dessus de la cible doivent subir des attaques de Cible Flak pendant I'étape de Frappe
Aérienne.

P Les avions de formation frappent la cible de la mission et souffrent des attaques de Flak cible au
cours de I'étape finale aprés que tous les tours des joueurs soient terminés. Tous les avions au-
dessus de la cible souffrent également de la Flak de zone au cours de cette étape.

Dans le cadre des missions de largage aérien, de pose de mines et de reconnaissance, les avions
d'attaque n'attaquent pas réellement les cibles de la mission pendant ce Tour. lls déterminent le
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succes ou |'échec par d'autres moyens comme décrit dans les regles spéciales pour ces Missions
[21.8.4/6-7].

23.3.2 Rejoindre
Une fois que la Flak de zone est résolue, les chasseurs qui ont rompus rejoignent maintenant le reste
des avions :

e Les unités qui s'opposent et qui sont engagées conservent leur positions relatives ;
e Toutes les autres unités qui rejoignent sont neutres.

P Enlever tous les marqueurs Over Target.

23.4 Phase Home-Bound

Ignorez la phase Home-Bound s'il n'y a pas d'avion en défense ou si tous les avions de la Mission se
sont désengagés ou ont été abattus. Sinon, jouez le nombre calculé de Tours Home-Bound. A la fin
du dernier Tour Home-Bound, enlevez tous les Avions de la mission non endommagés (ils retournent
a la base en toute sécurité) et jouez un Tour "Straggler" (retardataire) supplémentaire s'il reste des
avions d'attaque endommagés [23.4.2]. La mission est alors terminée.

» 23.4.1 Recalcul de la durée (optionnel)

Si un avion d'attaque (Mission ou Escorte) est endommagé a la fin du dernier Tour Home-Bound
(méme si la phase aurait pu étre autrement ignorée), ils doivent rester en jeu pendant un Tour
"Straggler" supplémentaire.

Chaque appareil d'escorte ou intercepteur non endommagé peut choisir de rester avec eux (le joueur
attaquant choisit en premier).

23.5 Missions de nuit
Le vol de nuit impose plusieurs changements aux regles et aux valeurs normales. Pendant une
mission nocturne :

a) Ne pas utiliser d'ailier.
b) Inclure une étape de recherche au début de chaque Tour de joueur [16.1].
c) > Les chasseurs sans valeur de combat de nuit ("Chasseurs de jour") :

e Ontun Facteur de Combat de Nuit intrinséque de 1 tant qu'ils sont indemnes (0 lorsque
endommagés) ;

e Réussissent lors d'une recherche sur un résultat blanc plutot que bleu ;

e Réduisent de moitié leurs valeur Performance (arrondi au supérieur) ; et

o doivent se désengager a la fin de la mission [12.1].

d) Tous les appareils de formation sont hors formation.
e) Réduire toutes les valeurs de la FLAK de zone et de la Flak cible de un (-1).
f) > Le bombardement en piqué n'est pas autorisé. Tous les bombardiers en piqué utilisent le Level

Bombing a la place.
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g) Réduire les résultats des bombes "Direct" et "Vital" d'un niveau (c.-a-d. les "Vitals" deviennent des
"Directs" et les "Directs" deviennent des Hits, mais les Hits restent des Hits).

23.5.1 Ordre du Tour de nuit

Lors de la détermination de I'Ordre de Jeu [4.7], les chasseurs de Nuit [17.1.1.1] jouent leur tour
avant tous les autres chasseurs et bombardiers légers. Cela peut signifier que deux ou plusieurs
leaders d'un méme camp jouent leurs tours avant leurs adversaires.

24.0 CAMPAGNES TERRESTRE

Chaque campagne terrestre comprend une série représentative de missions qui a eu lieu dans I'une
des célébres batailles de la Seconde guerre mondiale.

Les joueurs sont des commandants d'éléments aériens, utilisant une variété d'aéronefs et d'autres
ressources pour mener a bien leurs affectations.

24.1 Cartes de campagne
Chaque carte de campagne fournit les informations nécessaires pour jouer la campagne. La plupart
des cartes comprennent :

e Le nom de la campagne

e Un bref résumé historique

e Une carte de la zone de la campagne.

e lLaséquence de jeu de campagne [SoP].

e Laliste des ressources pour les deux parties.

e LaTable de Mission

e La matrice des objectifs de la mission

e Le tableau des performances de la campagne (Victoire)

P> Le manque d'espace peut exclure l'inclusion de certains éléments. S'il n'y a pas de SoP, la
séquence de base de la campagne terrestre [24.3] s'applique. Les listes de ressources se trouvent sur
les journaux de campagne.

24.2 Journaux de campagne

Sur le journal de campagne générique, les joueurs gardent une trace des missions effectuées,
ressources utilisées et points de victoire marqués. Pendant la campagne. Chaque joueur aura besoin
de son propre journal de bord. GMT Games, LLC, autorise les joueurs a copier ces feuilles pour un
usage personnel.

24.3 Séquence de jeu de la campagne terrestre

La plupart des campagnes terrestre dans Wild Blue Yonder utilisent un modele identique de
séquence de jeu. Toutes les exceptions sont décrites dans les régles spéciales pour cette campagne
ci-dessous.

A. Sélectionnez la campagne et la phase de cette campagne que vous souhaitez jouer [24.4].

B. Choisissez qui seront les joueurs alliés et les joueurs de I'Axe.
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C. Jouer les missions de la campagne. Pour chacune :

1) Tirez une carte Action pour déterminer la cible de la Mission et les avions [24.5].

2) Chaque joueur choisit secretement, puis ils révelent en méme temps une Ressource [24.6].
3) Déterminez la durée de la mission [23.1.1.1].

4) Sélectionnez les équipages (supplémentaires) [19.4].

5) Menez la mission [23.0].

6) Calculez les Points de Victoire de Mission [24.7].

D. Déterminez la Performance de la Campagne (Victoire) aprés la derniére mission [24.8].

24.4 Démarrer une campagne

Sélectionnez la Campagne que vous souhaitez jouer et consultez sa carte de campagne. La plupart
des campagnes vous donnent le choix entre deux ou plusieurs phases, chacune avec des missions et
des ressources différentes. Sélectionner la phase que vous jouerez.

Exemple : Dans la Campagne 8th Air Force 1943, choisissez I'une ou I'autre des phases suivantes
entre Early 43 ou POINTBLANK.

24.4.1 Durée de la campagne

La phase choisie déterminera le nombre de missions a effectuer dans le cadre de cette campagne,
soit en nombre égal au nombre de ressources disponibles ou selon les indications des régles
spécifiques de la Campagne

Exemple : Dans la Campagne Rommel Attacks, la Phase | a 3 missions, la phase Il en a 4, et |a phase llI
enabéb.

24.4.2 Choix des camps

Les joueurs choisissent le camp qu'ils vont jouer, qu'il s'agisse des Alliés ou de |'Axe. Les équipes
peuvent avoir un nombre inégal de joueurs. De nombreuses missions ne nécessitent qu'un seul
joueur de chaque coté. Dans de rares cas - ol un camp n'a pas de chasseurs présents - une équipe ne
contrdlera que des bombardiers ou de la Flak.

24.5 Détermination de la mission

Le joueur inscrit en premier dans le tableau des performances tire une action et croise la carte tirée
avec la Phase de Campagne sur la Table de Mission de la carte de Campagne (les "1B", "2B", et "2B",
et "3B" qui suivent In My Sights font référence au colt de Burst de la carte). Le nombre qui en résulte
est le nombre cible a atteindre utilisé sur la matrice des cibles de mission de la carte de campagne.
L'emplacement de la mission est indiqué dans un petit cercle numéroté sur la carte de campagne
(pour l'intérét historique seulement).

Note de Jeu : Les joueurs désirant plus de variété peuvent convenir d'un nouveau tirage pour une
cible différente lorsqu'un tirage se traduirait par une mission "repeat".
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24.5.1 Carte de mission
La matrice des cibles de mission indique le type de mission et le numéro de la carte Mission a utiliser.
Placez cette carte sur la table a la vue de tous les joueurs.

24.5.2 Appareils des missions

» Chaque cible énumére le nombre et le type d'appareils de la mission de frappe (a I'exception des
Dogfights ; voir la regle 24.5.3 ci-dessous). Le nombre actuel d'avions est indiqué pour les
bombardiers moyens et lourds. Les chasseurs et les bombardiers légers utilisent la notation "L/W"
qui signifie Leader et Wingman (i.e., un élément), "Sec" pour la Section [17.6], ou "L", indiquant un
leader seulement. Si un numéro précéde la notation "L/W", ce camp recoit ce nombre d'Eléments. A
|'exception des missions de combat aérien et de reconnaissance, si les avions de mission sont des
chasseurs avec une valeur de bombardement, chaque avion de combat commence la mission
chargée avec un compteur de bombes. Cela ne s'applique pas aux chasseurs ajoutés a la mission par
la sélection de ressource.

Exemple : Les joueurs décident de jouer la phase Il de la Campagne Rommel Attacks Le joueur de
I'Axe tire une carte pour déterminer la premiére mission : un Out Of The Sun (2B/3H). Croisée, la
ligne Out Of The Sun avec la phase Il sur la table des missions donne un résultat de "14." D'apres la
Mission Target Matrix la cible #14 est "les Docks a Tobruk" donc le joueur de I'Axe place la feuille
avec la carte mission Docks (2A) sur la table. Le joueur de I'Axe place également ses avions de
mission face a lui, deux Eléments de Ju87Bs et un élément de Bf110Es (tous avec des marqueurs
bombe).

24.5.3 Avions de combat aérien

Si la mission est un combat aérien, la matrice des cibles de la mission énumere les éléments adverses
des deux c6tés. Comme dans d'autres Missions, ces forces peuvent étre augmentées par des
Ressources.

Exemple : Dans la campagne Rommel Attacks, la cible #5 oppose deux Hurricane Is (un leader et son
ailier) et un L/W Elément de Bf110Cs.

24.5.4 Altitude de mission

La matrice de cible de mission prescrit I'altitude de départ des aéronefs. S'il s'agit d'appareils de
Formation, ils doivent rester a cette altitude pendant toute la durée de la Mission, tandis que les
chasseurs et les bombardiers légers peuvent changer d'altitude normalement.

P Cette altitude de départ ne s'applique qu'aux avions de la Mission. Les appareils ajoutés grace a la
sélection de ressources peuvent commencer la mission a n'importe quelle altitude permise par leur

type.

24.5.5 Durée de la mission

Finalement, la Matrice des cibles de mission donne des informations pour la durée de mission dans la
colonne Tours. Si un seul numéro est inscrit, c'est le nombre de Tours de jeu que dure la mission. Si
deux nombres sont séparés par une barre oblique, ce sont les nombres de base de Tours Target-
Bound/Home-Bound pour la Mission [23.1.1.1].
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» 24.5.6 Complexes de cibles

Certains résultats d'une matrice de cibles de mission sont imprimés en lettres majuscules. Il s'agit de
Complexes de cibles, indiquant un groupe de cibles possibles plutot qu'une cible individuelle. Chaque
fois qu'un Complexe de cibles est sélectionné, tirer immédiatement une carte Action et consulter le
tableau des complexes de cibles dans le journal de campagne. Le numéro d'index de la carte tirée
indiquera la cible actuelle de la Mission.

Exemple : a I'étape Ill de la Campagne Malte 1940-41, la mission 15 (HARBOR) est sélectionnée.
Puisque le type de cible est en majuscules, les joueurs savent qu'il s'agit d'un complexe de cibles. Le
joueur de I'Axe tire une carte d'action (Index #11) et regarde la ligne Harbor du tableau des cibles
complexes. La cible de la Mission est les Docks.

24.5.7 Missions spéciales

Certains résultats d'une Mission Target Matrix sont listés comme "Spécial". Lorsqu'une mission
spéciale est sélectionnée, se référer aux Tableau des missions spéciales (situé sur I'aide de jeu) et, si
indiqué, vérifiez le numéro d'index de la carte de détermination de la mission Action tirée pour
déterminer quelle Mission est exécutée. Ne sélectionnez pas de ressources ; le tableau affichera la
liste des avions de ressources que chaque joueur recoit.

Note de Jeu : Cela signifie que si une ou plusieurs Missions Spéciales se produit, les joueurs peuvent
avoir des ressources " restantes " a la fin de la Campagne.

24.6 Ressources

Les ressources représentent des aéronefs supplémentaires et/ou des effets spéciaux attribués a une
mission. Toutes les ressources sont énumérées et expliquées sur la carte de ressources de campagne
11 "x17".

24.6.1 Sélection des ressources

Une fois que la cible de la mission est déterminée, chaque joueur choisit secretement une ressource
depuis la liste des ressources disponibles pour la phase sélectionnée. Chaque Ressource ne peut étre
utilisée qu'une seule fois par campagne. Une fois que les deux camps ont enregistré les nombres de
ressources choisies dans leurs journaux de campagne, ils révélent simultanément leurs choix et
placent des cartes d'appareils ainsi ajoutées devant eux.

Exemple : Poursuite de I'étape Ill de la campagne Rommel Attacks, le joueur de I'Axe choisit la
Ressource #4 (L/W Bf109E-7, Schroer), et le joueur Allié choisit le n°5 (L/W Hurricane I, no retreat).
En se référant a la carte de ressources de la campagne, les joueurs regoivent :

Axe

e Un élément de chasseurs Bf109E-7 ; et
o Le pilote expérimenté Schroer avec le Bf109E Leader.

Alliés

e Un élément des chasseurs de Hurricane | ; et
e Les aéronefs alliés ne peuvent pas se désengager volontairement, mais doubleront les Points
de Victoire pour destruction des avions ennemis pendant cette mission.
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» 24.6.2 Restrictions de missions
Dans certaines campagnes, certaines ressources numérotées sont uniqguement disponibles au cours

des missions du début ou de la fin de la campagne.
Les ressources portant la mention "(<X)" ne peuvent étre choisies que sur ou avant la Mission #X.
Les ressources portant la mention "(2Y)" ne peuvent étre choisies que sur ou apres la mission #Y.

Ces restrictions de mission s'appliquent a toutes les ressources individuelles de cette ressource
numérotée.

Exemple : Dans la phase début 1943 de la Campagne 8th Air Force 1943, le joueur allié peut choisir la
Ressource Avion #1 (L/W Spitfire V (USAAF) (<3)) seulement pendant la Mission 1, 2, ou 3. Il peut
choisir la ressource d'aéronef #5 (2 L/W P-47C et le pilote expérimenté Zemke (24)) seulement
pendant la Mission 4, 5 ou 6.

24.7 Points de victoire de mission
Les joueurs gagnent des Points de Victoire (VP) pour les accomplissements au cours de la mission
telle qu'elle est résumée sur la présentation de la campagne. Les deux joueurs regoivent des PV pour:

e Avions ennemis endommagés et détruits [4.9.3] ;
e P Avion ennemi volontairement désengagé lors d'un Dogfight seulement [12.0] ; et
e Equipage ennemi expérimenté abattu [19.5].

P Le coté défensif gagne également des VP pour chaque avion ennemi qui se débarrasse
volontairement de son armement [18.1.2].

Le camp en attaque gagne aussi des PV pour :

e Le niveau de réussite de la mission atteint [21.8] ; et

o P Les bombardiers et chasseurs qui ont survolé la cible et sont revenus indemne [Note
5.2.1]. Afin de réclamer ces VP, un aéronef doit soit effectuer un tirage de reconnaissance,
soit frapper la cible, méme si les frappes précédentes ont déja suffisamment infligées de
points de dégats pour atteindre le Niveau de Succes 3.

Chaque camp fait le total de ses VP pour la mission et les enregistre dans son journal de campagne.

Exemple : A la fin de la mission Rommel Attacks décrite en 24.5.2, I'Axe avait infligé 8 Points de
Dégats aux Docks les laissant lourdement endommagés (niveau 2). Au cours de la bataille, les deux
Hurricanes ont été détruits, tandis qu'un Ju87 a été détruit et qu'un Ju87 un endommagé. Le nombre
total de VP pour cette mission est :

Axe
10 (Hurricanes) + 6 (Ju87s non endommagés au-dessus de la cible) + 6 (Docks) = 22
Alliés

9 (Ju87s) x2 (No Retreat) = 18
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24.8 Victoire de campagne

Une fois la derniere Mission de la Campagne achevée, résumez les Points de Victoire marqués par
chaque camp dans toutes les Missions. Consulter le tableau de performance sur la carte de
campagne et soustraire le total d'un camp a l'autre pour déterminer le niveau de Performance pour
la campagne (victoire ou défaite).

24.9 Dépense de carburant (optionnel)

Note de conception : Pendant les batailles aériennes menées par les 8th et 15th Air Forces lors de
I'attaque de cibles en Europe, le carburant a déterminé combien de temps les combattants des deux
camps pouvaient rester engagés. Etant donné que ces régles ajoutent des complications comptables
et allongent le jeu, ne les utiliser que si tous les joueurs sont d'accord.

Mesurer les dépenses de carburant pour les chasseurs en suivant les points de carburant (FP). Les
campagnes ou ces regles peuvent étre utilisées (8th Air Force 1943 et Bataille de Berlin dans Wild
Blue Yonder) comprennent un tableau d'endurance de carburant de chasseur sur leurs cartes de

campagne. Le tableau énumere

Les PF de départ pour chaque type de chasseur, y compris les PF internes et dans les Réservoirs de
largage (le cas échéant [18.5]).

24.9.1 Chasseurs et carburant
Utilisez le journal de campagne pour tenir a jour les données sur les points de carburant pour
chacune des unités de chasseurs assignée a une mission.

a) Apreés avoir déterminé la durée de la mission et sélectionné les équipages d'aéronefs mais avant
de commencer la phase Target-Bound, enregistrez le numéro de la mission, le type de chasseur et la
cible ou le Tour Home-Bound il rejoindra la Mission (les Chasseurs ne sont pas autorisé a se joindre a
la Mission pendant la phase Over-Target).

b) Enregistrez le nombre de Points Carburant transportés au début la mission dans les colonnes
Carburant interne et Réservoirs additionnels appropriés.

c) P Une fois qu'une unité se joint a la mission, inscrivez son numéro d'ordre de tour (pour aider a
savoir quelle unité a combien de carburant).

24.9.2 Carburant de I'escorte

Les escortes sont des chasseurs qui protégent les bombardiers. Ceux qui ne commencent pas la
mission sur la premier Tour Target-Bound cible ou sur le dernier Tour Home -Bound doivent
dépenser des Points de Carburant pour pouvoir rejoindre les avions exécutant la Mission.

a) Si une escorte doit se joindre a la mission avant la phase Over- Target, I'unité dépense 1 PF pour
chaque Tour de la Mission que les avions ont passés avant d'étre rejoints par I'escorte.

Exemple : Un élément d'escorte qui doit se joindre a la mission au Tour Target-Bound 5 (TB5) lorsque
le premier Tour est TB9 devrait Dépenser 4 PF avant de rejoindre les Bombardiers (1 PF par Tour
pour chacun des quatre premiers tours de la Mission).

b) Si une escorte doit se joindre a la mission aprés la Phase Over-Target, I'unité dépense 1 PF pour
chaque Tour de la Mission que I'aéronef doit effectuer avant la fin prévue de la mission.

49



NOTE : Bien que I'avion qui s'éloigne de la cible puisse changer le nombre de Tours Home-Bound
[23.4.1], ne pas modifier ce calcul.

Exemple : Un élément d'escorte qui doit se joindre a la mission le Tour 2 (HB2) d'une mission dont la
fin est prévue apres le HB9 dépenserait 8 PF avant de rejoindre les bombardiers (HB9 - HB1= 8).

c) Une fois qu'une escorte se joint a la mission, la quantité de carburant dépensé a chaque Tour est
déterminé par la présence ou I'absence d'avions ennemis.

Si des appareils ennemis sont présents au cours d'une partie d'un Tour, toutes les escortes sont
considérées comme ayant été en combat pendant ce Tour et dépensent 5 PF chacun.

Si aucun avion ennemi n'est présent pendant une partie d'un Tour, toutes les escortes sont
considérées comme n'ayant pas participé a des combats pendant ce Tour et ne dépensent que 2 PF
chacun.

24.9.3 Carburant des intercepteurs

Les intercepteurs sont des chasseurs qui attaquent les bombardiers ou leurs escortes. Contrairement
aux escortes, les intercepteurs ne dépensent jamais de carburant pour se joindre a la mission. Une
fois qu'ils se joignent, les Intercepteurs dépensent toujours 3 Points de Ravitaillement par Tour.

24.9.4 Suivi des dépenses de carburant

Une fois que toutes les autres activités sont terminées au cours de |'étape finale de chaque Tour (y
compris les Tours Home-Bound), enregistrez les Points de carburant dépensés par chaque unité de
chasse encore dans la Mission. Les chasseurs dépensent automatiquement les PF des réservoirs
additionnels (le cas échéant) avant de dépenser le carburant interne.

24.9.5 Désengagement carburant

P Toutes les unités de Chasseurs réduites a 0 ou moins de Points de Carburant doivent effectuer
simultanément un désengagement carburant a la fin de |'étape finale. La procédure est la méme que
dans le cas d'un désengagement volontaire [12.1], sauf qu'il y a un Modificateur de niveau adversaire
supplémentaire. Il n'y a pas de perte automatique de VP pour I'acte de désengagement du carburant.

Exemple de carburant étendu : dans I'étape POINTBLANK de la 8e phase de la Campagne 8th Air
Force 1943, une carte In My Sights 2B est tirée pour déterminer la premiére mission : les installations
portuaires [2A] a Kiel. Cette cible a une base de 16 Tours Target-Bound et 14 Tours Home-Bound,
réduits a 10 et 8 en raison de la présence de I'avion B-17 a Vitesse de formation de 6. Le joueur Allié
choisit secréetement les Ressources #5 (un Elément de Spitfire IX et deux éléments de P-47C). Il
aimerait que les Spitfires commencent a escorter les bombardiers au premier Tour Target- Bound
(TB10) et que les P-47 rejoignent les bombardiers au cinquiéme Tour Target-Bound (TB6) et le
premier Tour Home-Bound (HB1).

Il fait les entrées suivantes dans le journal de carburant :

Mission #1, Spit IX, TB10, (Drop Tank Fuel) 10 — 0 =10,
(Internal Fuel) 8

Mission #1, P-47C, TB6, (Drop Tank Fuel) 8 — 2 = 6, (Internal
Fuel) 20
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Mission #1, P-47C, HB1, (Drop Tank Fuel) 8 — 8 = 0, (Internal

Fuel) 20
Mission 1st Mission
i Unit Turn  Drop Tanks Internal Fuel
1 |spitx |10 |20 | g
1 |paresa | Te [£e 120
1 |perese| L | & ' 20

Les réservoirs additionnels des Spitfires commencent avec 10 PF pour le tableau d'endurance des
chasseurs sur la carte de la campagne, et puisqu'ils se joignent au premier Tour Target-Bound, ils ne
dépensent pas de carburant ce faisant.

Le premier élément P-47 doit rejoindre la Mission sur le cinquieme Tour Target-Bound, doncils
utilisent 1 PF sur chacun des quatre premiers tours en réduisant leur réservoir de largage a 4 PF. Ils
n'ont pas utilisé de carburant interne, et ils restent a 20 PF.

Au moment ol le deuxieme élément P-47 rencontre les bombardiers, la planification initiale montrait
8 Tours Home-Bound a parcourir, donc les P-47s utilisent 8 PF pour se rendre au point de rendez-
vous (1 PF par tour pendant 8 Tours), réduisant le carburant de leur réservoir de largage a 0 FP.

Pendant ce temps, le joueur de |'Axe a sélectionné la Ressource 4 (deux Eléments de Bf109G-6 et un
de FW190A-5). Il les désigne pour rejoindre le combat sur TB10 (le premier tour ciblé), HB6, et TB4
respectivement.

Mission 1st Mission
7 | Unit Turn  Drop Tanks Internal Fuel

1 |109g#1 | T10 | 5 | 10

1 |190A T4 | 10 ' 12

1 |109Gg#2| He | 5 ' 10
]

Au premier tour, les Spitfires et les 109s larguent tous les deux leurs réservoirs de largage, ne laissant
gue leur carburant interne. Les Spits dépensent 5 Points de Carburant et les Gustavs 3, ce qui les

laisse avec
Spitfire 1X 8-5=3
Bf109G #1 10-3=7
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1 |SpitiX | Tio |2e &3

) S S

1 |(109G#1 | T | & o F

A la fin de TB9, les Spitfires ont dépensé tout ce qu'il leur restait en PF et doivent procéder a un
désengagement carburant au cours de I'étape finale. lls souffriront d'une pénalité "Up 1 Level" pour
leur tirage de désengagement pour ce faire.

Les 109 ont encore 4 PF et continuent a se battre pour deux autres tours avant qu'ils doivent eux
aussi se désengager. Pour éviter la pénalité, ils choisissent de se désengager volontairement pendant
la durée de leur Etape leader de TB7.

Sur TB6, la premiére unité P-47 apparait. Sans opposition, ils retiennent leurs réservoirs additionnels
et ainsi dépensent :

P-47C #1 (carburant du réservoir de largage) 6 -2 =4
Leur carburant interne reste a 20.

Les Thunderbolts dépensent deux autres PF a partir de leurs réservoirs additionnels sur TB5, et les
larguent sur TB4 quand les Fw190s arrivent et se débarrassent eux aussi de leurs réservoirs. A la fin
de TB4, le carburant interne est :

P-47C #1 20-5=15
Fw190A 12-3=9

1 |pave#r | Te | se42 | 2015

— - m=mbr == smBw o

1 |1904 T4 |20 A 9

24.10 Regles spéciales pour BARBAROSSA

Note de conception : Cette campagne ne tient pas compte des premiers jours de |'offensive, alors
que l'activité soviétique consistait principalement en artillerie antiaérienne et des bombardiers non
escortés - rien qui ne puisse faire un jeu satisfaisant pour le joueur allié. Il exclut également a la fois
I'attaque roumaine, le siége d'Odessa et I'opération TYPHOON, qu'il est préférable de traiter comme
des campagnes distinctes.

Les étapes de cette campagne illustrent I'appui de la Luftwaffe et I'opposition soviétique sur les trois
groupes d'armées allemandes du Nord, Centre, et Sud.
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24.10.1 Séquence de jeu
Note de conception : La Séquence de jeu pour cette campagne est assez standard. Parce qu'iln'y a
pas de place pour cela sur la carte de campagne, nous la fournissons ici

e Tirer une carte Action pour déterminer la Mission.

e Chaque joueur sélectionne secretement une Ressource.

e Les joueurs révelent les ressources sélectionnées et tirent pour les équipages.
e Conduisez la mission.

e Déterminez les points de victoire.

e Déterminez la performance de la campagne a la fin de la mission finale.

24.10.2 Sections
Les Chasseurs Soviétiques utilisent les régles de la Section [17.6] pour cette campagne.

Note de Jeu : Ne négligez pas la Note 1 de la matrice de cible de la Mission. Les défenses
antiaériennes des aérodromes pendant cette campagne ont été beaucoup moins robustes que plus
tard dans la guerre et ont été réduites en conséquence.

24.11 Regles spéciales de BATTLE OF BERLIN

Au lieu d'intervalles de temps distincts, cette campagne vous donne le choix des phases du jour (8th
Air Force) ou de la nuit (Bomber Command) couvrant la méme période de temps. En plus de ces
campagnes a 6-Missions, vous pouvez aussi jouer une Campagne combinée de 8-Mission [24.11.6].

24.11.1 Ressources

Au lieu d'une liste de ressources pour chaque phase, chaque camp a des catégories multiples. Au
cours de chaque Mission, vous pouvez sélectionner une ressource de chaque catégorie, a I'exception
des listes d'appareils des autres phases. Notez que la plupart des catégories ont moins de six
ressources, ce qui fait que chague Ressource ne peut étre sélectionnée qu'une seule fois [24.6.1],
vous ne pourrez pas sélectionner une Ressource de chaque catégorie pour chaque mission.

Lorsqu'un numéro de ressource a deux ou plus de deux ressources séparées par un symbole "> ", les
ressources énumérées avant le symbole sont disponible a I'étape de jour, tandis celles aprés sont
disponibles dans la phase nocturne.

Ne pas révéler les ressources Target-Bound et Over-Target sélectionnées jusqu'au début de ces
Phases.

24.11.2 Planification et endurance

Les joueurs doivent secrétement enregistrer les tours et les altitudes d'arrivée pour tous les
chasseurs sur leurs journaux de bord. Ne planifiez pas I'arrivée de plus d'une de vos unités de
chasseurs au méme Tour, a moins que cela ne soit autorisé par une ressource ou une compétence de
leader, et jamais plus de deux. Si une Ressource comprend plus d'une unité d'aéronef, ils ne doivent
pas arriver au méme tour.

Le nombre d'appareils du méme type dans la Mission au cours d'un Tour donné ne peut pas dépasser
le nombre fourni dans le jeu (pas plus d'un élément de chasseurs Bf110G-2).
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Cependant, vous pouvez avoir plus de chasseurs d'un type donné dans la Mission en répartissant
leurs tours d'arrivée. Vous devez volontairement désengager une unité déja présente au tour ou une
unité qui arrive provoquerait le dépassement de la limite d'avions (voir Arrivées ci-dessous).

A moins d'utiliser les Regles Optionnelles de Dépenses de Carburant [24.9] :

e Les Spitfires doivent arriver soit au premier Tour Target-Bound, soit au premier Tour Home-
Bound (# -2). Par exemple, s'il y a 6 Home-Bound Turns, un élement Spitfire pourrait arriver
sur HB4.

e Les P-47C doivent arriver soit avant le cinquieme tour Target-Bound , ou pas avant HB (# -4).

e D'autres chasseurs peuvent arriver sur n'importe quelle Target ou Home-Bound

e Les chasseurs ne peuvent étre présents que pour le nombre suivant de Tours de jeu :

Bf109, Spitfire 3 Tours
P-51B 6 Tours
Tout autre appareil 4 Tours

Si aucun avion ennemi n'est présent lorsqu'une unité de chasseurs arrive, compter chaque tour avant
|'arrivée des avions ennemi a seulement %, arrondi a l'inférieur. Chaque unité de Chasseurs encore
en jeu doit effectuer un désengagement carburant lors de |'étape finale de son dernier tour.

Exemple 1 : Un élément Bf109G arrive sur TB5. Indépendamment de la présence d'escorte, si des
bombardiers ennemis sont en jeu sur TB5, les Bf109 doivent procéder a un désengagement
carburant a la fin de TB3.

Exemple 2 : Un élément P-47C arrive sur TB8. Aucun chasseur Allemand n'est présent jusqu'a
I'arrivée d'un élément de Fw190A-6 a TB5. Puisqu'il n'y avait pas d'intercepteurs présents pour leurs
trois premiers tours en jeu, les P-47 dépensent (3x % arrondi a l'inférieur = 1) tour de leur endurance
de 4 tours avant |'arrivée des Allemands. Les P-47 doivent procéder a un désengagement carburant a
la fin du TB3.

Note de Jeu : Les joueurs peuvent souhaiter utiliser un dé a c6té d'un élément pour indiquer ses
tours a partir de la présence de I'ennemi.

24.11.3 Arrivée des appareils

Au début de chaque Tour, les joueurs doivent annoncer si des chasseurs sont programmeés pour
arriver ce tour. Aprés le premier tour (méme si tous les Bombardiers sont éliminés), tirez une carte
Action pour chaque unité arrivante afin de déterminer quand la placer sur la table. (a bord bleu ou
blanc immédiatement, a bord rouge aprés que tous les autres chasseurs, y compris ceux qui ont été
placés immédiatement, ont terminé leurs tours). Les unités dont l'arrivée provoquerait le
dépassement de la limite d'avions [24.11.2] ne sont jamais placées immédiatement.

Au fur et a mesure que chaque unité arrive (en alternance entre les escortes et les intercepteurs,
Escortes d'abord), ajoutez-le a I'ordre de jeu. Les unités arrivant en méme temps (par exemple, les
deux cartes rouges) peuvent s'attaquer l'une l'autre.

24.11.4 Escorte sans opposition
Si aucun Intercepteur n'est présent, ignorez I'étape défausse d'un leader d'escorte (c.-a-d., vous ne
pouvez pas regarnir votre main !).
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24.11.5 Phases de nuit
Toutes les missions sont des missions de nuit [23.5]

24.11.6 Campagnes combinées

Alternez les missions 2-5 des phases Jour et Nuit, missions de nuit d'abord, pour un total de huit
missions. Sauf pour les listes d'appareils, chaque Ressource numérotée est disponible dans les deux
phases (par exemple, le joueur allié peut choisir #15 Flak Guns pour une mission de jour et une
mission de nuit).

24.12 Regles spéciales 8th Air Force 1943
Choisissez de jouer les phases Early 1943 ou POINTBLANK, chacune de 6 Missions.

24.12.1 Ressources

Au lieu d'une liste de ressources pour chaque phase, chaque camp a des catégories multiples. Au
cours de chaque Mission, vous pouvez sélectionner une ressource de chaque catégorie, a I'exception
des Aéronefs des autres phases (c.-a-d., ne sélectionnez pas les aéronefs POINTBLANK pendant la
phase Early 1943 ou vice-versa). Notez que certaines catégories ont moins de six Ressources, et
puisque chaque Ressource peut étre seulement sélectionné une fois [24.6.1], vous ne pourrez pas
sélectionner une Ressource de toutes les catégories pour chaque mission.

Lorsqu'un numéro de ressource a deux ou plus de deux ressources séparées par un symbole > ", les
ressources énumérées avant le symbole sont celles disponibles a la phase Early 1943, tandis que la
ou les ressources qui suivent les symboles sont disponibles dans la phase POINTBLANK.

Ne pas révéler les ressources liées a Target-Bound et Over-Target sélectionnés jusqu'au début de ces
Tours.

24.12.2 Planification et endurance

Les joueurs doivent secrétement enregistrer les tours et les altitudes d'arrivée pour tous les
chasseurs sur leurs journaux de campagne de 8th Air Force 1943. Ne pas planifier I'arrivée de plus
d'une de vos unités de chasseurs au méme Tour, sauf si une Ressource ou une Compétence de leader
le permet, et jamais plus de deux. Si une Ressource comprend plus d'une unité aérienne, elles ne
doivent pas arriver au méme Tour de jeu.

Le nombre d'appareils du méme type dans la Mission au cours d'un Tour donné ne peut pas dépasser
le nombre fourni dans le jeu (p. ex. pas plus d'un élément des chasseurs Spitfire IX).

Cependant, vous pouvez avoir plus de chasseurs d'un type donné dans la Mission en étalant leurs
Tours d'arrivée. Vous devez volontairement désengager une unité déja présente au tour d'une unité
qui arrive et ferait en sorte que la limite de I'avion soit dépassée (voir Arrivées ci-dessous).

A moins d'utiliser les Regles Optionnelles de Dépenses de Carburant [24.9] :

e Les Spitfires doivent arriver soit au premier Tour Target-Bound ou Tour Home-Bound (# -2).
Par exemple, s'il y a 6 Tours Home-Bound, un élément Spitfire pourrait arriver sur HB4.

e Les P-47C doivent arriver soit avant le cinquiéme Tour Target-Bound, soit pas avant HB (# -4).

e D'autres chasseurs peuvent arriver sur n'importe Tour Target- ou Home-Bound.

e Les chasseurs ne peuvent étre présents que pour le nombre suivant de Tours de jeu :
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Bf109, Spitfire 3 Tours
Tout autre appareil 4 Tours

Si aucun avion ennemi n'est présent lorsqu'une unité de chasseurs arrive, Comptez chaque
tour avant l'arrivée de I'avion ennemi comme seulement %, arrondi a l'inférieur. Chaque
unité de Chasseurs encore en jeu doit effectuer un désengagement carburant pendant
|’étape Finale de son dernier tour.

Exemple 1 : Un élément Bf109G-4 arrive sur TB5. Indépendamment de la présence ou non
d'escortes, si des bombardiers ennemis sont en jeu sur TB5, les Bf109 doivent effectuer un
désengagement carburant a la fin de TB3.

Exemple 2 : Un élément P-47C arrive sur TB7. Pas de chasseurs Allemand ne sont présents
jusqu'a l'arrivée d'un élément Fw190A-5 a TB4. Puisqu'il n'y avait pas d'intercepteurs
présents pour les trois premiers tours en jeu, les P-47 dépensent (3x % arrondi a l'inférieur =
1) tour de leur endurance de 4 tours avant l'arrivée des Allemands. Les P-47 doivent
effectuer un désengagement du carburant a la fin de TB2.

Note de Jeu : Les joueurs peuvent souhaiter utiliser un dé ou un autre marqueur a cété d'une
unité pour indiquer ses tours restants.

24.12.3 Arrivée d’appareils

Au début de chaque Tour, les joueurs doivent annoncer si des chasseurs sont programmés pour
arriver ce tour. Apres le premier tour (méme si tous les Bombardiers sont éliminés), tirez une carte
Action pour chaque unité arrivante afin de déterminer quand la placer sur la table (a bord bleu ou
blanc immédiatement, a bord rouge aprés que tous les autres chasseurs, y compris ceux qui ont été
placés immédiatement (bord blanc ou bleu), aient terminé leurs tours). Les unités dont l'arrivée
provoquerait le dépassement de la limite d'avions [24.12.2] ne sont jamais placées immédiatement.

Au fur et a mesure que chague unité arrive (en alternance entre les escortes et les intercepteurs,
escortes d'abord), ajoutez-le a I'ordre de jeu. Les unités arrivant en méme temps (par exemple, les
deux tirants une carte a bordure rouge) peuvent s'attaquer I'une l'autre.

24.12.4 Escortes sans opposition
Si aucun Intercepteur n'est présent, ignorez |'étape défausse d'un leader d'escorte (c.-a-d., vous ne
pouvez pas regarnir votre main !).

24.13 Regles spéciales de Into Egypt 1942

Choisissez de jouer a I'Opération VENIZIA (6 missions) ou Alam Halfa (4 Missions). Dans certains cas,
la table de mission donne I'emplacement d'une mission numéroté pour laquelle deux emplacements
sont énumérés dans la matrice des cibles de mission.

24.14 Regles spéciales de Malta 1940-41

Choisissez de jouer I'une des trois phases, qui sont progressivement de plus en plus courtes :

Phase |l: 6 Missions
Phase ll: 5 Missions
Phase lll: 4 Missions
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Note de Jeu : Ne négligez pas la Note 1 de la matrice de cible de mission. Les défenses antiaériennes
des aérodromes pendant cette campagne étaient beaucoup moins robustes au début de la
campagne mais se sont développés rapidement.

24.15 Regles spéciales de Malta 1941-42
Choisissez de jouer I'une des six phases de la mission. Si vous jouez la phase VI, sachez que
I'Opération PEDESTAL est une entreprise de longue haleine.

24.16 Regles spéciales de Rommel Attacks
Choisissez de jouer I'une des trois phases, qui sont progressivement de plus en plus longues :

Phase I: 3 Missions
Phase Il: 4 Missions
Phase lll: 6 Missions

Note de Jeu : Ne négligez pas la Note 1 de la matrice de cible de mission. Les défenses antiaériennes
des aérodromes pendant cette campagne étaient beaucoup moins robustes au début de la
campagne et ont été réduites en conséquence.

25.0 OPERATIONS

Une Opération est un ensemble de Missions qui représentent un ou quelques jours de combat
aérien. En tant que tel, elle est intermédiaire entre un Dogfight et une campagne. Chaque opération
aura ses propres regles spéciales (voir ci-dessous).

Certaines opérations sont présentées comme faisant partie d'une campagne plus vaste (p. ex,
Schweinfurt Raids est présenté comme une "mission" dans la campagne 8th Air Force1943). Quand
cela se produit :

e L'Opération compte pour une seule mission dans la conduite de la Campagne.

e Ne pas allouer de ressources de la campagne a I'opération.

e Lorsque vous avez terminé I'Opération, utilisez Le total des Points de Victoire de cette
opération dans la Campagne en tant que Points de Victoire pour cette "Mission."

25.1 Cartes d’opérations

Une carte de campagne pour une opération comprend a peu prés les mémes informations que pour
les campagnes terrestres [24.1]. Au lieu d'une table de missions, une matrice des cibles de mission et
des listes de ressources donneront d'autres informations nécessaires pour les Missions et les
ressources de 'opération.

25.2 Journaux d’opérations

Bien que la plupart des opérations ne requiérent pas de journal, certaines d'entre elles ont leurs
propres journaux uniques (p. ex., Opération PEDESTAL). Les régles spéciales pour chaque opération
décriront |'utilisation du journal, le cas échéant.
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25.3 Regles spéciales d’Operation PEDESTAL

25.3.1 Apercu du jeu
L'opération consiste en 3 jours de jeu :

Jour 1 (11 aodt) - En Méditerranée occidentale ;

Jour 2 (12 aodt) - A travers le canal Sardaigne-Tunisie ;
Jour 3 (13 aolit) - L'approche de Malte.

Jouez une ou plusieurs missions chaque jour.

25.3.2 Séquence de jeu
Exécutez ces étapes chaque jour :

1. Le joueur de I'Axe liste ses avions disponibles pour les Raids sur son journal de bord.
2. Le joueur allié liste simultanément ses chasseurs disponibles sur son CAP Duty Lineup
3. Jouez chaque Mission :

a. Choisir et révéler une carte Action pour déterminer le nombre de raids dans la
mission

b. Choisissez secretement des cartes Action pour déterminer le CAP Status britannique.
Les joueurs sélectionnent et cochent secrétement jusqu'a 2 ressources chacun (pas
deux fois la méme)

d. Révéler les Raids, les Ressources et le CAP britannique.
Tirage pour les équipages
Jouer la Mission et enregistrer les pertes.

4. Jouez des missions supplémentaires (pas le jour 1) jusqu'a ce que tous les raids se soient produits
5. Vérifier I'état des avions et des navires endommagés.
Déterminer la victoire aprées avoir terminé le jour 3.

25.3.3 Appareils participants

Chaque case de la liste de la feuille du journal de bord représente un avion a des fins de jeu
(historiquement 4 a 6 avions opérationnels). Les avions doivent voler dans des éléments ou
Formations du méme type, mais s'il y a un nombre impair de n'importe quel type d'avion restant,
I'un est autorisé a voler seul. Les aéronefs endommagés ne peuvent pas voler, mais peuvent étre
réparés [25.3.6] ; les avions détruits sont barrés et retirés du jeu de fagcon permanente. Si des avions
de ressource et de mission du méme type sont présents, considérez les appareils de ressource
comme étant perdus ou endommagés en premier.

a. Raids deI'Axe
Au début de chaque jour, dressez la liste de tous vos avions non endommagé dans un "Raid List"
séquentiel sur la feuille de bord.
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Chaque Raid doit étre composé d'appareils d'un seul type et d'un seul type a la fois, respectant
exactement le nombre indiqué a coté de ce type sur la liste si possible et jamais plus. Les raids du
méme type doivent étre séparés par au moins cing autres Raids faits par des avions de type différent.

Exemple : Si 2 bombardiers SM.79-Il de Sardaigne forment le Raid 1, le prochain Raid qui pourrait
étre formé a partir des SM.79 est 2 dans le Raid 7.

Les Hel111, SM.79 et SM.84 (y compris ceux des ressources) peuvent porter des torpilles et devraient
étre inscrits avec un "T" entouré d'un cercle si c'est le cas ; les Ju88 ne peuvent pas le faire. Les
chasseurs capables de transporter des bombes devraient étre listés entourés d'un "B" si c'est le cas.

Chaque jour a des restrictions différentes :

e Jour 1:Un maximum de trois Raids depuis la Sicile (bombardiers moyens seulement) peut
participer. En raison de la portée les Ju88 ont leur valeur de bombardement réduite a 2.

e Jour 2 :Tous les avions peuvent participer. Trois raids depuis la Sardaigne doivent étre
inscrits sur la liste avant tout chasseur ou bombardier légers de Sicile.

e Jour 3 : Seuls les avions de Sicile peuvent participer. Un maximum de 12 Raids sont autorisés,
pas plus de 2 avions par raid.

Au début de chaque Mission, tirez une carte Action pour déterminer le nombre de raids de I'Axe dans
cette mission :

Action Card # of Raids
Blue-bordered B
Red-bordered 2
White-bordered 1

* 1 on Day 3

Rayer le nombre indiqué de Raids (pas d'avions ou d'éléments) restant en téte de liste ; il s'agira des
avions pour cette mission.

IMPORTANT : Si la carte montre une Spoiled Attack ou un symbole Spécial Spoiled, le(s) participant(s)
au Raid(s) n'arrive(nt) pas a trouver leurs cibles et retournent a la base - la mission est terminée et il

se peut gu'ils ne soient plus en mesure d'étre réutilisés le méme jour. Si les aéronefs de la Mission

comprennent seulement des chasseurs sans bombes, vous devez avorter la Mission comme si vous

aviez tiré un Spoiled Attack a moins que des bombardiers de ressources soient ajoutés. Sinon, jouez
la Mission selon 25.3.4.

NOTE : Tout les aéronef assignés par les Ressources ne sont pas inscrit sur la liste et ne sont pas
cochés en cas de perte. Les ressources des raid de Sardaigne ne peuvent pas étre choisies a moins
qu'au moins un raid depuis la Sardaigne soit dans la Mission.

Excepté le jour 1, répétez ce processus pour chaque mission jusqu'a ce que tous les raids soient
rayés, complétant ainsi les missions de la journée. Le jour 2, vous devez informer le joueur Allié
immédiatement lorsque la carte tirée détermine qu'il s'agit de la derniére Mission de la journée.
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b. Couverture aérienne Britannique
Au début de chaque Jour, dressez la liste de vos chasseurs non endommagés par éléments du méme
type dans un CAP Duty Lineup séquentiel sur votre feuille de journal. Les éléments d'un méme type
doivent étre séparés par au moins deux autres éléments d'aéronefs de type différent, a I'exception
de deux éléments de Sea Hurricanes ou de Spitfires qui peuvent étre inscrits sur la liste
consécutivement.

Chaque jour a des restrictions différentes :

e Jour 1: N'inscrivez que trois éléments de la Force Z.

e Jour 2 : N'inscrire que les avions de la Force Z. Exception : Pour la derniére mission, utilisez
plutdt seulement un élément (L/E) des chasseurs Beaufighter IC Fighters de Malte.

e Jour 3 : N'inscrire que les avions en provenance de Malte.

Une fois que le nombre de Raids est révélé, tirez une carte Action pour chaque unité de la liste a tour
de réle, jusqu'a trois :

Action Card CAP Status

Red-bordered Airborne On Station—participate
in this Mission normally

White-bordered On Alert—ready to launch (see
below)

Blue-bordered  Refueling/Rearming or In Transit—
not available for this Mission

Au fur et a mesure que chaque carte a bordure rouge est tirée, rayer I'élément correspondant de la
liste. Lorsqu'une mission est terminée, les éléments non endommagés et les leaders solitaires
peuvent étre énumérés dans n'importe quel ordre désiré sur la deuxieme moitié de la liste, sous la
fleche.

Vous pouvez lancer n'importe quel avion en état d'alerte lors de n'importe quel Tour de Jeu pendant
la Mission, un Elément par Tour. S'il appartient a la Force Z, il commence a trés basse altitude. S'il est
basé a Malte, retardez son entrée de 1 a 3 tours s’il est affecté par une Ressource d'arrivée tardive.
Placez I'élément au début de son Tour d'arrivée, dernier du Tour de Jeu, et rayez-le de la liste.

25.3.4 Exécution de la mission
a. Durée

Toutes les missions ont 3 Tours Target-Bound et 1 Tour Home-Bound, quelle que soit la vitesse de
I'avion.

b. Altitude
Les joueurs choisissent les altitudes normalement, y compris pour les bombardiers [4.5, 23.1.3].

c. Initiative
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Le joueur allié décide de jouer en premier ou en second jusqu'a la fin I'attaque sous-marine [25.3.7a].
d. Cibles de I'Axe

A moins d'utiliser la Ressource Snooper, le joueur de I'Axe détermine la cible actuelle pour chaque
unité bombardiers/formation au début de I'étape Air Strike en tirant une carte et en faisant
correspondre l'index # aux numéros figurant a c6té de chaque navire sur le Journal de bord de la
Campagne. Si le navire correspondant est déja coulé ou un Straggler (retardataire) d'une mission
précédente, tirer a nouveau.

Tant qu'ils ne sont pas des navires trafnards, chaque cible a une Flak de zone de 1 et une Flak cible de
2, et les résultats de Special Spoiled Flak comptent comme des Spoiled Attacks régulieres lors de la
résolution de la Flak Cible.

Utilisez les cibles Cargo ou Tanker pour déterminer les résultats du bombardement, en cochant une
case par Point de Dégats sur un navire ciblé conformément au score. Lorsque la derniére case est
cochée, le navire est coulé.

25.3.5 Stragglers (retardataires)

Les navires qui sont endommagés (au moins une case de cette section cochée) ne peuvent pas suivre
le convoi et deviennent des trainards. Le joueur de I'Axe ne peut cibler les trainards qu’en utilisant la
ressource Snoopers. Si Snoopers s'applique, les appareils désignés attaquent les Stragglers lors de la
derniére étape du Tour Target-Bound 1 pendant la détermination de rupture [23.2.1]. Ces avions ne
sont pas sur la cible mais ils (et tous les chasseurs qui attaquent) ne seront pas confrontés a la Flak de
Zone et la Flak Cible de 1 pendant le Tour Over-Target.

Les Stragglers survivants sont supposés atteindre Malte a la fin du jeu et comptent pour la
détermination de la victoire.

25.3.6 Réparations

Les deux joueurs vérifient les avions, les navires et les trainards endommagés a la fin de chaque
journée. Tirez une carte Action pour chacun d'eux et consultez le tableau Réparations sur la feuille du
journal de bord.

Les avions endommagés ne peuvent pas voler. Les avions réparés sont disponibles le lendemain ; les
aéronefs radiés sont détruits. Un Straggler qui n'est plus endommagé rejoint le convoi.

25.3.7 Attaques navales de I'axe

Bien qu'une attaque attendue des croiseurs et des destroyers italiens ne se soit jamais matérialisée,
les attaques par des sous-marins et des Vedettes lance-Torpilles de I'Axe ont eu un impact majeur sur
la bataille.

a. Attaques de Sous-marins
Note de conception : Le soir du 12 ao(t, le sous-marin italien Axum a fait I'une des attaques
individuelles les plus réussies de la guerre, coulant le croiseur Cairo, endommageant lourdement le
croiseur Nigeria, et endommageant le pétrolier Ohio.

Avant de jouer la derniére Mission du Jour 2 :
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e Sélectionner au hasard un navire marchand dans le convoi (pas un Straggler) et lui infliger 2
Points de Dégats.

e Les résultats Special Spoiled de la FLAK ne comptent plus comme Spoiled Attacks pour les
navires du convoi.

e Le joueur allié perd I'option de décider de I'ordre de jeu [25.3.4c]. Dorénavant, déterminez le
premier joueur dans chacune des missions au hasard [4.7].

e Le joueur allié ne peut plus sélectionner la ressource Fighter Direction.

b. Attaques de MTB (Vedette lance-torpilles)
Note de conception : Dans la nuit du 12 au 13 aodt, les MTB Allemands et Italiens ont attaqué a
plusieurs reprises, coulant le croiseur Manchester et les cargos Almeria Lykes, Glenorchy et Santa
Elisa tout en endommageant lourdement le Waimarama.

Avant de vérifier |'état de la réparation a la fin du jour 2, effectuez les attaques de torpilles sur cing
navires marchands choisis au hasard dans le convoi (pas les Stragglers).

e Tirez 1 carte de résultat de bombe pour chaque navire.
e Comme il s'agit de torpilles, le nombre de points de dégats est deux fois plus élevé que les
dégats marqués selon 21.6.2.

25.3.8 Victoire

Les totaux de VP normaux ne sont pas conservés. La victoire est déterminée uniquement par le
nombre de cases de navires marchands qui n'ont pas été cochées a la fin du jeu (aprés la vérification
finale pour les réparations). Compter chaque case restante du Ohio comme quatre.

25.3.9 Regles optionnelles
A. Attaque préventive (Avantage allié) : Pendant le Jour 1, le joueur allié peut attaquer
un terrain d'aviation avec un élément (L/W) de Beaufighter IC. Tirez une carte pour
voir quels chasseurs Italiens se défendent :
a. Bordrouge L/W CR.42
b. Bord bleue.L/W G.50bis
c. Bord blanc Aucun

Les Beaufighters sont des avions listés, les chasseurs italiens ne le sont pas. Les
ressources ne peuvent pas étre utilisées.

Jouez un Tour Target-Bound et un Home-Bound. Pour chaque Hit marqué sur
I'aérodrome cible, cochez une case des bombardiers italiens en Sardaigne, en
alternance entre SM.79 (premier) et SM.84.

B. Assommer les porte-aéronef (Avantage de I'Axe) : Pendant le jour 1 ou 2, lors de
|'utilisation de la ressource Snoopers, le joueur de I'Axe peut désigner n'importe quel
Raid(s) comme attaquant un Porte-aéronef Cible. Pour chaque 3 Points de Dégats
marqués (arrondi a l'inférieur), cochez une case des chasseurs de la FAA qui ne sont
pas actuellement en vol(au choix du joueur allié).

C. Interception a distance (Neutre) : Lorsqu'un résultat Special Spoiled annulerait une
Mission [25.3.3.3], le joueur Allié peut choisir d'intercepter. Si c'est le cas, il ne peut
pas lancer les Eléments a |'état Blanc du CAP (En alerte) . Jouer 2 Tours Home-Bound
seulement (plus le Tour de Straggler supplémentaire s'il y a lieu [23.4.2]).
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D. 14 ao(t (Avantage de I'Axe) : Si un navire utilise Heroic Damage Control et est
lourdement endommagé a la fin du Jour 3, effectuez une autre mission avant de
déterminer la victoire. Tous les avions MC.202 et Ju87B survivants de Sicile attaquent
maintenant un Straggler (pour les besoins de la Flak) qui est défendu par un
maximum de 4 Spitfire V survivants.

25.4 Regles spéciales de Schweinfurt Raids
Les régles de cette campagne sont résumées sur la carte de campagne.

Traiter chacun des cing Segments comme une Mission séparée en termes de mise en place et de
désengagement des chasseurs. Les bombardiers reportent tous les Hits d'un Segment a l'autre.

26.0 OPERATIONS DE PORTE-AERONEFS

(Réservé a un usage futur)

27.0 CAMPAGNES PROGRESSIVES

Il'y a trois grandes différences entre les campagnes terrestres et les campagnes progressives.

1) Les campagnes progressives ne spécifient pas les aéronefs de la Mission, et certaines n'ont
pas de ressources. Au lieu de cela, les joueurs commencent la campagne avec un pool

d'avions disponibles, et choisissent quels avions participent a chaque mission. Au fur et a
mesure que ces avions sont perdus, ils ne sont plus disponibles pour de futures missions.

P

<

2) Il n'y a pas de nombre fixe de Missions dans une campagne progressive.
En fonction des résultats de la mission, un marqueur de progrées se déplace vers la gauche ou
la droite d'une piste de campagne. La campagne se termine lorsque le marqueur atteint un

point spécifié sur la piste.
3) 3) Les joueurs ne gagnent ou ne perdent pas une campagne progressive basée sur les Points
de Victoire cumulatifs, mais sur la position du marqueur de Progression sur la piste a la fin de

la campagne.

Les Campagnes Progressives sont jouées en cycles répétitifs représentant des jours ou semaines
d'opérations historiques. Chaque cycle consiste en une ou plusieurs Missions telles que spécifiées
dans les regles spéciales de campagne.

27.1 Cartes de campagnes progressives

Une carte de campagne progressive comprend a peu pres les mémes informations que pour les
campagnes terrestres [24.1]. Il comprendra une séquence de jeu de campagne unique, et peut
inclure ou non des listes de ressources. Au lieu d'une table de mission, une matrice de cible de
mission et d'un tableau de performance, la carte comprendra une piste de progression de campagne,
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des instructions pour l'ajustement du marqueur de campagne et les informations nécessaires pour
les missions.

27.2 Journaux de campagnes progressives

Chaque campagne progressive a son propre journal de bord et chaque joueur aura besoin de sa
propre copie. Les joueurs se servent de ces feuilles pour suivre I'évolution des missions effectuées,
Points de victoire marqués, Météo, événements, ressources disponibles et utilisées, et (surtout) des
appareils disponibles et perdus pendant la campagne. GMT Games, LLC, autorise les joueurs a copier
ces feuilles a des fins d'utilisation personnelle.

27.3 Répartition des appareils
Les joueurs des campagnes progressives choisissent les avions de chaque Mission a partie des listes
sur le journal de campagne. La disponibilité des avions est limitée pour jusqu'a trois raisons :

e Le nombre de chaque type restant ;

e Le nombre de chaque type qui peut étre utilisé dans une mission donnée, Jour ou semaine ;
et

e Le nombre total d'aéronefs pouvant étre utilisés le jour ou semaine de cette mission, ,
habituellement déterminé par la météo.

27.3.1 Listes d’avions

Le journal de campagne contient les listes de tous les avions disponibles de chaque c6té. Les cases
qui suivent le nom de chaque type représentent le nombre total de ce type que le joueur posséde et
peut utiliser dans la campagne. Certains types d'avions ont les cases a la fois ombragées et non
ombragées; les cases ombragées représentent les avions de renfort (voir les Régles Spéciales de la
Campagne). Chaque fois qu'un avion est détruit au cours d'une mission, cochez une case du type
approprié. Si toutes les cases d'un type sont cochées, les aéronefs de ce type ne peuvent pas étre
utilisés plus longtemps dans le cadre de la campagne.

Le nom de chaque type d'aéronef peut avoir un numéro (ou deux numéros séparés par une barre
oblique) entre parenthéses. Ce numéro (le deuxieme nombre s'il y en a deux) est le nombre
maximum d'aéronefs de ce type qui peuvent étre affectés a des missions au cours de ce Jour ou cette
semaine. S'il y a deux chiffres, le premier chiffre est le nombre maximal d'appareils de ce type qui
peuvent étre assignés a n'importe quelle mission. Tout aéronef assigné par des ressources ne compte
pas par rapport aux limites de mission/quotidien/hebdomadaire et ne sont pas cochées en cas de
perte. Si des avions de ressource et des avions de liste du méme type sont présents considérez
|'aéronef de ressource comme étant perdu ou endommagé en premier.

27.3.2 Météo

Au début de chaque jour ou semaine, le camp qui figure en premier sur la liste du tableau de
performance tire une carte Action pour déterminer la météo pour ce jour ou cette semaine.
Consulter la Table Météo sur la carte de campagne pour obtenir les Conditions Météo et le nombre
total d'aéronefs que chaque partie peut affecter a des missions ce jour ou cette semaine.

NOTE : Tout aéronef assigné par des Ressources est sur et au-dessus de ces limites.
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27.3.3 Assignation des appareils

Dans les limites décrites ci-dessus, les joueurs peuvent assigner des avions aux Missions comme ils le
souhaitent. Assignez un aéronef une mission a la fois-vous n'avez pas besoin d'assigner des aéronefs
a toutes les missions dés le début de la journée ou de la semaine, et vous n'avez pas a assigner tel
avion a telle mission donnée. Les avions affectés a une mission ne peuvent pas voler dans une
mission subséquente le méme jour ou la méme semaine, sauf si les regles spécifiques a la campagne
le permettent.

IMPORTANT : Lors de I'assignation d'un aéronef de la méme classe a une mission, vous devez utiliser

des éléments, sections (lorsque imposé), ou Formations du méme type et de la méme taille

maximale [17.3.1c] dans la mesure du possible.

Exemple : Dans une campagne Kursk North, le joueur soviétique a 1 La-5, 3 Yak-1s et 1 P-39D restant.
S'il souhaite assigner 2 chasseurs a une Mission, il aurait a assigner un élément de Yak-1s. S'il choisit
de ne piloter qu'un seul chasseur, il pourrait assigner un leader solitaire de I'un ou l'autre des trois
types. Les chasseurs capables de transporter des bombes peuvent le faire.

27.4 Piste de progression de la campagne
Chaque carte de campagne progressive comprend une Piste qui est utilisée pour déterminer la
victoire dans la campagne, ainsi que la survenue de certains événements spéciaux [27.4.3].

27.4.1 Début de la campagne
Placez le marqueur de Progrés sur la piste dans I'espace de départ de la Campagne indiquée.

27.4.2 Mouvement du marqueur de campagne

A la fin de chaque mission (ou jour/semaine), consulter I'ajustement de la section du marqueur de la
carte de campagne. Les Points de Victoire de Campagne (CVPs) déterminent combien d'espaces (s'il y
en a) et dans quelle direction le marqueur de progrés se déplace sur la piste.

27.4.3 Conséquences de la piste de campagne

Certains espaces sur la piste ont des conséquences énumérées. Chaque fois que le marqueur de
Progres termine un Jour/Semaine dans (ou dans certains cas plus loin de I'espace de départ que) 'un
de ces espaces, une ou plusieurs Conséquences se produisent au cours du Jour/Semaine suivant
telles que décrites dans les Regles spéciales de la campagne.

NOTE : La position du marqueur n'entraine qu'une Conséquence au cours du Jour/Semaine suivant. Si
I'action au cours de ce cycle fait sortir le marqueur de I'espace qui I'a déclenché. la conséquence ne
se reproduira pas tant que le marqueur n'aura pas terminé un autre jour/semaine dans I'espace
approprié.

27.4.4 Victoire de la campagne
Une Campagne Progressive se termine lorsque le marqueur de Progrés bouge dans ou termine dans
un espace spécifié tel que décrit dans les regles spéciales de la campagne.

27.5 Regles spéciales de Battle of Britain
Cette campagne est menée en trois phases, chacune comprenant une ou plusieurs semaines. Les
conséquences déterminent le moment ou une phase se termine et la suivante commence.
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27.5.1 Phases de la campagne

i Kanalkampf : Au départ jusqu'a ce que I'Adlertag soit déclaré. Jouez une mission d'attaque
chaque semaine.

ii.  Adlerangriff : Adlertag est automatiquement déclaré en tant que conséquence de Reserves
Depleted? (réserves épuisées ?). Avant cela, I'Axe peut déclarer Adlertag la semaine 4 si les
prévisions météo sont partiellement nuageuses ou mieux, ou la semaine 5 ou plus tard quel
que soit le temps. Quand Adlertag est déclaré, Kanalkampf se termine et Adlerangriff
commence. Jouez une mission de supériorité aérienne ainsi qu'une mission d'attaque chaque
semaine, mais avec le raid Adlertag a la place de la premiere mission de supériorité aérienne.
En conséquence de "The Last 50 Spitfires", jouez le Great London Raid en lieu et place de la
prochaine Mission d'Attaque, apres quoi Adlerangriff se termine.

iii. Le Blitz : commence apres le Great London Raid et se termine a la fin de la semaine 11 ou en
conséquence de SEELOWE initiated.

Ne revenez jamais a une phase précédente.

27.5.2 Prévisions météo

Tirez une carte action et appliquez le modificateur de la prévision de la semaine précédente a l'index
de la carte # pour déterminer les prévisions météo de la semaine. La météo de départ lors du tirage
pour les prévisions de la semaine 1 est Scattered Clouds (appliquez un modificateur + 10 a la Carte #).

Exemple : La semaine 1, le tirage des prévisions est de 38, modifié par +10 a 48. Les prévisions
météorologiques de la premiere semaine seront ciel partiellement nuageux. Le modificateur pour le
tirage des prévisions de la semaine 2 sera de 0.

Les prévisions s'appliqueront a la détermination de Ressource météorologique de chaque mission.

27.5.3 Conduire des missions
Suivez une procédure légerement différente de la procédure normale pour chaque mission.

1) Planification de I'Axe : Le joueur de |'Axe assigne secrétement ses appareils de mission et
choisit leur(s) altitude(s) de départ. Le nombre maximum d'aéronefs pouvant étre assignés
est : Kanalkampf 4, Adlerangriff 8, The Blitz 10. Si 4 chasseurs Bf109 sont assignés, cochez
une case sur le journal comme s'ils étaient endommagés. Les bombardiers allemands
assignés doivent commencer a basse, moyenne ou haute altitude. Révéler ensuite le nombre
(et non les types ou les altitudes) d'aéronefs assignés.

Note de conception : Les Bf109 endommagés représente les pertes opérationnelles et I'usure dues a

un taux de sortie élevé.

2) Radar effects : Les joueurs enchérissent pour déterminer les effets de la détection et la
dissimulation radar.

a) Chaque camp dispose de 3 a 5 points radar a distribuer secretement parmi trois
catégories : Altitude, Initiative et Avertissement. Le nombre de points radar dépend
de la taille du raid de I'axe :

e 3 oumoins: RAF 3, Luft44a6:RAF4, Luft4
e 70u8:RAF5, Luft49 ou plus : RAF 5, Luft 3
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b) Les joueurs révelent leurs offres, soustrayez les points de la Luftwaffe de ceux de la
RAF dans chaque catégorie, et se référer au tableau des effets Radar sur la carte de
procédure de mission de BoB pour déterminer les résultats.

3) Ressources : Chaque joueur peut secretement choisir une Ressource.

4) Planification alliée : Le joueur allié assigne des chasseurs (maximum Kanalkampf 3,
Adlerangriff 4, et The Blitz 6) et leur(s) altitude(s). Les chasseurs alliés doivent voler en
Sections sur les missions de jour [17.6] ou en tant que Leaders Solitaires a moins qu'une
Ressource ne permette le contraire.

NOTE : Les avions de ressources des joueurs (s'il y en a) comptent par rapport au nombre maximal de
chaque type disponible (mais pas le nombre maximal total # assigné) et sont cochés sur la liste en cas

de perte.

5) Météo de la mission : tirez une carte Action et consultez la Table météo de mission sur la
carte de procédure de mission de BoB.

6) Equipages aériens : Tirez pour les équipages expérimentés et Green [19.4.1, 19.6.4].

7) Durée : La durée de base est déterminée par la Mission tirée et calculée normalement
[23.1.1.1].

8) Désengagement : Les bombardiers non endommagés ne peuvent pas se Désengager.

9) Carburant de chasseur: A la fin de chaque phase de mission (Target-Bound méme si ignorée,
Over-Target et Home-Bound), le joueur allié doit tirer une carte Action pour chaque unité de
Spitfire ou Hurricane. Si la carte est blanche, ces chasseurs doivent effectuer immédiatement
un désengagement carburant [24.9.5].

Si le nombre de Tours Target-Bound de base des cibles était de 9, 10 ou L (ou a la fin de certains
Dogfight pendant le Blitz), le joueur de I'Axe. doit tirer une carte Action pour chaque unité Bf109 a la
fin de chaque phase de mission. Si la carte est Rouge, ces Combattants doivent effectuer
immédiatement un désengagement carburant avec un modificateur de -2 si le nombre de base est 9,
et un modificateur de -1 si le nombre est 10.

Note de conception : Bien que la portée ait été un probleme pour les Bf109s dans la Bataille
d'Angleterre, les distances réelles étaient trés courtes par rapport aux missions de |'8th Air Force plus

tard dans la guerre.

10) Pertes : Cochez une case du type approprié sur votre journal de campagne lorsque I'un de
vos aéronefs (y compris de ressources) est Détruit. Si un aéronef termine une mission
endommagé, marquer une case avec un seul slash ; il n'est pas disponible pour des missions
ultérieures jusqu'a ce qu'il soit réparé au début d'une semaine ultérieure.

Optionnel : Si un pilote expérimenté est abattu, tirez une carte action aprés la mission pour voir si le
pilote est retiré de la campagne : si Allemand, perdu si Rouge ; si Allié, perdu si Bleu.

27.5.4 Missions clés

Plusieurs missions sur la matrice des objectifs de mission et la Table des missions spéciale sont notés
comme missions clés. Ces Missions ont des effets supplémentaires au-dela de simplement scorer des
points de victoire de campagne tels que décrits sur la carte Procédure de mission.
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27.5.5 Progression de la campagne

Marquez de CVPs tel que décrit sur la carte de campagne. Aprés chaque mission, soustrayez les CVP
Alliés de ceux de |'Axe et déplacez le marqueur de Progression d'un nombre de cases aprés chaque

mission ou raid en fonction du résultat de CVP. Si le marqueur est placé dans une case ou passe sur
une case avec une Conséquence, appliquez-la

27.5.6 Raids

Jouez ces raids au lieu de la supériorité aérienne normale (Adlertag) ou mission d'attaque (The Great
London Raid), en n'utilisant que les avions indiqués. Si moins d'aéronefs d'un type donné sont
disponibles que ce qui est indiqué, vous devez accepter le manque a gagner - pas de substitutions.

Adlertag Raid
WAVE A L/W Bf110C, 2 Dol7Z
WAVE B 4 Ju884-1
WAVE C 4 Ju87B
ESCORT D L/W Bf109E-3
ESCORT E L/W Bf109E-3, L/W Bf110C
Mission 1 Airfield * — 3A
Mission 2 (Sector) Airfield * — 3A
Mission 3 (Aircraft) Factory Complex * — 1B
Mission 4 Radar Station * — 1A
INTERCEPTOR X  Sec Hurricane
INTERCEPTORY  Sec Spitfire [
* Key Mission [27.5.4 ].

The Great London Raid
WAVE A 2Dol7Z, 3 HelllH-3
WAVE B 2Dol7Z 2 HelllH-3, 2 Ju884-1
WAVE C 4 HelllH-3
ESCORT D 2 L/W BfI09E-3
ESCORTE L/W BfI109E-3, L/W Bf110C
Mission 1 Docks — 2A
Mission 2 Factory Complex — 1B
Mission 3 Rail Yard - 2B
Mission 4 Tank Farm — 3A
INTERCEPTOR X 2 Sec Hurricane I, L Spitfire I
INTERCEPTOR'Y Sec Hurricane I, Sec Spitfire I

Au lieu d'appliquer les effets Radar et de choisir appareils et ressources, suivez cette procédure :

a) Lejoueur de I'Axe assigne secrétement deux de ses trois vagues. (A, B et C) a deux missions
différentes (1, 2, 3 ou 4) ; et assigne secrétement ses escortes (D et E) a chacune d'entre elles
pour protéger ces deux vagues. Enregistrer |'altitude initiale pour chaque élément et
formation (qui peut étre différente a l'intérieur d'une Vague et d'une Escorte).

b) Simultanément, le joueur allié assigne secréetement chacun de ses deux Intercepteurs a une
Mission différente et enregistre leurs altitudes initiales (qui peuvent étre différentes pour
chaque unité).

c) Les deux joueurs révelent toutes leurs affectations.
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d)

e)

f)

Si le joueur Allié a assigné des Intercepteurs a une Mission qui n'aura pas lieu (parce
gu'aucune vague n'a été assignée), il peut réassigner ces Intercepteurs a l'une des deux
autres Missions sans Intercepteurs assignés.

Jouez d'abord la Mission a laquelle I'Intercepteur X est assigné, suivi de la Mission a laquelle
I'Intercepteur Y est affecté. Ces missions ont chacune 3 (Adlertag) ou 4 (Londres) Tours
Target-Bound a moins qu'un Intercepteur ne soit réaffecté, dans ce cas, il y a 1 Tour Target-
Bound en moins. Il y a 0 Tours Home-Bound, mais des Stragglers (retardataires) sont
possibles [23.4.2]. En terme de carburant pour les Bf109 [27.5.3(9)], les durées de base sont
(9) pour Adlertag et (L) pour The Great London Raid. Les ressources meteo s'appliquent.
Enregistrer les aéronefs endommagés et détruits normalement. Décaler le marqueur de
progres en fonction du CVP cumulatif résultant des deux missions (et non de chaque mission
individuellement).

27.5.7 Luftflotte 5 Stike
(Réserves optionnelles épuisées ? Conséquence)

Mission Mission Aircraft Altitude Turns

Luitfiotie 3 Strike

Airfield - 3A 4 HelllH-3, 2 Ju88A4-1 Medium 4/3

Sans les
Bf110D

régles relatives aux effets radar ou au carburant. Les bombardiers sont escortés par 2 L/W
et interceptés par la Sec Hurricane |, et la Sec Spitfire I. Placez 2 Hits sur chaque Bf110, ne

choisissez pas de ressources, et ne rayez pas les appareils détruits par I'un ou I'autre des joueurs sur

le journal de campagne.

Exception : si les CVP de |'Axe dépassent les VP alliés et le niveau de succes est d'au moins 2, rayer 1
Hurricane et/ou 1 Spitfire s'ils ont été détruits. Ne déplacez pas le marqueur de Progrés de la

Campagne.

Note de conception : Le raid historique a été désastreux pour les Allemands, qui espéraient avec

optimisme que cela obligerait la RAF a conserver plus d'escadrons frais dans le Nord (représentés par

la perte

permanente de chasseurs de la campagne). Les Bf110 étaient des modéles D-0 avec des

prototypes de réservoirs de carburant externes encombrants qu'ils ne pouvaient pas larguer qui les

rendait

extrémement vulnérables. Les joueurs de I'Axe qui tentent cette mission auront tres peu de

chances de réussir.

27.5.8 Victoire de campagne
La Campagne se termine par une Victoire Décisive de I'Axe si le marqueur de progression se trouve

dans I'espace SEELOWE Initiated a la fin d'une semaine. Sinon, le jeu se termine si I'un ou l'autre

camp se retrouve a court d'avions de n'importe quel type sur le journal (p. ex., si les 10 Ju88 sont

barrés ;

le camp allié remporte une Victoire Opérationnelle) ou a la fin de la Semaine 11 (SEELOWE

Annulé - Victoire stratégique alliée).
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27.6 Reégles spéciales pour KURSK
Choisissez de jouer sur la phase Nord, Sud ou KUTUZOV. (ce dernier sera publié séparément). Aprés
le premier jour, chaque journée de campagne représente deux journées historiques.

27.6.1 Détermination des missions

Le premier jour, les Allemands frappent toujours une cible des forces terrestres, suivie d'une attaque
soviétique sur les forces terrestres. Dans le Sud, ajoutez 2 avions de I'Axe et 6 avions soviétiques aux
avions du Jour disponibles et assignez au minimum ces avions (les 6) a une frappe soviétique sur une
cible d'un aérodrome. avant les deux missions des forces terrestres. Au lieu de noter les CVPs pour
cette mission, cochez de facon permanente 0-3 pertes d'aéronefs de I’Axe (un Ju87 d'abord, puis au
choix du joueur de I'Axe) égales au niveau de succes atteint [21.8.1]. Dans le Nord, déduisez 2 avions
soviétiques des avions du jour disponible. Chaque jour suivant, pilotez une mission de frappe
allemande et une mission de frappe soviétique tel que déterminé par le Tirage de la Mission, sauf si
I'événement est Axis Interdiction.

27.6.2 Conduire des missions

Pour chaque Mission, les joueurs peuvent choisir une Ressource et assigner des avions secretement
avant de les révéler. Le nombre d'avions du méme type dans une Mission (y compris ceux des
Ressources) ne peut pas dépasser le nombre fourni dans le jeu. Sauf pour les avions de chasse
allemands non endommagés, les appareils ne peuvent pas participer a plus d'une mission par jour. A
moins d'étre modifiée par une Ressource, chaque Mission comprend 3 Tours Target-Bound, un Tour
Over-Target, et un Tour Home-Bound (ajoutez un Tour Target-Bound et un Tour Home-Bound aux
missions aérodrome et dépots d'approvisionnement). Ne cochez pas les cases Ressources,
Reconnaissance ou 15 VA de I'événement Aircraft destroyed.

27.6.3 Progression de la campagne

Le marqueur de Progres commence la campagne dans I'espace principal Soviétique. Scorez des CVPs
selon les niveaux de réussite de la mission atteint d'apres la table CVP de la Mission sur la carte de
campagne. Déplacez le marqueur de Progrés une case a droite a la fin d'un Jour si le total des CVP du
jour est de 3 a 5; déplacez deux cases vers la droite si le total des CVP du jour est de 6 ; déplacez un
espace vers la gauche a la fin d'une journée si les CVP sont inférieurs a 0 (Exception : ne déplacez pas
le marqueur a gauche de I'espace principal soviétique a moins de jouer la phase KUTUZOQV).
Appliquer toutes les conséquences :

a. Forét : Soustrayez 3 points de dommage des résultats d'une mission de frappe terrestre avant de
déterminer le niveau de réussite.

b. Défenses allemandes : Lorsque les Soviétiques frappent une cible des Forces terrestres
Allemandes, divisez par deux le total des Points de Dégats infligés a la cible (arrondi a l'inférieur)

c. Deuxieme Ceinture : Quand I'Axe frappe une cible des forces terrestres soviétiques, réduisez de
moitié le total des Points de Dégats infligés a la Cible (arrondir le résultat vers le haut).

d. Ceinture principale soviétique : lorsque I'Axe frappe les forces terrestres soviétiques, la cible ne
peut pas étre mitraillée, et réduisez de moitié le total de points de dégats infligés a la Cible (résultat
arrondi a l'inférieur au Nord et au Sud).
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27.6.4 Victoire de la campagne

La Campagne se termine immédiatement par une Victoire Décisive de I'Axe si le marqueur de Progres
se déplace dans |'espace encerclé de Koursk, ou en Victoire Décisive Soviétique si le marqueur entre
dans I'espace encerclé de I'Orel. Dans le cas contraire, la Campagne se termine a la fin d'un jour dont
le nombre # est égal ou supérieur a celui au bas de I'espace, avec le jour ou La campagne se termine
en déterminant le niveau de performance par rapport au tableau des performances de la campagne.

Exemple : Si le marqueur se trouve dans la case Second Belt a la fin du Jour 4 dans la campagne Sud,
la campagne se termine en Dismal Axis (désastre) pour I'Axe et Excellent Soviet performance pour le
Soviétique.

27.7 Reégles spéciales de Stalingrad Airlift.
Les joueurs effectuent deux Missions (Strike et Supply) chague semaine, plus une mission de frappe
des Forces terrestres supplémentaire lorsqu'un événement Offensive se produit.

Pour chaque Mission, les joueurs peuvent choisir une Ressource et assigner des appareils
secrétement avant de les révéler. Le nombre d'avions du méme type dans une mission ne peut
excéder le nombre fourni dans le jeu. Les aéronefs ne peuvent pas participer a plus d'une mission par
semaine.

27.7.1 Progression de la campagne

Le marqueur de Progres commence dans |'espace encerclé Stalingrad de la piste de campagne.
Déplacer le marqueur d'un certain nombre d'espaces aprés les Missions de chaque Semaine égaux
aux résultats cumulés pour cette semaine. Appliquer toutes les Conséquences :

a. Corridor ouvert : Augmenter le nombre de points de Cargo livrés par semaine de 6.

b. Aérodromes proches débordés: augmentation de la durée de base des missions de transport
aérien a9 tours. Ressources Fw200C-4 disponibles. les chasseurs monomoteurs de I'Axe doivent
effectuer un désengagement carburant a la fin du quatrieme tour d'une Mission de Ravitaillement.

c. Débordement de Pitomnik : Identique au débordement des aérodromes. De plus, dans la neige ou
le brouillard, un tirage blanc apres une mission de transport aérien équivaut a Détruit en plus des
résultats réguliers.

d. Débordement de Gumrak : Identique au Débordement de Pitomnik. De plus, Les missions de
ravitaillement sont des largages aériens au lieu du transport aérien.

27.7.2 Victoire de la campagne

La Campagne se termine si le marqueur de Progres se trouve dans la case Stalingrad Relieved
(victoire décisive de I'Axe) ou Stalingrad Surrenders (voir le tableau des performances de la
campagne) a la fin d'une semaine. Sinon, la partie se termine par une Victoire Mineure de I'Axe a la
fin de la partie de la semaine 14.

28.0 CAMPAGNE SOLITAIRE

Buzz Bomb est une campagne de solitaire, avec seulement un joueur allié.
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Vous pilotez un chasseur de la RAF qui tente d'intercepter une bombe volante V-1 allemande, jouant
la partie sur une zone spéciale de la carte de campagne. Votre chasseur peut abattre le V-1 ou utiliser
une manceuvre de basculement (tip-over) pour le forcer a s'écraser. les regles de position et altitude
normales [6.0 & 7.0] ne s'appliquent pas. Au lieu de cela, de nouvelles définitions de cartes d'action
et des regles spéciales entrent en vigueur. Le temps est limité - la durée du jeu est variable et
inconnue.

28.1 Mise en place

Utilisez I'aire de jeu spéciale sur la carte de campagne avec 10 cases pour votre carte Avion en 2
colonnes de 5 chacune. Elle montre la position relative du V-1 et de votre chasseur alors qu'il
poursuit le missile vers sa cible. Les chasseurs qui peuvent étre utilisés sont : Tempest V, Spitfire XIV,
Mosquito XllI, Mustang IlI* ou Meteor | ; aucun Wingman n'est utilisé. Configurez votre chasseur
comme indiqué (dans la case ) en regardant vers le haut du diagramme. Offrez-vous une main de
cartes de leader normale.

* Utilisez la carte d’appareil US P-51B/C.

28.2 Séquence de jeu

Le V-1 agit en premier a chaque tour. Au lieu de garder une main pour cela, tirez et révélez 4 cartes a
chaque tour, une a la fois. Appliquer les nouvelles regles de cartes actions comme décrit ci-dessous
[28.4] a chaque carte au fur et a mesure qu'elle est jouée.

Vous jouez en second, en utilisant les nouvelles regles de la carte Action décrites ci-dessous. Passez
|'étape de l'altitude, mais sinon, gardez une main et jouez normalement, en ignorant l'altitude. A la
fin du tour, vous pouvez défausser et tirer des cartes comme d'habitude (mais voir 28.8).

Tour du V-1
Tirer et révéler 4 cartes a tour de role :

e Siune carte a un symbole Spoiled Attack, jouez comme décrit dans la section 28.4.1.

e Siune carte est un IMS ou OotS, ajuster le compte a rebours de la cible comme décrit au
point 28.4.3.

e Sinon, jouez comme décrit sur la carte de campagne.

e Quelle que soit la carte, défaussez-la apres l'avoir jouée.

Vous ne pouvez jamais répondre aux cartes V-1.

Tour du chasseur

Jouer des cartes comme décrit en 28.5.2. Ensuite, défaussez et tirez normalement.

28.3 Fin de mission et conditions de victoire

La Mission se termine lorsque le V-1 ou votre chasseur est détruit, vous arrétez la poursuite, ou le V-
1 plonge sur sa cible. Vous gagnez si le V-1 est abattu, explose ou est détourné de sa trajectoire par
un "basculement" (tip-over) réussi. Mais si dans le processus de destruction du V-1, votre chasseur
termine la mission endommagé, le résultat est un match nul a la place. Vous perdez si le V-1 atteint
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sa cible et entre dans sa derniére plongée, s'il vole toujours quand votre chasseur a interrompu la
poursuite, ou si votre chasseur est détruit (méme si le V-1 est également détruit).

28.4 Actions du V-1
Toutes les cartes a bordure bleue n'ont aucun effet lorsqu'elles sont jouées par le V-1.

Les cartes a bordure rouge et blanche ont les significations spéciales indiquées sur la carte de
campagne Buzz Bomb lorsqu'elles sont jouées comme une attaque.

28.4.1

Toute carte Spoiled Attack standard (pas Special Spoiled) révélée par le V-1 a un effet spécial qui
annule et remplace sa fonction normale. Vous devez immédiatement vous défaire de la carte de
votre main qui correspond le plus a la carte Spoiled Attack en termes de type et de couleur (dans
cet ordre).

Exemple : Si la carte avec le symbole Spoiled Attack est un 1 Burst/1 Hit In My Sights, vous devez
vous débarrasser par ordre de préférence 1) un IMS 1 Burst/1 Hit, 2) un IMS 1 Burst/2 Hit ou Cockpit
Hit, 3) tout autre IMS, 4) toute autre carte rouge, 5) toute carte bleue ou bleue ou blanche.

Lorsque deux cartes ou plus dans votre main sont de priorité égale selon ces regles, vous décidez
laquelle éliminer. La carte spoiled attack compte comme |'une des quatre cartes du V-1, mais perd sa
fonction normale (le cas échéant, y compris le compte a rebours de la cible).

28.4.2 Avertissement sur le carburant des chasseurs

Une carte Half Loop retournée par le V-1 indique un avertissement faible niveau de carburant pour
le chasseur. Vous pouvez mettre fin volontairement au jeu a la fin du présent tour et retourner a la
base en toute sécurité. Cependant, vous pouvez continuer a jouer apres un avertissement de
carburant. A la fin de chaque tour suivant, tirez une carte de la pioche et, sans la regarder, mettez-la
de coté. A la fin de la partie, additionnez le total des Hits des cartes IMS et OotS de cette pile a tous
les autres précédemment accumulés par le chasseur. Si une deuxieme carte Half Loop est retournée
par le V-1 avant que la mission se termine, le chasseur est immédiatement a court de carburant,
s'écrase, et est détruit.

28.4.3 Compte a rebours de portée de la cible du V-1

Les cartes OotS et IMS (sans symbole Spoiled Attack) retournés par le V-1
indiguent que la distance jusqu'a sa cible diminue. Déplacer le marqueur de compte a rebours de
cible d'une case pour chaque Burst (pas Hit) sur ces cartes.

a) AA Defense Zone : Une fois que le marqueur Compte a rebours de la cible atteint "3", le V-1
a volé hors de la zone de défense du chasseur et dans la zone AA (anti aérienne) de Londres.
Votre chasseur doit se désengager volontairement [12.1] ou risque d'étre abattu par la FLAK
ou en heurtant un cable des ballons de barrage. Si vous choisissez de continuer, votre
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chasseur est attaqué par la Flak cible de Force 4 chaque tour [22.1.2]. Vous pouvez répondre
normalement.

b) V-1 Terminal Dive : Une fois que le marqueur Compte a rebours de la cible atteint "0", le
dispositif de portée du missile s'active, il plonge sur la cible, et vous avez perdu la Mission.

28.5 Etape leader
Au lieu de jouer normalement, les manceuvres de votre chasseur par rapport a la V-1 s'affichent sur
|'écran spécial de la carte de campagne.

28.5.1 Position

Si le chasseur se trouve dans I'une des positions de la colonne de gauche de la carte (cases marquées
A - E, directement derriére le V-1) est dit en position "Trail". S'il se trouve dans I'une des positions de
la colonne de droite (cases F - J) il se trouve en "Lead Pursuit" et son Burst est réduit de 2. Le
chasseur ne peut pas sortir de la zone de jeu - ignorez tous les résultats de cartes qui I'exigent.

28.5.2 Cartes jouées par le chasseur
Les cartes d'action jouées par votre chasseur en tant qu'attaque ont les significations spéciales
indiquées sur la carte de campagne.

28.6 Ouvrir le feu sur le V-1

Le V-1 est une trés petite cible. Pour chaque Hit marqué ou Hit moteur ou le résultat réservoir de
carburant lorsque vous jouez une carte IMS ou OotS, vous devez tirer une autre carte et vérifier le
résultat de bombe pour confirmer le succes. Le résultat requis dépend de l'intervalle entre le V-1 et
le chasseur, et doit étre exactement comme indiqué sur la table.

Ignorer le Hit avec n'importe quel autre résultat.

Exemple : Au rang 2 (case C ou H), vous devez tirer un résultat Direct Bomb pour qu'un Hit
s'applique.

Si un hit est confirmé et que la carte de confirmation est bordée de blanc ou si I'attaque est un
IMS/Fuel Tank, le V-1 explose et peut causer des dommages a votre chasseur.

a) défaussez autant de cartes a bordure bleue de votre main que vous souhaitez pour réduire les
risques de dommages.

b) Si votre chasseur est en position Trail, tirez 8 cartes au rang 1, 4 cartes au rang 2 et 2 cartes au
rang 3 ; si en position lead pursuit, divisez par deux le nombre de cartes tirées. Réduisez le nombre
de cartes tirées pour chaque carte bleue que vous avez défaussée a I'étape (a).

c) Appliquez tous les résultats sur les cartes OotS ou IMS tirée sur votre chasseur.
La V-1 est Détruite par 3 Hits ou si elle explose.

28.6.1 Meteor MK. I

Les canons de 20 mm du Meteor | étaient susceptibles de s'enrayer. Si une carte confirmation tirée a
une Spoiled Attack, réduisez le nombre de Burst alloués au Météor de 1 pour le reste de la partie. Si
elle est réduite a nouveau (a 0), aucun autre tir n'est autorisé.
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28.7 Attaque Tip-over (basculement)

Si le chasseur entre dans la case V-1 (case A), aucun tir n'est autorisé, mais vous pouvez tenter un
"basculement" en jouant une carte Half Loop. Tirez une carte : si la bordure est rouge, le V-1 est
renversé, s'écrase et vous gagnez ; si la bordure est Blanche, le chasseur est également endommagé
et la partie est un match nul. Si la carte est bordée de bleu, la tentative échoue et le jeu continue;
placez le chasseur a portée 1 en position Lead Pursuit (case G).

28.8 Over-Boosting (suralimentation)

Pendant |'étape de défausse du Tour de chasseur, vous pouvez diminuer la portée d'une case comme
en jouant une carte Full Throttle ou effectuer un déplacement latéral d'une case comme si vous
jouiez un Scissors ou Vertical Roll en défaussant trois cartes Manceuvres ou a bord bleues dans
n'importe quelle combinaison. Votre chasseur subit 1 Hit a chaque fois vous réduisez la portée de
cette facon.

28.9 Campagne Buzz Bomb

Jouez une série de missions avec le méme pilote et le méme avion et vous verrez combien de " kills"
vous pouvez marquer et combien de récompenses vous pouvez obtenir. Jouez autant de Missions
gue vous le souhaitez, mais la campagne se termine et votre pilote est retiré des opérations si I'avion
de chasse est détruit une deuxiéme fois.

Game Result or Event CVPs
V-1 Destroyed or tipped over +2
V-1 dives onto its target —1
Fighter Damaged —2
Fighter Destroyed -3
Pilot Total CVPs Consequences
12 DSO (Distinguished Service Order)
8 DFC (Distinguished Flying Cross)
4 V-1 “Ace” (Mentioned in Dispatches)
0 Continue on duty
—4 CO’s Admonishment
—5 or less Transfer to Training Establishment
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