VERS UNE CHUTE AMERE

Campagne Individuelle Solitaire
GHTFIGHTER |uin1943-Mai 1945

Début de la campagne en tant que pilote Green (sans aucune
expérience) ou Seasoned (1D+7 victoires) rejoignant un Staffel
du NJG3 (3™ escadron de chasse nocturne) et volant sur
Mel10F-4 ou Ju88C-6 au début de Juin 1943 peu avant les
batailles aériennes de Berlin et de Hambourg.

e Le systéme de point de victoire n’est pas utilisé. Toutefois,
celui des récompenses est inchangé (A10.2).
e Les évenements aléatoires ne sont pas utilisés.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Victoire Décisive :

e Survivre a la guerre (premiére semaine de Mai 1945) en étant
promu au rang d’Expert (20+ victoires). Cette option est
réservée aux pilotes commencant la mission en tant que
Green.

Victoire Modérée :

e Survivre a la guerre (premiére semaine de Mai 1945) si le
pilote a débuté la campagne en tant que Green.

e Survivre a la guerre (premiére semaine de Mai 1945) en étant
promu au rang d’Expert (20+ victoires) si le pilote a débuté la
campagne en tant que Seasoned.

AMELIORATIONS DES APPAREILS

e Améliorations accessibles lorsque celles-ci
disponibles au niveau des dates.

e Les régles de remplacement et d’améliorations possibles
pour les radars embarqués s’appliquent normalement.

¢ Si le pilote n’effectue de mission pendant une semaine, s'il
n’est pas blessé et siI'appareil n’a pas été réparé ou retiré du
service, une amélioration disponible peut étre utilisée.

¢ Si le pilote n’effectue de mission pendant deux semaines et
s’il n’est pas blessé, le pilote peut bénéficier de la version la

devienn

Sha
ent

plus récente de son appareil (Cette option reste valide si
I'appareil précédent a été retiré du service et que le pilote
n’est pas blessé).

e Une fois par campagne, lorsque le pilote est promu au
rang de Seasoned, s’il n’effectue pas de mission pendant
deux semaines et s’il n’est pas blessé, il peut choisir un
appareil d’'une autre classe disponible au niveau des dates
(ex : Me110 = Ju88 ou He219). Si le pilote veut bénéficier des
améliorations disponibles, celui devrait passer deux
semaines supplémentaires d’entrainement. Le Me262 est
exclus de cette option.

e Une fois par campagne, lorsque le pilote est promu au
ranqg d’Expert, s’il n’effectue pas de mission pendant
deux semaines et s’il n’est pas blessé, il peut choisir un
appareil d’'une autre classe disponible au niveau des dates.
Si le pilote veut bénéficier des améliorations disponibles,
celui devrait passer deux semaines supplémentaires
d’entrainement. Le Me262 est inclus dans cette option.

Mell0F-4 Upg : Schrage Musik

Upg : Lichtenstein SN-2b (9/1943)
Upg : Schrage Musik

Upg : Lichtenstein SN-2b (9/1943)
Upg : Lichtenstein SN-2c (5/1944)
Upg : Naxos (1/1944)

Exp : Tail Warning Radar (12/1944)
Upg : Schrage Musik

Upg : Flensburg

Upg : Lichtenstein SN-2b (9/1943)
Upg : Lichtenstein SN-2c (5/1944)
Upg : Naxos (1/1944)

Std : Schrage Musik

Upg : Lichtenstein SN-2c (5/1944)
Upg : Naxos (1/1944)

Upg : Tail Warning Radar (12/1944)
Exp : Berlin N1A (2/1945)

Exp : Bremen 0 (6/1945) ?

Mell0G-4 4/1943

Ju88C-6 6/1942

Ju88G-1/6  4/1944

Tal54A-4
He219A-2

12/1943

Schrage Musik

Lichtenstein SN-2b (9/1943)
Lichtenstein SN-2c (5/1944)
Tail Warning Radar (10/1944)

Upg :
Upg :
Upg :
Exp :

He219A-6
Me262B-1a

8/1944
2/1945

Std : Naxos
Upg : Schréage Musik

REGLES RELATIVES A L'ENVIRONNEMENT

Certains scénarii sont amenés a se dérouler a proximité de

I'objectif ou au-dessus d'un territoire bouleversé par les

bombardements : I'environnement lumineux s’en trouve alors

modifié¢ a lI'avantage des chasseurs de nuit au niveau de

I'accrochage visuel.

e Lorsque le scénario le stipule, 1D marqueurs « Incendie »
devront étre placé aléatoirement dans une ou plusieurs
zones de recherche lumineuse. La (ou les) zone(s) sera (ont)
alors traitée(s) comme un llluminated Cloud (3.3.3) pour les
besoins de repérage visuel.
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e Pour déterminer aléatoirement I'emplacement de ces
marqueurs, on effectue deux tirages de 1D pour déterminer
la colonne et la ligne a prendre en compte afin de définir.la
zone affectée en croisant les deux résultats (si un pion
Incendie est déja en place dans une zone, on relance les dés
autant de fois que nécessaire.

Détermination des zones affectées par les incendies

1°'tirage : détermination de la colonne a prendre en compte.
1-2: colonne A-P  3-4: colonne B-Q 5-6: colonne C-R
2" tirage : détermination de la ligne a prendre en compte.
1: ABC 2:DEF 3:GHI 4:JKL 5:MNO 6:PQR

REGLES RELATIVES AU BROUILLAGE

La période couverte par la présente campagne correspond
véritablement aux prémices de la guerre électronique dont
I'objet est d'intercepter et/ou brouiller les ordres ou informations
circulant dans les systémes de communication de I'adversaire.
A I'époque, les belligérants avaient a leur disposition:

- le_brouillage radar destiné a perturber les ondes
électromagnétiques utilisées par les dispositifs allemands
pour détecter la présence et déterminer la position et la
vitesse d’appareils ennemis

- le brouillage radio dédié aux communications phoniques.

e Lors de la mise en place du scenario, les différents types de
brouillage effectifs pendant la durée de celui-ci seront
déterminés selon leurs disponibilités (selon le type de raid et
la date) énoncées ci-dessus en rouge et un tirage de 1D.

o Plusieurs types de brouillage peuvent étre effectifs en méme
temps.

BROUILLAGE RADAR

® Mandrel : brouilleur embarqué affectant les radars de type
Freya. Un jet de dés sera nécessaire pour déterminer
l'intensité de ce type de brouillage pour la durée du scénario.
7] Ce type de brouillage est opérationnel pendant toute la
durée de la campagne

Intensité du brouillage

2o0u - Pas de brouillage
3-4 Brouillage léger

5-6 Brouillage important
DRM :

-1 a partir de Janvier 1944.

(® Carpet : brouilleur embarqué affectant les radars de type
Wirzburg. Un jet de dés sera nécessaire pour déterminer
l'intensité de ce type de brouillage pour la durée du scénario.
Ce type de brouillage est réservé qu’aux raids normaux ou
massifs comprenant la Force Principale a partir de
Novembre 1943.

Intensité du brouillage

0-3 Pas de brouillage
4-5 Brouillage léger

6+ Brouillage important
DRM :

-1 de Juillet a Octobre 1943.

+1 si un brouillage Windows est actif.

+1 & partir de Juillet 1944

@ Dans le cas d’un brouillage important, la phase de Flak est
ignorée et les projecteurs AA ne sont plus guidés par
Radar.

® Windows : Fines bandelettes d'aluminium dispersées par

avion et brouillant les radars allemands par création d'une

multitude d'échos.

e Les radars embarqués L-Band subissent un brouillage
important.

o Les projecteurs assistés par radar sont fortement brouillés.

Ce type de Brouillage est réservé qu’aux raids normaux ou

massifs comprenant la Force Principale a partir d’Aout 1943

sur un 1-2 (1-3 a partir de Juillet 1944) lors d’un tirage de 1D

lors de la mise en place du scénario.

B
{(® Technique du « Delousing » : Le brouillage des radars
allemands pouvait se voir réduit a néant lorsque ceux-ci se
situaient exactement en face de la source émettrice. A partir de
1944, les opérateurs radio développérent peu a peu des
techniques afin d’échapper aux ondes électromagnétiques
utilisées par les dispositifs allemands.
e Tous les radars embarqués sont considérés comme

Iégérement brouillés

Ce type de Brouillage est réservé qu’aux raids normaux ou
massifs comprenant la Force Principale a partir de Mai 1944
sur 1-2 lors d’'un tirage de 1D lors de la mise en place du
scénario.

BROUILLAGE RADIO

@Tinsel : systeme consistant a bloguer les transmissions
phoniques entre les chasseurs de nuit allemands et leur
contrdle au sol en noyant les fréquences de transmission
repérées par le bruit de I'un des moteurs de I'avion recueilli par
un microphone.

Ce type de brouillage est simulé de la maniere suivante : si un
chasseur de nuit n'a pas de contact visuel ou radar et qu'il
souhaite changer d’orientation. Un tirage de 1D est effectué. Si
un 5-6 sort, 'appareil ne peut pas tourner et doit se déplacer
d’un hex situé devant lui avant de pouvoir essayer de changer
d’orientation.

Ce type de Brouillage est disponible pendant toute la durée
de la campagne sur 1-2 lors d’un tirage de 1D lors de la mise
en place du scénario.

® Brouillage VHF (Airborne Cigar & Jostle IV) : Ce systéme
fut amélioré par Corona, ou du personnel de la RAF
germanophone (aidé par des réfugiés juifs) envoyait de
fausses informations aux chasseurs de nuit allemands.

Deux formes possibles de simulation de ce type de brouillage
selon le placement initial du défenseur en effectuant un tirage
de 1D lors de I'entrée possible d'un ou plusieurs appareils:

1-3 L’appareil peut quitter la RBB normalement.

4-5 Directives de vols perturbées temporairement :
Entrée sur la carte reportée au tour suivant.

6 Directives de vols totalement perturbées :
Entrée sur la carte impossible. Les futurs résultats de 6
seront considérés comme de 4-5.

1-3 L'appareil est placé normalement dans I'hex du SB.
4-5 L'appareil est placé aléatoirement dans un hex
déterminé par un tirage relatif a [lincertitude
modérée. L'orientation reste a la discrétion du joueur.
6 L'appareil rentre par le bord inferieur de la carte.
1-2: Zone P 3-4: Zone P 5-6: Zone P

Ce type de Brouillage est réservé qu'aux raids normaux ou
massifs comprenant la Force Principale a partir de
Novembre 1943 sur 1-2 (1-3 a partir de Juillet 1944) lors d’'un
tirage de 1D lors de la mise en place du scénario.
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REGLES RELATIVES AUX INTRUDERS

Les Intruders sont des appareils dont le role était de pénétrer

profondément dans l'espace aérien ennemi pour perturber les

opérations. Les Mosquitos FB VI furent assignés a la protection
des bombardiers du Bomber Command.

o Les tours d’entrée de ces appareils sont spécifiés dans les
instructions des scénarii concernés.

e On utilise un pion Mosquito pour marquer leur localisation sur
la carte. lls bougeront chaque tour en utilisant la totalité de
leur MP jusqu’a ce qu’ils quittent la carte. Une fois activés, ils
restent en place, leurs actions étant résolues de fagon
abstraite.

e Pour chaque tour ou un Mosquito est présent sur la carte, on
effectue un tirage de 1D pour chaque Intruder. Si un 6 sort,
on considéere qu’'un Mosquito a repéré un chasseur de nuit.

e Un tirage est alors effectué sur les tables suivantes. En cas

de réponse, 'Intruder attaque immédiatement en appliquant

les régles normales de combat.

Tableau 1 de réponse chasseur de nuit / Intruder

|
|

Dé Normal Alerté
1-4 Pas de réponse Pas de réponse
5 Pas de réponse Réponse (Tableau 2)
6 + Réponse (Tableau 2) Réponse (Tableau 2)
DRM :

+2 si le chasseur de nuit est alerté.

Tableau 2 de réponse chasseur de nuit / Intruder

Dé Résultat
1-4  Corkscrew (direction a discrétion du joueur)
5 Tir défensif
(si absence de mitrailleur arriere, relance)
6+ Pas de Réponse
DRM :
-2 si le chasseur de nuit est Expert.
-1 si le chasseur de nuit est Seasoned.
+1 si le chasseur de nuit est Green.
+1 si la lune est pleine.

e Dans le cas ou le chasseur de nuit est équipé avec un Tall
Warning Radar, celui-ci peut immédiatement effectuer des
manceuvres évasives d'urgence (27.3.1)

o Si le chasseur de nuit se trouve dans un hex ou est présent
un bombardier, toute attaque de Mosquito est impossible.

e Si un Mosquito est touché par un tir défensif, les réegles
normales s’appliquent et il ne peut pas attaquer ce tour.

NOTE DE CONCEPTION : Aucune action (hormis le tir
défensif) n’est réellement possible contre les Mosquitos.
Distinguer un appareil au sein d’'un essaim de bombardier n’est
pas une chose aisée...Ainsi, ils peuvent surgir a chaque instant
de nulle part. De plus, la maigre possibilité d’action refléte
également la faible qualité des équipages allemands a ce stade
de la guerre et le fait qu’aucun chasseur allemand n’était en
capacité de rivaliser au niveau de la vitesse.

Les regles de la campagne A s'appliquent normalement sauf
dans les cas mentionnés dans ce présent document.

La séquence de jeu ainsi que tous les tableaux nécessaires a
la campagne sont regroupés sur l'aide de jeu.

Les pions Flare et Incendies sont disponibles a la fin de ce
document.

REGLES SPECIFIQUES AUX SCENARII DE
LA CAMPAGNE

Il existe deux types de scénario possibles pour cette
campagne, HHIMMELBELT et ZAHME SAU.

Avant la mise en place, on pioche une carte. La couleur
détermine le type de scénario devant étre effectué la semaine
en cours. Les autres caractéristiques du scénario seront
définies par la hauteur de la carte.

Les scenarii dHIMMELBELT surviennent lors d’un tirage
d’une carte de 4 ou de & jusqu’en Décembre 1943. A partir
de Janvier 44, ils n’apparaissent que lors d’un tirage d’une
carte de .

Les scenarii de ZAHME SAU surviennent lors d’un tirage
d’une carte de ¥ ou de ¢ jusqu’en Décembre 1943. A partir
de Janvier 44, ils apparaissent lors d’'un tirage d’'une carte
de v, de ¢, oude &.

Si un As ou un Roi sort, l'interception du raid se situe a
PROXIMITE DE L’OBJECTIF.

Séquence de jeu : la phase de recherche Radar est ignorée.
Les brouillages radio restent toutefois disponibles.

Projecteurs lumineux : tirage de 1D pour déterminer la
présence et la localisation de zones de recherche lumineuse

actives et d’éventuels foyers d'incendie.
Proximité de I'objectif (incendies + recherche lumineuse

Dé Résultat

1-2 Aucune zone active + 1D incendies

3 Les zones A-l sont actives

4 Les zones J-R sont actives

5 Les zones A-l sont actives + 1D incendies
6 Les zones J-R sont actives + 1D incendies

Flak : tirage de 1D pour déterminer la présence éventuelle de

défenses anti-aériennes dans les zones de recherche
lumineuse.

Dé Résultat

3o0u- Pas de Flak

4 ou + Présence de Flak dans les zones actives

DRM :
-1 si des margueurs incendies sont présents sur la carte.

Si une Dame sort a partir de Février 1944, I'interception du raid
est marquée par une unité de BELEUCHTERGRUPPEN

Séquence de jeu : la phase de recherche Radar est ignorée.
Les brouillages radio restent toutefois disponibles.

Regles spéciales : les zones de recherche lumineuse B, E, H,
K, N et Q sont éclairés par des fusées éclairantes (14.3).

Note : si une Dame sort avant Février 1944, on considéra que
linterception se déroule sous guidance Y (voir ci-dessous).
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Si un Valet sort, I'interception est placée sous GUIDANCE Y.

2izs

Boden-
FUMG 421" Freya-Egon’
do-ieertr: "Nachifee!
e Uhr

Faachrichrenstation
FuG1é

e

¥
Fiihiung auf Gerade d.dZist

. Abwurt kemmar do i

]
Force du défenseur (Allemands)
Eléments du NJG3, Luftwaffe
Le chasseur de nuit + appareils identiques sous guidance Y
dont le nombre et le niveau d'expérience sont déterminés par

deux '!ets de 1D sur le tableau suivant.

Effectif Expérience

Dé Résultats
3ou- 1 Green
4-5 2 Seasoned
6 ou + 3 Experte

DRM :
+1 dés Janvier 1944
-1 si bombardiers isolés

-1 dés Janvier 1944
-2 dés Janvier 1945

Mise en place du défenseur : les appareils commencent tous
dans le Radio Beacon Box.

On effectue un tirage de 1D. Si un 6 sort, un appareil au choix
du joueur posséde un avantage d’altitude.

Séquence de jeu : la phase de recherche Radar est ignorée.
Régles spéciales : la régle de Deconfliction (11.1) s’applique
dans ce cas de figure. Les appareils sous guidance Y voient
leurs radars embarqués comme Iégérement brouillés.

A partir de Décembre 1943, dans le cas ou un 3 ou 6 est pioché
lors de la détermination d’'un scénario de raid normal, un
nouveau piochage est effectué. Si un Valet, une Dame ou un
Roi sort, le raid se trouve étre constitué de Lancasters de
marquage de cible du 5¢™ Groupe.

e Le scénario se déroule a basse altitude et a proximité de
I'objectif. Cependant, on n’effectue pas de tirage pour
déterminer la présence et la localisation de zones de
recherche lumineuse actives et il n'y a d’'incendie. Seul un
tirage pour déterminer la présence ou non de Flak sera
effectué.

Les bombardiers entrent sur la carte en incertitude modérée
(on suppose que ceux-ci ont déja largué des fusées
éclairantes avant leur entrée sur la carte et que, par
conséquent, leur présence et leur position sont plus ou moins
connues)

A la fin de la phase de mouvement des bombardiers, on
effectue un tirage de 1D. Si un 6 sort, un marqueur Flare est
placé dans la zone d’'un bombardier (désigné aléatoirement
si nécessaire) S’il y a déja un marqueur Flare dans la zone,
un nouveau bombardier est alors sélectionné. Si cela n’est
pas possible, aucun marqueur Flare n’est placé.

Dans le cas d’un scénario mettant en scéne des
bombardiers a basse altitude (LOW), les regles
relatives aux faibles altitudes et I'avantage
d’altitude s’appliquent normalement.

Dans le cas d'un scénario mettant en scéne des

bombardiers a haute altitude (HIGH), les régles relatives aux

altitudes élevées s’appliquent et on effectue un tirage de 1D :

e Sur un 6, les bombardiers engendrent des trainées de
condensation (S21).

e Surun 1, les bombardiers volent dans le jet-stream. Afin de
simuler cette situation, la localisation des hex. d’entrée des
bombardiers est déterminé par un piochage d’un pion
d’entré chaque tour en prenant soin d’alterner les couleurs.

DETERMINATION DU RAID BRITANNIQUE

La procédure est identique aux régles normales de campagne

(A5.4). Une carte est piochée.

e Siun joker est pioché, il n'y a pas de raid pour la semaine.
On passe directement a la semaine suivante.

e Siune figure est piochée, un raid massif est programmé.

e Si toute autre carte est piochée, un raid normal est
programmeé.

Une nouvelle carte est alors piochée afin de déterminer la

nature des appareils constituant le raid a l'aide des tableaux

présents sur l'aide de jeu.
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Scénario HIMMELBETT

La ligne Kammhuber était le nom donné au systéeme de radars
de défense antiaérienne a partir de juillet 1940 sur le front de
I'Ouest destiné a la défense du Reich. Elle s’étendait du
Danemark a la France et avait pour but de repérer et détruire
les bombardiers alliés venant de Grande-Bretagne lors des
raids nocturnes.

P —— | Sritische [] =
~ - | bomber § =

Hagnwer

- S Osmabriidk

Minster
Himmelbelf-Krels

’ Fehoiawerfer-Risgel
Kombinier
Nachtjsger und Fak

Cette ligne était divisée en Himmelbetten (ou "Baldaquins")
des portions d'espace aérien sous le contréle d'une station

radar Freya de 100km de portée reliée a des centres de
guidage radio qui donnaient des directives a la chasse de nuit.

FREYA HIXE

WURZBURG FIXE

WURZBURG MOBILE

FREYA MOBILE

Pour éviter les collisions et les tirs fratricides, un seul chasseur
de nuit était théoriquement attribué & chaque Himmelbet.
Plus tard, deux radars Wiirzburg furent ajoutés par cellule de
défense. Ces radars ayant une portée de 30 km étaient plus
précis mais de courte portée. Les Freya servaient donc de
détection a longue portée, alors que le premier Wirzburg
servait a suivre le chasseur envoyé pour son interception et le
second a suivre la cible.

Les scenarii d’'Himmelbett surviennent lors d’'un tirage
d’'une carte de 4 ou de & jusqu’en Décembre 1943. A partir
de Janvier 44, ils n'apparaissent que lors d’un tirage d’'une
carte de o.

NOTE DE L’AUTEUR : Cette modification simule le déclin de
cette méthode d’interception qui s’amorga avec l'apparition et
la généralisation du systeme de brouillage Windows.

Les Intruders entrent en jeu les tours 1, 3 et 6 pour
les scénarii avec des bombardiers isolés ou 1, 5 et
10 pour les scénarii comportant la Force
Principale.

Mosquto 301

HIMMERBETT AVEC DES BOMBARDIERS ISOLES

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : selon variante jouée.

Forces de I’attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

3 bombardiers.

Entrée de I'attaquant : un bombardier entre au Tour 1, un
autre au tour 3 et un dernier au tour 6.

Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance Y.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans I'’hex
de Searchlight Beacon avec n’importe quelle orientation.
[EXC : Interception placée sous Guidance Y ou les
appareils commencent tous dans le Radio Beacon Box.]
Recherche Radar: 1 Freya, 1 Wirzburg. (1-2 & partir
del945)

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif ou
marquage par une unité de BELEUCHTERGRUPPEN ou
Interception placée sous Guidance Y]

Projecteurs lumineux : non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (A5.8)

Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire

HIMMERBETT AVEC LA FORCE PRINCIPALE

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : selon variante jouée.

Forces de I’attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

30 bombardiers.

Entrée de I’attaquant : 3 bombardiers entrent chaque tour.
Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans I'hex
de Searchlight Beacon avec n’importe quelle orientation.
[EXC : Interception placée sous Guidance Y ou les
appareils commencent tous dans le Radio Beacon Box.]
Recherche Radar: 1 Freya, 1 Wirzburg. (1-2 & partir
del945)

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif ou
marquage par une unité de BELEUCHTERGRUPPEN ou
Interception placée sous Guidance Y]

Projecteurs lumineux : non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (A5.8)

Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire
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VERS UNE CHUTE AMERE

Campagne Individuelle Solitaire
GHTFIGHTER |uin1943-Mai 1945

Scénario ZAHME SAU

La tactiqgue de la ZAHME SAU consistait simplement a fournir
par radio aux chasseurs de nuit en patrouille des informations
continues sur la position et la route des bombardiers ennemis;
les pilotes allemands tentaient alors de s'infiltrer par leurs
propres moyens dans la vague des assaillants, qu'ils
attaquaient du mieux qu'ils pouvaient.

Les scenarii de Zahme Sau surviennent lors d’'un tirage
d’'une carte de ¥ ou de ¢ jusqu’en Décembre 1943. A partir
de Janvier 44, ils apparaissent lors d’un tirage d'une carte
dedev, ¢ oude .

e Siles Intruders sont présents, ils entrent en jeu en méme
temps que les bombardiers.

e Les chasseurs de nuit doivent toujours se diriger dans le
sens du chapelet des bombardiers : aucun mouvement
volontaire vers le bord d’entrée de la carte n’est
autorisé.

ZAHME SAU AVEC DES BOMBARDIERS ISOLES

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : la phase de radar et de Flak sont ignorées.
[EXC: la phase de Flak est active pour un scénario se
déroulant a proximité d’un objectif]

Forces de P’attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

3 bombardiers.

Entrée de I'attaquant : un bombardier entre au Tour 1, un
autre au tour 5 et un dernier au tour 10.

Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance Y.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans la
Radio Beacon box.

Projecteurs lumineux : oui. Les zones J-R sont actives. Les
projecteurs sont assistés par radar.

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (A5.8)

Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire

ZAHME SAU AVEC LA FORCE PRINCIPALE

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : la phase de radar et de Flak sont ignorées.
[EXC : la phase de Flak est active pour un scénario se
déroulant a proximité d’un objectif]

Forces de 'attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

40 bombardiers.

Entrée de I’attaquant : 3 bombardiers entrent chaque tour.
Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance Y.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans la
Radio Beacon box.

Projecteurs lumineux : oui. Les zones J-R sont actives. Les
projecteurs sont assistés par radar.

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (A5.8)

Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire

© Laurent Vesque d’aprés une réalisation de Nijge/ Hodge
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Campagne Individuelle Solitaire

VERS U N E CH UTE AM ERE NIGHTFIGHTER [uin1943-Mai 1945

Pions supplémentaires nécessaires : Des marqueurs
supplémentaires sont fournis afin de réaliser des pions double-
faces ou de différentes couleurs

Pions Incendies (seuls 6 marqueurs sont nécessaires.)

INCENDIES  INCENDIES  INCENDIES

€= €2

v
-

INCENDIES

‘.

INCENDIES INCENDIES  INCEND

€2 &2 €2

INCENDIES  INCEND

< € &

Flare

Fla
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VERS UNE CHUTE AMERE

AIDES DE |EU

PHASE DE CAMPAGNE

SEMAINE 1 (lune partielle)

e Verheizen (A5.3 Optionnel). Effectif sur un 10-12 suite a un
tirage de 2D

DETERMINATION DE LA MISSION HEBDOMADAIRE

e Tirage de 2-4D selon la période lunaire. Lorsqu’'un 5 ou 6
(selon les cas) sort, le joueur effectuera une sortie de
combat durant la semaine concernée.

Nombre de dé Période lunaire Mission sur :

2D Pleine Lune 5-6
3D Lune Partielle 5-6
4D Nouvelle Lune 6

e Nature du raid
Carte Résultat
Joker Pas de raid
Figure Raid Massif
autres Raid Normal

JUIN 1943-DECEMBRE 1944

Apres Septembre 1943, les Stirlings seront remplacés par :

1-3 : Halifax 4-6 : Lancaster

Carte Raid Normal Raid Massif
2 Stirlings isolés - LOW Stirlings isolés
3 Stirlings isolés Lancasters isolés
4 Lancasters isolés Halifax isolés
5 Lancasters isolés Stirlings isolés
6 Halifax isolés (Monica) Stirlings isolés
7 Halifax isolés FP Lancasters
8 Halifax isolés FP Lancasters
9 FP Stirlings FP Lancasters - HIGH

FP Lancasters - HIGH

FP Halifax (Monica)

FP Halifax

FP Lancasters (Village Inn)
FP Lancasters - HIGH

Pas de Scénario

JANVIER 1945-1¢¢semaine MAI 1945

Carte Raid Normal Raid Massif

10 FP Lancasters (Village Inn)
Valet FP Lancasters
Dame FP Lancasters - HIGH

Roi FP Halifax

As FP Halifax - HIGH
Joker Pas de Scénario

2 Lancasters isolés +1 Int.  Halifax isolés

3 Stirlings isolés - LOW Lancasters isolés

4 Lancasters isolés Halifax isolés

5 Lancasters isolés +1 Int.  Halifax isolés

6 Halifax isolés - LOW FP Lancasters

7 Halifax isolés FP Lancasters

8 Lancasters isolés FP Lancasters

9 Halifax isolés FP Lancasters

10 FP Lancasters FP Lancasters
Valet FP Lancasters FP Lancasters+1 Int. - HIGH
Dame FP Lancasters FP Lancasters+2 Int. - HIGH

Roi FP Halifax - HIGH
As FP Halifax +2 Int.
Joker  Pas de Scénario

FP Halifax +3 Int. - HIGH
FP Lancasters
Pas de Scénario

e Spécificités de l'interception

Carte Résultat

Joker, As A proximité de I'objectif
Reine Beleuchtergruppen
Valet Guidance Y
autres Aucune spécificité

Vérification de la possibilité que le raid se trouve étre constitué
de Lancasters de marquage de cible du 5™ Groupe

(A partir de Décembre 1943, dans le cas ou un 3 ou 6 est
pioché lors de la détermination d’un scénario de raid normal et
un nouveau piochage d'un(e) Valet, Dame, Roi).

DETERMINATION DES CONDITIONS DE
BROUILLAGE ET ENVIRONNEMENTALES

e Détermination de la visibilité (3.3.2).

e Détermination de la couverture nuageuse (3.3.3).

e Détermination du brouillage.

Campagne Individuelle Solitaire
NIGHTFIGHTER [uin1943-Mai 1945

(G) SYSTEMES DE BROUILLAGE BRITANNIQUES )

Mandrel : Ce type de Brouillage est opérationnel pendant

toute la durée de la campagne.

Carpet : Ce type de Brouillage est réservé qu’aux raids
normaux ou massifs comprenant la Force Principale a
partir de Novembre 1943

Windows : Ce type de Brouillage est réservé qu’aux
raids normaux ou massifs comprenant la Force
Principale a partir d’Aout 1943 sur 1-2 (1-3 & partir de
Juillet 1944) lors d’un tirage de 1D lors de la mise en
place du scénario.

Delousing : Ce type de Brouillage est réservé qu’aux
raids normaux ou massifs comprenant la Force
Principale a partir de Mai 1944 sur 1-2 lors d'un tirage de
1D lors de la mise en place du scénario.

Tinsel : Ce type de Brouillage est disponible pendant
toute la durée de la campagne sur 1-2 lors d’un tirage de
1D lors de la mise en place du scénario

Brouillage VHF : Ce type de Brouillage est réservé

qu’aux raids normaux ou massifs comprenant la Force

Principale a partir de Novembre 1943 sur 1-2 (1-3 a

partir de Juillet 1944) lors d’un tirage de 1D lors de la

<

\___mise en place du scénario. J

REALISATION DU SCENARIO

e Vérification de [I'état de [I'équipage suite a un
endommagement ou une destruction d’appareil (A6.6).
Carte Résultat

2 Immobilisation pour 3D semaines
3 Immobilisation pour 1D semaine (s)
4-10 Pas d’effet
Valet Diminution du nombre de victoires de 1/3 %
Roi-Dame  Diminution du nombre de victoires de 2/3 %
As-Joker  vol possible pour le reste de la campagne

% Engendrant une diminution de I’expérience.

RECUPERATION

e Tirage de 2D. Si un 10 ou + sort, il y a un accident
conseécutif a la mission.
DRM
+? X2 le nombre de dégats subis par I'appareil.
+2  si Green
-1 si Experte

e Détermination de sa nature en piochant une carte et en
consultant le tableau d’accident (A7.1).

Carte Résultat

2-4 Dommages mineurs et réparables

5-10 Appareil indisponible pour 2D semaines
Valet, L’appareil s’écrase ou ne réussit pas a
Dame, rejoindre la base. L’appareil est retiré du
Roi, Joker

service et on vérifie I'état de I'équipage.
L’appareil s’écrase ou ne réussit pas a
As rejoindre la base. L’appareil est retiré du
service et I'équipage est sain et sauf

REMPLACEMENTS D’APPAREIL ABATTU
MELANGE DU PAQUET DE CARTE

SEMAINE 2 (Pleine Lune)

Répétition de la procédure.

SEMAINE 3 (lune partielle)

Répétition de la procédure.

SEMAINE 4 (lune partielle)

Répétition de la procédure.
Possibilité de changer d’appareil.
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VERS UNE CHUTE AMERE

AIDES DE |EU

HIMMERBETT

Les scenarii d’'Himmelbett surviennent lors d’'un tirage
d’une carte de 4 ou de & jusqu’en Décembre 1943. A partir
de Janvier 44, ils n'apparaissent que lors d'un tirage d’'une
carte de .

HIMMERBETT AVEC DES BOMBARDIERS ISOLES

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : selon variante jouée.

Forces de I’attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

3 bombardiers.

Entrée de I'attaquant : un bombardier entre au Tour 1, un
autre au tour 3 et un dernier au tour 6.

Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance Y.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans I'hex
de Searchlight Beacon avec n'importe quelle orientation.
[EXC : Interception placée sous Guidance Y ou les
appareils commencent tous dans le Radio Beacon Box.]
Recherche Radar: 1 Freya, 1 Wirzburg. (1-2 a partir
del945)

[EXC : scénario se déroulant & proximité d’un objectif ou
marquage par une unité de BELEUCHTERGRUPPEN ou
Interception placée sous Guidance Y]

Projecteurs lumineux : non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (voir A5.8)

Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire

HIMMERBELT AVEC LA FORCE PRINCIPALE

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : selon variante jouée.

Forces de I'attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

30 bombardiers.

Entrée de I’attaquant : 3 bombardiers entrent chaque tour.
Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans I'hex
de Searchlight Beacon avec n'importe quelle orientation.
[EXC: Interception placée sous Guidance Y ou les
appareils commencent tous dans le Radio Beacon Box.]
Recherche Radar: 1 Freya, 1 Wiurzburg. (1-2 a partir
del945)

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif ou
marquage par une unité de BELEUCHTERGRUPPEN ou
Interception placée sous Guidance Y]

Projecteurs lumineux : non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (voir A5.8)
Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire

Campagne Individuelle Solitaire
NIGHTFIGHTER [uin1943-Mai 1945

ZAHME SAU

Les scenarii de Zahme Sau surviennent lors d’un tirage
d’une carte de ¥ ou de ¢ jusqu’en Décembre 1943. A partir
de Janvier 44, ils apparaissent lors d’'un tirage d’'une carte
de de v, ¢ oude &.

ZAHME SAU AVEC DES BOMBARDIERS ISOLES

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : la phase de radar et de Flak sont ignorées.
[EXC: la phase de Flak est active pour un scénario se
déroulant a proximité d’un objectif]

Forces de I’attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

3 bombardiers.

Entrée de I'attaquant : un bombardier entre au Tour 1, un
autre au tour 5 et un dernier au tour 10.

Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance Y.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans la
Radio Beacon box.

Projecteurs lumineux : oui. Les zones J-R sont actives. Les
projecteurs sont assistés par radar.

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (A5.8)

Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire

ZAHME SAU AVEC LA FORCE PRINCIPALE

Longueur du jeu: le jeu se termine lorsque tous les
bombardiers sont sortis de la carte ou abattus.

Séquence de jeu : la phase de radar et de Flak sont ignorées.
[EXC: la phase de Flak est active pour un scénario se
déroulant a proximité d’un objectif]

Forces de 'attaquant (Britanniques)

Eléments du Bomber Command, Royal Air Force

40 bombardiers.

Entrée de I’attaquant : 3 bombardiers entrent chaque tour.
Force du défenseur (Allemands)

Eléments du NJG3, Luftwaffe

1 chasseur de nuit

[EXC : Interception placée sous Guidance Y.]

Mise en place du défenseur : le défenseur se place dans la
Radio Beacon box.

Projecteurs lumineux : oui. Les zones J-R sont actives. Les
projecteurs sont assistés par radar.

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Flak : Non

[EXC : scénario se déroulant a proximité d’un objectif]
Lune : Aléatoire (A5.8)

Visibilité : Aléatoire

Couverture Nuageuse : Aléatoire
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