Ceci est Crimson Skies: Air Action!

C’est I’année 1937. Les pirates de I’air attaquent des zeppelins géants qui servent de voies d’approvisionnement entre les états
interdépendants d’une Amérique du Nord désormais éclatée. Des milices de 1’air se sont formées dans toutes les nations afin de lutter
contre les pirates — et s’affronter entre elles. Dans ce monde, les avions sont plus rapides, les moteurs plus gros, les cannons plus
puissants et les aventures plus mortelles.

Crimson Skies est un jeu rapide de simulation aérienne utilisant les figurines a collectionner Crimson Skies. Chaque figurine est
peinte, assemblée et préte a jouer ! Toutes les informations nécessaires pour jouer sont inscrites sur la base et le disque de combat.

Certains termes des régles en italiques (en gras dans ce document) sont décrits dans le glossaire.

Pilote et avion

Regardez un instant le pilote et son avion. Bien que ce dernier soit important, ¢’est le pilote qui fait la différence. Chaque figurine est
identifiée par son pilote. En plus de 1’avion, vous voyez sur la base toutes les informations nécessaires pour jouer. Vous n’avez pas
besoin de tableau a Crimson Skies. Faites tourner la base pour constater que les chiffres dans la fenétre en L changent. Lorsque votre
avion est endommagé durant la partie, tournez le disque de combat dans le sens des aiguilles d’une montre, vous lui donnez un clic de
dégats. Les nouvelles valeurs seront utilisées pour déterminer la réussite ou I’échec de vos manceuvres et attaques.

Vous constatez également que certains chiffres sont dans des cadres colorés. Ces couleurs représentent les compétences du pilote et les
équipements de I’avion. Ce sont ces compétences et équipements qui peuvent avantager votre pilote durant la bataille ou qui font qu’un
appareil est meilleur qu’un autre dans une catégorie spécifique.

Tous les équipements et compétences sont actifs tant que les cadres colorés sont présent dans la fenétre. Si une compétence ou un
équipement est indiqué comme étant optionnel, il est actif & moins que sont effet soit annulé. Vous pouvez annuler un effet optionnel a
n’importe quel moment, mais dans ce cas, ’effet ne sera plus actif jusqu’a la fin du tour. Au début du tour suivant, que ce soit le votre
ou celui de votre adversaire, 1’effet est automatiquement réactivé.

Il y a également une molette juste a coté de la fenétre en L du disque de combat. Il s’agit du cadran de vitesse. 11 indique a quelle
vitesse bouge votre avion. Il contient également d’autres informations qui seront décrites ultérieurement. Comme sur le disque de
combat, on trouve sur le cadran de vitesse des cadres colorés qui indiquent les effets de vitesse et qui limite les capacités du pilote. Ces
effets sont décrits en détail sur la fiche de talents et compétences.

Voici en détail toutes les informations situées sur la base de la figurine.

On trouve sur la base sept valeurs de combat. Quatre de ces
valeurs (celles dans la fenétre en L) peuvent changer durant
la partie : vitesse maximum, artillerie avant, artillerie
arriere et pilotage. Les autres valeurs sont imprimées sur le
socle et ne changent jamais. Il s’agit de la silhouette, de la
portée de D’artillerie avant et de la portée de I’artillerie
arriére.

Maximum Speed = Vitesse maximum
Front Gunnery = Artillerie avant
Rear Gunnery = Artillerie arriére

Piloting = Pilotage

Front Range = Portée de I’artillerie avant
Rear Range = Portée de l'artillerie arriére
Point Value = Valeur en point

Passons maintenant a la molette ou cadran de vitesse. Il y a des moments ou un pilote a
besoin d’augmenter ou de diminuer sa vitesse pour effectuer une manceuvre avec son avion.
Pour augmenter la vitesse d’un avion, tournez le cadran de vitesse dans le sens inverse des
aiguilles d’une montre ; on appelle cela accélérer. Pour diminuer la vitesse , tournez le
cadran dans le sens des aiguilles d’une montre ; on appelle cela ralentir. Le cadran de
vitesse vous indique jusqu’ou peut se déplacer votre avion & chaque tour et les effets de la
vitesse réelle sur les capacités de tir du pilote.

Current Speed = Vitesse réelle
Front Gunnery effects = effets de vitesse sur artillerie avant
Rear Gunnery effects = effets de vitesse sur artillerie arriére



Test de pilotage

Durant la partie, votre réussite repose entre les mains de vos pilotes. Un fest de pilotage cst utilisé pour déterminer si votre pilote est
assez talentueux, ou chanceux, pour réaliser la tache qui lui a été assignée.

Pour réaliser un test de pilotage, lancez deux dés a six faces, additionnez les deux résultats et comparez ce total a la valeur de pilotage
indiquée sur le disque de combat. Si le résultat est supérieur ou égal a la valeur de pilotage, le test de pilotage est réussi . Si le résultat
est inférieur, le test de pilotage est un échec. Les conséquences d’un échec dépendent des circonstances qui ont conduit au test, et
peuvent tout aussi bien étre minimes ou catastrophiques.

Création d’une escadrille

Avant de commencer, les joueurs se mettent d’accord sur un fotal de construction pour ’escadrille de chaque joueur. Un total de
construction est toujours un multiple de 100. Une partie standard de Crimson Skies se joue avec un total de construction de 200 points ;
ainsi, chaque joueur aura une escadrille de 200 point. Sélectionnez vos avions jusqu’a atteindre, sans le dépasser, le total de
construction fixé par les joueurs. Vous ne pouvez pas avoir deux avions, ou plus, pilotés par le méme personnage. Il est par contre tout a
fait possible qu'un de vos pilotes soit également joué par I’un de vos adversaires.

Mise en place

Dégagez un espace d’environ 1 métre de coté pour représenter 1’espace aérien que vous et votre adversaire allez utiliser pour votre
affrontement. Tournez les disques de combat de chacun de vos avions jusqu’a ce qu’un triangle vert apparaisse entre la valeur
d’artillerie arriére et la valeur de pilotage. Ce triangle vert représente la position de départ de votre avion. Chaque joueur lance ensuite
deux dés a six faces, en cas d’égalité, les deux joueurs relancent les dés. Le joueur obtenant le score le plus élevé est le premier joueur.
Ce dernier place ses avions sur un marqueur de mouvement, & moins de sept centimétres et demi de son bord de table. Aprés que le
premier joueur ait fini de placer ses appareils, le joueur a sa gauche place ses avions selon les mémes conditions. Continuez ainsi
jusqu’a ce que tous les joueurs aient placé leurs avions dans ’aire de jeu.

Mettez toutes vos cartes de navigation et vos marqueurs de mouvement prét de I’aire de jeu. Vous les utiliserez pour exécuter vos
manceuvres durant la partie. Crimson Skies se joue en une série de tours. A chaque tour, vous avez la possibilité d’accomplir plusieurs
actions. Généralement, vous et votre adversaire alternez vos actions, mais il peut arriver que vous agissiez en méme temps ; comme
vous le voyez, I’action n’est jamais tres loin.

Détermination de P’initiative

Le joueur qui a I’initiative est 1’agresseur pour la durée du tour. L’agresseur détermine les vitesses de se savions en premier, place ses
cartes de navigation en premier, et tire en premier. Au début de chaque tour, les joueurs lancent deux dés a 6 faces pour déterminer
I’initiative, en cas d’égalité, relancez les dés. Le joueur qui obtient le total le plus élevé gagne I’initiative et devient I’agresseur.

Réglage de la vitesse

La vitesse détermine a quel moment les avions vont se déplacer et quelles manceuvres ils peuvent accomplir.

En début de partie, vous affectez a chaque avion, la vitesse que vous souhaitez. Tournez le cadran de vitesse jusqu’a obtenir la valeur
désirée, il s’agit de la vitesse réelle. Une fois la partie commencée, vous pourrez accélérer ou ralentir d’un seul clic sans risque. Il vous
faudra anticiper vos actions : bien gérer votre vitesse est une des clés pour la victoire ! Vous ne pouvez pas tourner le cadran au dela de
la ligne rouge.

Vous pouvez effectuer un jet de pilotage pour accélérer ou ralentir de deux clics en un tour. Si le jet est réussi, vous pouvez tourner le
cadran de vitesse de deux clics. Si le test est un échec, la vitesse ne peut pas étre changée ce tour-ci, et votre avion subit un clic de
dommage en tournant le disque de combat dans le sens des aiguilles d’une montre.

Lorsque toutes les vitesses ont été fixées, on détermine quels avions se déplacent en premier en regardant quels appareils sont les plus
rapides. Pour cela, on procéde a un décompte a partir de 10 - un chiffre a la fois — jusqu’a ce qu’un des joueurs déclare qu’un de ses
avions est a la vitesse annoncée. Les appareils dont la vitesse réelle correspond a la vitesse énoncée sont déclarés avions actifs, tous les
autres appareils étant des avions inactifs. Les joueurs ayant un ou plusieurs avions actifs se préparent alors a les déplacer.

Navigation

Vous allez maintenant devoir préparer votre déplacement. Chaque joueur doit avoir un jeu de base
complet de cartes de navigation. Les douze cartes de ce jeu sont: deux « cruises», deux
«Glide », deux «turn», deux «tight turns», un « Snap Roll», un « Side-Sleep », un
« wingover » et un « half-Loop ». Si vous utilisez un ou plusieurs avions pilotés par un As ayant
ses propres cartes de navigation, vous pouvez ajoutez a votre jeu de base les deux cartes de
navigation additionnelles correspondant a chacun des As utilisés dans votre escadrilles .

Les cartes de navigation comportent une ou plusieurs trajectoires de vol, et représentent les
manceuvres qu’un avion peut accomplir. Chaque déplacement sur la trajectoire de vol est
représenté par un marqueur de mouvement de forme octogonale. Lorsque vous bougez un avion,
placez des marqueurs de mouvement sur 1’aire de jeu en suivant la séquence indiquée sur la carte
de navigation afin de compléter la manceuvre.

La carte que vous sélectionnez chaque tour est basée sur la vitesse réelle de votre appareil. Cette
vitesse doit étre égale ou supérieure au score de vitesse indiqué sur la carte de navigation, a coté
du symbole (i . Préparez votre déplacement en sélectionnant une carte de navigation et en la
plagant face cachée, pointée vers votre avion. Pour une carte comportant plusieurs trajectoires de
vol, placez la carte a droite ou a gauche pour indiquer la trajectoire choisie.

Si vous avez plus d’un avion actif, choisissez une carte pour chacun. Chaque appareil doit avoir sa propre carte de navigation.



Lorsqu’un nouvelle vitesse est annoncée, reprenez toutes vos cartes de navigation jouées précédemment afin de reconstituer votre
paquet.

Une fois que tous les joueurs ont sectionné les cartes de navigation pour leurs avions, il est temps de résoudre le mouvement.

Mouvement

En commengant par [’agresseur, chaque joueur révéle ses cartes de navigation et quelles
manceuvres vont effectuer les pilotes. Mais avant que chaque pilote actif ne puisse agir, mes
joueurs doivent regarder leur cadran de vitesse afin de déterminer s’il y a des effets de vitesse .

S’il y a un effet de vitesse indiqué sur le cadran de vitesse, on doit le résoudre tel qu’il est décrit
dans la fiche de référence. S’il y a lieu, modifiez la vitesse de 1’appareil et appliquez les éventuels
clics de dégats indiqués.

Comparez ensuite la vitesse réelle du cadran de vitesse a la vitesse maximum du disque de combat.
Si la vitesse réelle dépasse la vitesse maximum, le pilote met son moteur en sur-régime. Effectuez
un test de pilotage pour chaque appareil en sur-régime. Si le test est réussi, votre pilote parvient a
maintenir sa vitesse actuelle. Si le test est un échec, I’avion prend un clic de dommage (en tournant
le disque de combat dans le sens des aiguilles d’une montre),
et il modifie la vitesse réelle jusqu’a ce qu’elle soit égale a la
vitesse maximum .

Une fois que les vitesses ont été vérifiées, les joueurs
déplacent leurs appareils actifs simultanément. A ’aide des
marqueurs de mouvement, indiquez la manceuvre de votre
avion en vous basant sur la trajectoire de vol de la carte de navigation. Votre appareil se déplacera
sur cette trajectoire jusqu’au marqueur correspondant a sa vitesse réelle. Si sa vitesse réelle est
supérieure au plus grand nombre indiqué sur la trajectoire de vol, votre avion s’arréte sur le
dernier marqueur de la trajectoire.

Si un marqueur de mouvement est en dehors de 1’aire de jeu, méme partiellement, on considére
que ’appareil a quitté le combat, retirez cet figurine de la partie ; elle ne peut plus rentrer en jeu.

Collision avec d’autres avions

Lors de la phase de déplacement, les marqueurs de mouvement d’appareils ennemis peuvent se chevaucher sans risques. Par contre, si
deux ou plusieurs avions terminent leur manceuvre sur des marqueurs qui se chevauchent une collision est possible. Un appareil ne peut
en heurter d’autres qu’un seule fois par manceuvre. Les avions de votre escadrille ayant le méme symbole d’unité ne peuvent pas se
heurter.

Si votre avion termine sa manceuvre en chevauchant le marqueur de mouvement final d’un appareil ennemi, chaque joueur effectue un
test de pilotage pour les avions concernés. Si le test est un échec, I’appareil prend un clic de dégats .

Si I'un des pilotes fait un échec critique (la somme des dés est deux), une grave collision a lieu. Chaque avion regoit un clic de dégat,
puis on regarde si I’un des avions est détruit. Si c’est le cas, on retire I’appareil de la partie. Si aucun des appareils n’est détruit ; chacun
recoit a nouveau un clic de dégat. On répéte cette opération jusqu’a ce qu’un avion ou plusieurs soient détruits simultanément.

Une fois toutes les collision résolues, la phase de combat commence.

Combat

Chaque avion peut tirer une fois durant le tour. Aprés s’étre déplacé, vérifiez si un appareil
ennemie se trouve a portée de tir de votre appareil. Si c’est le cas, vous pouvez effectuer
un tir.
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Pour déterminer si une cible est a portée dans la zone avant de ’appareil, regardez la
valeur de la portée d’artillerie avant. Cette valeur correspond a un nombre de marqueurs
de mouvement jusqu’ou vous pouvez atteindre une cible. Placez un nombre de marqueurs
de mouvement égal a la portée d’artillerie avant. Si les marqueurs recouvrent le marqueur
de mouvement final d’un appareil ennemi, vous pouvez lui tirer dessus. Si les marqueurs
recouvrent un autre appareil que la cible, le tir n’est pas bloqué.

Un avion avec une portée d’artillerie arriére
supérieure a zéro a un artilleur et des armes
pouvant étre utilisées vers I’arriére de 1’appareil.
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Un appareil avec des portées d’artillerie avant et Front Arc = Portée d'artillerie avant
Rear Arc = Portée d’artillerie arriére
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arriere supérieures a zéro peut tirer avec

A - chacune de ces armes, une fois par tour. Le

NRear Arc Joueur doit alors choisir quelle arme il utilise et sur quelle cible. Puis, lorsqu’il peut a
- nouveau tenter un tir, il peut décider d’utiliser I’arme dont il ne s’est pas encore servi.

La zone de tir arriére sert également a déterminer si un autre appareil bénéficie d’un bonus
pour tirer. Si un appareil attaque et que son marqueur de mouvement se trouve en totalité
dans la zone de tir arri¢re de sa cible, rajoutez un dé a votre jet d’attaque.

Une fois que tous les appareils actifs ont bougé, 1’agresseur choisit 1’'un de ses avions actifs et
désigne une cible. Tout d’abord, on détermine si 1’avion actif subi des effets sur ’artillerie
dus a sa vitesse réelle. Si c’est le cas, on résout ces effets tels qu’ils sont décrits sur la fiche




de talents et de compétences. Modifiez les valeurs d’artillerie et de silhouette si ¢’est nécessaire.

Pour résoudre un tir, lancez un nombre de dés égal a la valeur d’artillerie de votre avion
modifiée par les éventuels effets du cadran de vitesse. Si votre cible est 8 moins d’un marqueur
de mouvement de I’appareil qui ouvre le feu, réduisez de 1 sa valeur de silhouette. Si la
silhouette modifiée de la cible est supérieure a 6, on considére qu’elle a une silhouette de 6. Si
un dé d’attaque est supérieure ou égal a la silhouette de la cible, la cible est touchée. Pour
chaque dé d’attaque qui touche, la cible regoit un clic de dégat.
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Lorsque les trois impacts de balles apparaissent sur le disque de combat, ’appareil a été
descendu, retirez le de la partie.

Certains avions ont des armes et des munitions spéciales. Regardez la fiche de référence pour
voir les différentes options possibles.

Continuez a résoudre les attaques, un avion a la fois, dans le sens des aiguilles d’une montre
jusqu’a ce que chaque avion actif ait tiré ou ait passé son tour.

Lorsque tous les combats sont résolus pour les avions actifs, on continue la partie en annongant
la prochaine plus petite vitesse. Reconstituez votre paquet de cartes de navigation, placez lez
cartes sur les nouveaux avions actifs, déplacez les appareils, résolvez les collisions et tirs
éventuels avant de passer a la prochaine vitesse. Lorsque tous les appareils ont eu 1’occasion
de bouger et tirer, le tour est terminé. Déterminez a nouveau [’initiative, tous les joueurs
réglent les vitesses de leurs avions et ainsi de suite comme décrit dans les précédents
paragraphes.

Obstacles

Dans Crimson Skies, les avions peuvent de battre au dessus des nuages ou au ras du sol. Selon 1’environnement de combat choisi, il
peut y avoir de larges objets, appelés obstacles, que les appareils doivent éviter, comme par exemple : des batiments, une montagne, un
zeppelin....

Lutilisation d’obstacles est optionnelle et doit étre acceptée par tous les joueurs. Les obstacles bloquent les lignes de vue pour tirer sur
une cible. Si un marqueur de mouvement chevauche un obstacle lorsque 1’on détermine la portée jusqu’a une cible, la vue est bloquée,
le tir ne peut pas étre effectué.

Une collision avec un obstacle entraine la destruction de 1’appareil a moins d’avoir un excellent pilote. Un avion heurte un obstacle
lorsque I'un des ses marqueurs de mouvement chevauche 1’obstacle méme partiellement a n’importe quel moment de son mouvement.
Si une collision a lieu, la manceuvre s’arréte et on résout le choc. Le pilote effectue un test de pilotage. Si le teste est réussi, ’avion
prend un clic de dommage. Si le test est un échec, I’avion prend un nombre de clics de dommage égal a la valeur de sa vitesse réelle. Si
I’avion n’est pas détruit, pivotez le dernier marqueur de 180 ° et faites le glisser jusqu’a ce qu’il ne touche plus 1’obstacle. Réduisez la
vitesse réelle de I’appareil de un, sa manceuvre est terminée.

Fin de Partie

La partie se termine lorsque 1’une des ces conditions se produit :

1 — Un seul joueur posseéde encore des avions sur 1’aire de jeu. Les pilotes « secoués » (voir fiche de référence) ne comptent pas dans ce
cas.

2 — Une limite de temps choisie en début de partie est atteinte

3 — Tous les joueurs se mettent d’accord pour arréter la partie.

Victoire

A la fin de la partie, tous les joueurs calculent leurs points de victoire. Le joueur qui totalise le plus de points est déclaré vainqueur.
Voici comment se calculent les points.

Chaque appareil ennemi qui est détruit par un tir rapporte un nombre de points de victoire égal a deux fois sa valeur en point. Ces points
sont notés dés qu’un appareil est détruit.

Chaque appareil qui est retiré du jeu durant la parti (sortie de 1’air de jeu, collision, conséquences des effets de la vitesse par exemple)
rapporte un nombre de points de victoire €¢gal a sa valeur en point.

Chaque appareil que vous contrdlez et qui reste en jeu jusqu’a la fin de la partie rapport un nombre de points de victoire égal a sa valeur
en point. Cependant si le pilote est secoué, 1’appareil ne rapporte aucun points.

En résumé :

Points de victoire = (valeur des appareil ennemis descendus x 2) + valeur des appareils ennemis retirés du jeu + valeur des avion alliés
encore en jeu

Si le total de points de victoire de deux joueurs ou plus est le méme, le vainqueur est celui qui a descendu le plus d’appareils. En cas de
nouvelle égalité, le vainqueur est celui qui a constitué une escadrille avec le moins de points. S’il y a de nouveau égalité, lancez un dé a
six faces pour déterminer a qui revient la victoire.

Apres la partie, tous les joueurs récupérent leurs avions.



Désengagement

Durant votre tour, vous pouvez tenter de quitter 1’aire de jeu. Certains appellent cela un désengagement, les vrais pilotes utilisent des
termes mois amicaux.

Aprées avoir annoncé que vous vous désengagez, tous vos avions doivent quitter 1’aire de jeu. Aucun de vos pilotes ne peut désormais
effectuer de tirs. Pour déplacer vos appareils, vous ne pouvez utiliser que les cartes de navigation « Cruise » et « Glide ». Une fois que
tous vos avions ont quitté I’aire de jeu, la partie s’achéve.

Calculez les points de victoire comme si la partie s’était terminée normalement.

Utilisation des personnages Crimson Skies

Les figurines d’As peuvent étre utilisées dans le jeu de combat aérien. Un avion piloté
par un As n’en devient que plus dangereux.

Si vous utilisez un as, le total de construction de chaque joueur doit étre au moins 300
points. Lorsque cous composez votre escadrille, ajoutez la valeur de la figurine d’As a
la valeur de son avion.

Durant la partie, laissez votre As en dehors de ’aire de jeu. Seules les valeurs d’attaque et de destln du disque de combat sont prises en
compte, les talents et capacités présents sur le disque de combat ne sont pas utilisés.

Destin

Votre personnage va pouvoir réaliser de grands exploits. La valeur de destin indique 1’importance du personnage, jusqu’a quel point il
est chanceux. Utiliser son destin peut sauver la peau de votre As, mais ce n’est jamais gratuit.

Le destin peut étre utilisé de maniére offensive ou défensive. A la fin d’une action ou vous avez utilisez votre destin, tourner le disque
de votre As d’un clic dans le sens des aiguilles d’une montre.

Pour utiliser le destin offensivement, déclarez que vous utilisez le destin avant de tenter un tir. Ajouter un nombre de dés d’attaque égal
a la valeur de destin de I’As.

Par exemple, Loyle Crawford tente un tir sur un appareil avec une silhouette de 5. Loyle décide qu’il est tres important d’endommager
cet avion, il utilise donc son destin. Sa valeur d’artillerie est de 3 et sa valeur de destin est de 3, il lance 6 dés d’attaque et résout les
touches normalement. Aprés avoir effectuer son tir, le disque de combat de Loyle prend un clic dans le sens des aiguilles d’une montre.

Pour utiliser le destin défensivement, annoncez que vous utilisez le destin aprés que les dés d’attaque visant un de vos appareils aient
été lancés. La valeur de destin de votre as doit étre supérieure a zéro pour pouvoir 1’utiliser de cette maniére. Le destin annule alors
toutes les touches sauf celles résultants d’un six naturel. Les dégats dus a un six naturel ne peuvent étre éviter. A la fin de I’action
pendant lequel le destin a été utilisé, le disque de I’As prend un clic.

Par exemple, L’avion de « Charlie » Steele a une silhouette de 4. Son adversaire tente un tir et obtient 4,4,5 et 6, soit un total de quatre
touches ! Plutdt que d’encaisser ces dégats, Charlie utilise sa valeur de destin de 2 défensivement pour annuler trois de ces touches, la
touche a 6 ne pouvant étre annulée. L’avion ne prend finalement qu’un clic de dommage. Le disque de combat de Charlie prend alors
un clic.

Prouesse acrobatiques

Un As peut avoir I’opportunité d’accomplir des prouesses acrobatiques. Ces exploits peuvent aller du classique (tirer avec un pistolet
sur une appareil ennemi) a I’impensable (sauter sur un avion en vol, puis éjecter le pilote de son cockpit).

Aprées avoir effectué un mouvement, si le dernier marqueur de I’As chevauche le dernier marqueur de mouvement d’un appareil ennemi

et qu’il n’y a pas de collision, I’As peut tenter une prouesse.. Lancez deux dés a six faces et ajoutez la valeur d’attaque de 1’As.
Comparez le résultat total aux effets décrits dans le tableau ci dessous.

Results Effets

2-8 Opportunité manquée: pas d’effets.
9-12 En plein dans la cible: Les tirs de revolver infligent 1 clic de dommage a ’appareil ennemi.
13-14 Diversion: La prochaine carte de navigation de 1’appareil ennemi devra étre choisie au hasard. Vous pouvez, en

remplacement, appliquer les effets de En plein dans la cible.

15+ Merci pour la Ballade: Si votre As a une valeur d’artillerie arriére de 0, ou décide de ne pas accomplir cet
exploit, appliquez les effets de Diversion. Sinon, vous pouvez décider que votre pilote saute sur I’appareil ennemi,
¢éjecte le pilote hors de son appareil (valeur d’éjection de six, voir plus loin) et prend le contréle de I’appareil.
Utilisez les valeurs inscrites sur le disque de combat de 1’avion adverse, votre As est désormais aux commandes
de cet appareil. Les appareils ennemis pilotés par un As ne peuvent étre affectés par ce résultat, appliquez les
effets de Diversion a la place.



Reégles de campagne

Crimson Skies peut étre joué en campagne, ce qui permet aux pilotes de gagner de Tyl n
P’expérience et d’augmenter leur talent. Méme lorsque leur appareil est détruit, ils Wt
Wi

peuvent tenter de s’éjecter pour survivre et re-décoller pour une futur bataille.
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Tous les avions peuvent étre joués a des niveaux d’expérience différents.

Pour commencer une campagne, créez une escadrille composée de pilotes au niveau
rookie (débutant).

b 1
0as

Multiplicateur d'expérience \_

Gain d’expérience

Au cours d’une campagne, en plus des conditions de victoire normales, les pilotes gagnent de I’expérience grace a leurs actes héroiques
durant la bataille.

Les pilotes remportent de I’expérience en descendant les appareils ennemis, survivant aux collisions, accomplissant des prouesses
héroiques et en s’éjectant avec succes. Gagner de 1’expérience permet aux pilotes d’acquérir de nouveaux talents et de meilleurs
équipements pour leurs avions. Ces améliorations se trouvent sur le disque de combat des appareils.

Pour qu’un pilote atteigne le niveau suivant, il doit accumuler un nombre de points d’expérience égal au multiplicateur d’expérience
du pilote multiplié¢ par 100. Un vétéran, par exemple, a besoin de 400 points d’expérience (multiplicateur de 4 x 100) pour devenir un
As. Notez et accumulez les points gagnés pour chaque partie a laquelle participe le pilote.

Les pilotes récoltent des points dans les conditions suivantes :

- Chaque avion descendu par le pilote rapporte 100 points.

- S’¢jecter avec succes rapporte 25 points.

- Rester sur I’aire de jeu jusqu’a la fin de la partie et remporter la victoire rapporte 25 points.

- Accomplir la prouesse héroique En plein dans la cible rapporte 10 points.

- Accomplir la prouesse héroique Distraction rapporte 15 points.

- Accomplir la prouesse héroique Merci pou la ballade rapporte 50 points, plus 100 points comme si 1’appareil avait été descendu.
Ejection

Méme si un avion est détruit, un pilote peut encore tenter de s’éjecter afin de survivre et continuer la campagne.

Lorsqu’un appareil est descendu lors d’une partie en campagne, I’importance des dégats
infligés détermine la difficulté de s’éjecter pour un pilote. Chaque clic ou apparaissent trois
impacts de balles posséde aussi une valeur d’éjection.

Si trois impacts apparaissent sur le disque durant la partie, continuez a appliquer les clics de
dégats jusqu’a ce que les dégats aient été résolus ou jusqu’a ce que la ligne de limite
structurelle noire apparaisse sur le disque de combat.

Le pilote de I’appareil descendu a une chance de s’éjecter. Pour cela, lancez deux dés a six
faces et comparez le total a la valeur d’éjection du pilote. Si le résultat est supérieur ou égal a
la valeur d’¢jection, le pilote réussi a s’éjecter et survire au combat. Dans le cas contraire, le

pilote périt aux commandes de son appareil. Il n’est plus nécessaire d’accumuler des
points d’expérience pour ce pilote. Structural Limit Line = Ligne de limite structurelle

Valeur d’éjection

Le niveau d’expérience du pilote affecte ses chances de succés lors d’une éjection.
Appliquez les modificateurs suivants au résultat des dés en fonction du niveau du pilote :

Veteran ou Ace : +1
Double As : +2
Legend : +3

Acte héroiques

Vous pouvez choisir de faire effectuer un dernier acte héroique a votre pilote avant qu’il tente de s’éjecter. Ces tentatives rendent la
tentative d’éjection plus difficile, mais rapporte des points d’expérience en cas de succes.

Avant de faire le jet de dés, un pilote peut choisir d’effectuer une des actions suivantes :
. Récupérer un objet : +1 a la valeur d’éjection, en cas de succes +25 points d’expérience
. Récupérer deux objets : +2 a la valeur d’éjection en cas de succes +50 points d’expérience

. Piloter I’appareil jusqu'a un site de crash sans danger : +3 a la valeur d’éjection, en cas de succes +100 points d’expérience



Etiquette Crimson Skies

Les jeux de figurines n’ont pas I’environnement restreint des jeux de plateaux ou des jeux de cartes. Cela est un bon moyen d’utiliser
son imagination pour développer des formations et stratégies uniques. D’un autre coté, des situations peuvent se produire sans qu’elles
soient expliquées dans les régles. Dans ce cas, les joueurs peuvent se trouver en désaccord sur ce qui doit étre fait. Pour éviter ou
résoudre ces problémes, nous suggérons les attitudes suivantes.

1. Ne tournez jamais le disque de combat ou le cadran de vitesse & moins que ce ne soit pour régler la vitesse, prendre des clics de
dégats ou utiliser son destin. Ainsi, les joueurs cliquent uniquement les disques et cadrans de leurs propres figurines le nombre de fois
nécessaire et dans la direction appropriée. En d’autres termes, ne cliquez pas pour voir ce qui vient aprés, et ne toucher pas aux
figurines de votre adversaire, sauf si ce dernier vous le demande.

2. Le marqueur de mouvement d’un avion sert a noter I’emplacement de ce dernier sur I’aire de jeu. Vous allez constamment prendre
vos figurines durant la partie pour bouger vos appareils ou faire tourner leurs disques. Veillez a ne pas déplacer les marqueurs de
mouvement lorsque vous retirez ou replacez vos avions.

3. Lorsque vous envisagez un mouvement, ne placez pas de marqueurs de mouvement pour déterminer si une manceuvre est possible ou
pas. Aprés tout, les vrais pilotes doivent prendre des décisions rapides durant un combat. Dans I’esprit du jeu, estimez la meilleur
manceuvre en vous aidant uniquement des schémas sur les cartes de navigations.

4. Des situations que les régles ne couvrent pas peuvent exister. Si un tel cas se produit, lancez un dé a six faces. Pour un résultat de 1,
2, ou 3, I’action n’est pas autorisée. Pour un résultat de 4, 5, ou 6, ’action est autorisée.

Glossaire pour Crimson Skies

Accélérer: augmenter la vitesse de I’appareil en cliquant le cadran de vitesse dans le sens inverse des aiguilles d’une montre.
Acte héroique: derniére action réalisée par un pilote avant que son appareil ne soit détruit.

Avion Actif: un appareil dont la vitesse réelle est égale a la vitesse annoncée.

Avion inactif: un appareil dont la vitesse réelle n’est pas égale a la vitesse annoncée.

Agresseur: le joueur qui régle ses vitesses, place ses cartes de navigation, et tire en premier.

Cadran de vitesse: la molette rotative placée sur la base de la figurine.

Carte de navigation: une carte montrant une manceuvre spécifique pouvant étre réalisée par un pilote.
Clic: rotation du disque de combat ou du cadran de vitesse déclenchant un son audible.

Descendu: un condition qui fait qu’un avion est ¢liminé et retiré de 1’aire de jeu.

Disque de combat: disque rotatif sous la base de I'unité et contenant différentes valeurs de combat.
Effet de vitesse: un modificateur aux performance de I’appareil du a une vitesse excessive.

Ejection: tentative de survie d’un pilote lorsque son avion est détruit au cours d’une partie en campagne.
Escadprille: un groupe d’appareils utilisé par un joueur.

Jeu de base: les douze cartes de navigation nécessaires a chaque joueur et qui sont deux Cruise, deux Glide, deux Turn, deux Tight
Turn, un Snap Roll, un Side-Slip, un Wingover, et un Half Loop

Ligne de limite structurelle: ligne sur le disque de combat indiquant la capacité de dommage maximum d’un appareil.
Marqueur de mouvement: un jeton de forme octogonale utilisé pour réaliser les mouvements et indiquer la position d’un appareil.

Multiplicateur d’expérience: la valeur utilisée pour déterminer le total d’expérience qu’un pilote a besoin pour progresser jusqu’au
prochain niveau.

Obstacles: larges objets tels que des buildings, des montagnes ou des zeppelins qui limitent le mouvement et les combats dans ’aire de
jeu.

Position de départ: localisation sur le disque de combat ou se mettent les appareils en début de partie, identifiée par un triangle vert
apparaissant entre les valeurs de pilotage et d’artillerie arricre.

Prouesse acrobatique: action réalisée par un As lorsque le marqueur de mouvement de son appareil chevauche celui d’un appareil
ennemi.

Ralentir: diminuer la vitesse de 1’appareil en cliquant le cadran de vitesse dans le sens des aiguilles d’une montre.
Six naturel: un résultat de «6 » sur un dé

Test de pilotage: un jet de dés comparé a la valeur de pilotage pour déterminer 1’échec ou le succes d’une action.
Total de construction: la limite de point de valeur d’une escadrille. Cette limite ne peux pas étre dépassée.

Vitesse réelle: 1a valeur de vitesse d’un appareil utilisée pour le déplacer durant ce tour.
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Compétences de pilotage

Habileté Naturelle (Optionnel): Une fois par tour, vous pouvez relancer un test de pilotage raté par ce pilote. Le résultat de
second lancé doit étre appliqué.

Manceuvres d’Evasion (Optionnel): Ajoutez 1 a ma valeur de silhouette de cet appareil lorsqu’il est la cible d’un tir
Tir rapide (Optionnel): Pour chaque pilote de votre escadron ayant le talent Tir rapide, ajoutez 1 a votre jet d’initiative
Secoué: Ce pilote ne peut pas tirer

Regard mortel (Optionnel): Durant le combat, le pilote baisse de 1 la valeur de silhouette de I’avion ciblé

Commandement (Optionnel): Une fois durant votre tour, vous pouvez relancer un de vos jets de dés pour n’importe le quel de
vos pilotes. Vous devez appliquer le nouveau résultat. D’autres part, au début de votre tour, vous pouvez sélectionner 1 pilote
« secoué » de votre escadrille et tourner son disque de combat de deux clicks dans le sens inverse des aiguilles d’une montre.

Equipement de grande vitesse

Nitro (Optionnel): Cet avion peut faire une manceuvre quand sa vitesse est inférieure au minimum requis par la carte de
navigation choisie pour ce tour. Une fois que I’avion a terminé sa manceuvre, faites un test de pilotage. En cas d’échec, donnez lui
un click de dommage.

Composants Blindés: Chaque fois que cet avion est la cible d’un tir, réduisez le nombre de touche de un. Le nombre de touche ne
peut étre réduit en dessous de zéro.

Torpille Aérienne (Optionnel): Cet avion peut tirer une torpille aérienne depuis son arc de feu avant. Au lieu d’utiliser sa capacité
de canon avant et sa portée avant pendant le combat, utiliser une capacité de canon de 6 et une portée de 6. Apres avoir résolu le
tir, faite un test de pilotage. En cas d’échec, donner a cet avion un click de dommage, et vous devez choisir aléatoirement la carte
de navigation pour ce pilote au prochain tour.

Harpon Aérien (Optionnel): Cet avion peut tirer un harpon aérien depuis son arc de feu avant. Soustrayez 1 de sa capacité de
canon avant pendant le combat. Si I’'un des dés d’attaque touche, en plus des dommages normaux, la cible doit faire un test de
pilotage en soustrayant 2 au jet de dé. Si le test de pilotage échoue, choisissez aléatoirement la prochaine carte de navigation du
pilote visé.

Blindage additionnel (Optionnel): Chaque fois que cet appareil est la cible d’un tir, retirez 1 a la valeur d’artillerie de 1’avion
attaquant.

Haute Technologie: Vous n’avez pas a faire de test de pilotage pour cet avion lorsque vous freinez ou accélérez de 2 points.

Armement

Rogquette Foreuse (Optionnel): Enlevez 1 a la valeur d’artillerie de cet appareil durant le combat. Si I’'un des dés d’attaques
touche, la cible doit faire un test de pilotage en plus des dégats normaux. Si le jet est raté, la cible prends 1 clic de dommage
supplémentaire et réduit de 1 sa vitesse.

Balles Perce armure (Optionnel): Lorsque cet appareil tir sur un ennemi, vous pouvez relancer les dés d’attaques qui ont ratés la
cible. Le nouveau résultat est appliqué normalement.

Signaleur-Chercheur (Optionnel): Soustrayez 1 de la capacité de canon de cet avion durant le combat. Si I’un des dés d’attaques
touche, il n’endommage pas 1’avion ciblé. A la place, soustrayez 1 de la silhouette de 1’avion ciblé pour tout le reste de la partie.
Marquer 1’avion avec un jeton « Beeper-Seeker » pour indiquer la présence du beeper. Un avion ne peut avoir plus d’un jeton
Beeper-Seeker sur lui.

Balles Tracantes (Optionnel): Pendant le combat, soustrayez 1 de la capacité de canon de cet avion et soustrayez 1 de la
silhouette de 1’avion ciblé.

Rogquettes (Optionnel): Doublez la porté de canon de cet avion, ou doublez SA capacité¢ de canon et ajoutez 1 a la silhouette de
I’avion ciblé.

Balles céramiques chargées au magnésium (Optionnel): Pendant un combat, vous pouvez relancer les dés d’attaque qui ont
touchés I’avion ciblé pour avoir une chance d’avoir des touches supplémentaires. Ces touches ajoutent leur effets aux jet de dé
d’origine pour déterminer le nombre total de touches. Les dés d’attaques qui touchent ne peuvent étre relancé qu’une fois.

Effets sur la vitesse maximum

Effort Mineur de Moteur: Avant de bouger cet avion, effectuez un test de pilotage avec un bonus de +2. En cas d’échec, réduisez
sa vitesse réelle de 1.



|:| Effort Moderé de Moteur: Avant de bouger cet avion, effectuez un test de pilotage. En cas d’échec, réduisez sa vitesse réelle de
1, et donnez lui 1 clic de dommage.

Effort Majeur de Moteur: Avant de bouger cet avion, effectuez un test de pilotage avec un malus de -2. En cas d’échec, réduisez
sa vitesse réelle de 2, et donnez lui 1 clic de dommage.

Décrochage: Avant de bouger cet appareil, effectuez un test de pilotage. En cas d’échec, réduisez sa vitesse réelle jusqu’a la
vitesse minimum sur le cadran de vitesse (une ligne rouge doit apparaitre sur la gauche), et donnez lui 1 clic de dommage.

Effets sur I'armement

Surchauffe Mineur: Avant d’effectuer un tir avec cet appareil, faites un test de pilotage avec un bonus de +2. En cas d’échec,
augmentez la valeur de silhouette de la cible de 1.

Surchauffe Modérée: Avant d’effectuer un tir avec cet appareil, faites un test de pilotage. En cas d’échec, augmentez la valeur de
silhouette de la cible de 1, et enlevez 1 a la valeur d’artillerie de votre appareil.

Surchauffe Majeur: Avant d’effectuer un tir avec cet appareil, faites un test de pilotage avec un malus de -2. En cas d’échec,
augmentez la valeur de silhouette de la cible de 1, et enlevez 1 a la valeur d’artillerie de votre appareil.
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Arme enrayée. Avant d’effectuer un tir avec cet appareil, faites un test de pilotage. An cas d’échec, L’arme s’est enraillée, le
pilote ne peut plus 'utiliser durant ce tour. Vous ne pouvez pas tenter un autre tir en remplacement de celui-ci.
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