
Ceci e st Crim son Sk ie s: Air Action!
C’e st l’année  19 37. Les  pirate s  de  l’air attaq uent de s  zeppelins  géants  q ui s e rvent de  voie s  d’approvis ionnem ent entre  le s  états  

interdépendants  d’une Am ériq ue  du Nord désorm ais  éclatée . De s  m ilice s  de  l’air s e  sont form ée s  dans  toute s  le s  nations  afin de  lutter 

contre  le s  pirate s  –  et s’affronter entre  elles . Dans  ce  m onde , le s  avions  sont plus rapide s , le s  m oteurs  plus  gros , le s  cannons  plus  

puis sants  et le s  aventure s  plus  m ortelles . 

Crim son Sk ie s e st un jeu rapide  de  s im ulation aérienne  utilisant les  figurine s  à collectionner Crim son Sk ie s . Ch aq ue  figurine  e st 

pe inte , as s em blée et prête  à jouer ! Toute s  le s  inform ations  néce s saire s  pour jouer sont inscrite s  sur la bas e  et le dis q ue  de  com bat.

Certains  term e s  de s  règles  en italiq ue s  (en gras  dans  ce  docum ent) sont décrits  dans  le glos saire .

Pilote et avion
Regardez un instant le pilote et son avion. Bien q ue  ce  dernie r soit im portant, c’e st le pilote q ui fait la différence . Ch aq ue  figurine  e st 

identifiée  par son pilote . En plus de  l’avion, vous  voyez sur la bas e  toute s  le s  inform ations  néce s saire s  pour jouer. Vous  n’avez pas  

be soin de  tableau à Crim son Sk ie s . Faite s  tourner la bas e  pour constater q ue  le s  ch iffre s  dans  la fenêtre  en L ch angent. Lors q ue  votre  

avion e st endom m agé durant la partie , tournez le dis qu e de com bat dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre , vous  lui donnez un clic de  

dégâts . Les  nouvelles  valeurs  s e ront utilisée s  pour déterm iner la réus s ite  ou l’éch ec de  vos  m anœ uvre s  et attaq ue s .

Vous  constatez égalem ent q ue  certains  ch iffre s  sont dans  de s  cadre s  colorés . Ce s  couleurs  représ entent le s  com pétence s  du pilote et le s  

éq uipem ents  de  l’avion. Ce sont ce s  com pétence s  et éq uipem ents  q ui peuvent avantager votre  pilote durant la bataille ou q ui font q u’un 

appare il e st m e illeur q u’un autre  dans  une  catégorie  spécifiq ue .

Tous  le s  éq uipem ents  et com pétence s  sont actifs  tant q ue  le s  cadre s  colorés  sont prés ent dans  la fenêtre . Si une  com pétence  ou un 

éq uipem ent e st indiq ué com m e étant optionnel, il e st actif à m oins  q ue  sont effet soit annulé. Vous  pouvez annuler un effet optionnel à 

n’im porte  q uel m om ent, m ais  dans  ce  cas , l’effet ne  s e ra plus actif jus q u’à la fin du tour. Au début du tour suivant, q ue  ce  soit le votre  

ou celui de  votre  adversaire , l’effet e st autom atiq uem ent réactivé.

Il y a égalem ent une  m olette juste  à côté de  la fenêtre  en L du dis q ue  de  com bat. Il s’agit du cadran de vite s s e . Il indiq ue  à q uelle 

vite s s e  bouge votre  avion. Il contient égalem ent d’autre s  inform ations  q ui s e ront décrite s  ultérieurem ent. Com m e sur le dis q ue  de  

com bat, on trouve sur le cadran de  vite s s e  de s  cadre s  colorés  q ui indiq uent le s  effets de vite s s e  et q ui lim ite  le s  capacités  du pilote . Ce s  

effets  sont décrits  en détail sur la fich e  de  talents  et com pétence s .

Voici en détail toute s  le s  inform ations  s ituée s  sur la bas e  de  la figurine .

O n trouve sur la bas e  s ept valeurs  de  com bat. Quatre  de  ce s  

valeurs  (celles  dans  la fenêtre  en L) peuvent ch anger durant 

la partie  : vite s s e  m axim um , artillerie  avant, artillerie  

arrière  et pilotage . Les  autre s  valeurs  sont im prim ée s  sur le 

socle et ne  ch angent jam ais . Il s’agit de  la s ilh ouette , de  la 

portée  de  l’artillerie  avant et de  la portée  de  l’artillerie  

arrière .

Pas sons  m aintenant à la m olette ou cadran de  vite s s e . Il y a de s  m om ents  où un pilote a 

be soin d’augm enter ou de  dim inuer sa vite s s e  pour effectuer une  m anœ uvre avec son avion. 

Pour augm enter la vite s s e  d’un avion, tournez le cadran de  vite s s e  dans  le s ens  invers e  de s  

aiguilles  d’une m ontre  ; on appelle cela accélérer. Pour dim inuer la vite s s e  , tournez le 

cadran dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre  ; on appelle cela ralentir. Le cadran de  

vite s s e  vous  indiq ue  jus q u’où peut s e  déplacer votre  avion à ch aq ue  tour et le s  effets  de  la 

vite s s e  réelle sur le s  capacités  de  tir du pilote .

Front Range = Portée de l’artillerie  avant
Rear Range = Portée de l'artillerie  arrière

Point Value = Valeur en point

M axim um  Speed = Vite s s e  m axim um
Front Gunnery = Artillerie  avant
Rear Gunnery = Artillerie  arrière

Piloting = Pilotage

Current Speed = Vite s s e  réelle
Front Gunnery effects = effets de vite s s e  sur l’artillerie  avant
Rear Gunnery effects = effets de vite s s e  sur l’artillerie  arrière



Test de  pilotage
Durant la partie , votre  réus s ite  repos e  entre  le s  m ains  de  vos  pilote s . Un te st de pilotage  e st utilisé pour déterm iner s i votre  pilote e st 

as s ez talentueux, ou ch anceux, pour réalis e r la tâch e  q ui lui a été as s ignée .

Pour réalis e r un te st de  pilotage, lancez deux dés  à s ix face s , additionnez le s  deux résultats  et com parez ce  total à la valeur de  pilotage 

indiq uée  sur le dis q ue  de  com bat. Si le résultat e st supérieur ou égal à la valeur de  pilotage, le te st de  pilotage e st réus s i . Si le résultat 

e st inférieur, le te st de  pilotage e st un éch ec. Les  conséq uence s  d’un éch ec dépendent de s  circonstance s  q ui ont conduit au te st, et 

peuvent tout aus s i bien être  m inim e s  ou catastroph iq ue s .

Création d’une e scadrille
Avant de  com m encer, le s  joueurs  s e  m ettent d’accord sur un total de construction pour l’e scadrille  de  ch aq ue  joueur. Un total de  

construction e st toujours  un m ultiple de  100. Une partie  standard de  Crim son Sk ie s  s e  joue  avec un total de  construction de  200 points  ; 

ains i, ch aq ue  joueur aura une  e scadrille de  200 point. Sélectionnez vos  avions  jus q u’à atte indre , sans  le dépas s e r, le total de  

construction fixé par le s  joueurs . Vous  ne  pouvez pas  avoir deux avions , ou plus, pilotés  par le m êm e  personnage . Il e st par contre  tout à 

fait pos s ible q u’un de  vos  pilote s  soit égalem ent joué par l’un de  vos  adversaire s .

M ise  en place
Dégagez un e space  d’environ 1 m ètre  de  côté pour représ enter l’e space aérien q ue  vous  et votre  adversaire  allez utilis e r pour votre  

affrontem ent. Tournez le s  dis q ue s  de  com bat de  ch acun de  vos  avions  jus q u’à ce  q u’un triangle vert apparais s e  entre  la valeur 

d’artillerie  arrière  et la valeur de  pilotage . Ce triangle vert représ ente  la pos ition de départ de  votre  avion. Ch aq ue  joueur lance ensuite  

deux dés  à s ix face s , en cas  d’égalité, le s  deux joueurs  relancent les  dés . Le joueur obtenant le score  le plus élevé e st le prem ie r joueur. 

Ce dernie r place s e s  avions  sur un m arq ueur de  m ouvem ent, à m oins  de  s ept centim ètre s  et dem i de  son bord de  table. Après  q ue  le 

prem ie r joueur ait fini de  placer s e s  appare ils, le joueur à sa gauch e  place s e s  avions  s elon les  m êm e s  conditions . Continuez ains i 

jus q u’à ce  q ue  tous  le s  joueurs  aient placé leurs  avions  dans  l’aire  de  jeu.

M ettez toute s  vos  carte s  de navigation et vos  m arqueurs  de m ouvem ent prêt de  l’aire  de  jeu. Vous  le s  utilis e rez pour exécuter vos  

m anœ uvre s  durant la partie . Crim son Sk ie s  s e  joue  en une  série  de  tours . A ch aq ue  tour, vous  avez la pos s ibilité d’accom plir plus ieurs  

actions . Généralem ent, vous  et votre  adversaire  alternez vos  actions , m ais  il peut arriver q ue  vous  agis s iez en m êm e  tem ps  ; com m e 

vous  le voyez, l’action n’e st jam ais  très  loin.

Déterm ination de  l’initiative
Le joueur q ui a l’initiative e st l’agre s s eur pour la durée  du tour. L’agre s s eur déterm ine  le s  vite s s e s  de  s e  savions  en prem ie r, place s e s  

carte s  de  navigation en prem ie r, et tire  en prem ie r. Au début de  ch aq ue  tour, le s  joueurs  lancent deux dés  à 6 face s  pour déterm iner 

l’initiative, en cas  d’égalité, relancez le s  dés . Le joueur q ui obtient le total le plus élevé gagne l’initiative et devient l’agre s s eur.

R églage d e  la vitesse
La vite s s e  déterm ine  a q uel m om ent les  avions  vont s e  déplacer et q uelles  m anœ uvre s  ils  peuvent accom plir.

En début de  partie , vous  affectez  à ch aq ue  avion, la vite s s e  q ue  vous  souh aitez. Tournez le cadran de  vite s s e  jus q u’à obtenir la valeur 

dés irée , il s’agit de  la vite s s e  réelle . Une fois  la partie  com m encée , vous  pourrez accélérer ou ralentir d’un s eul clic sans  ris q ue . Il vous  

faudra anticiper vos  actions  : bien gérer votre  vite s s e  e st une  de s  clés  pour la victoire  ! Vous  ne  pouvez pas  tourner le cadran au delà de  

la ligne rouge .

Vous  pouvez effectuer un jet de  pilotage pour accélérer ou ralentir de  deux clics  en un tour. Si le jet e st réus s i, vous  pouvez tourner le 

cadran de  vite s s e  de  deux clics . Si le te st e st un éch ec, la vite s s e  ne  peut pas  être  ch angée  ce  tour-ci, et votre  avion subit un clic de  

dom m age en tournant le dis q ue  de  com bat dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre .

Lors q ue  toute s  le s  vite s s e s  ont été fixée s , on déterm ine  q uels avions  s e  déplacent en prem ie r en regardant q uels appare ils sont les  plus  

rapide s . Pour cela, on procède  à un décom pte à partir de  10 - un ch iffre  à la fois  –  jus q u’à ce  q u’un de s  joueurs  déclare  q u’un de  s e s  

avions  e st à la vite s s e  annoncée . Les  appare ils dont la vite s s e  réelle corre spond à la vite s s e  énoncée  sont déclarés  avions actifs , tous  le s  

autre s  appare ils étant de s  avions inactifs . Les  joueurs  ayant un ou plus ieurs  avions  actifs  s e  préparent alors  à le s  déplacer.

Navigation
Vous allez m aintenant devoir préparer votre  déplacem ent. Ch aq ue  joueur doit avoir un jeu de bas e  
com plet de  carte s  de  navigation. Les  douze  carte s  de  ce  jeu sont : deux « cruis e s  », deux 

« Glide  », deux « turn », deux « tigh t turns  », un « Snap Roll », un « Side -Sleep », un 

« w ingover » et un « h alf-Loop ». Si vous  utilis ez un ou plus ieurs  avions  pilotés  par un As  ayant 

s e s  propre s  carte s  de  navigation, vous  pouvez ajoutez à votre  jeu de  bas e  le s  deux carte s  de  

navigation additionnelles  corre spondant à ch acun de s  As  utilisés  dans  votre  e scadrilles  .

Les  carte s  de  navigation com portent une  ou plus ieurs  trajectoire s  de  vol, et représ entent le s  

m anœ uvre s  q u’un avion peut accom plir. Ch aq ue  déplacem ent sur la trajectoire  de  vol e st 

représ enté par un m arq ueur de  m ouvem ent de  form e  octogonale. Lors q ue  vous  bougez un avion, 

placez de s  m arq ueurs  de  m ouvem ent sur l’aire  de  jeu en suivant la séq uence  indiq uée  sur la carte  

de  navigation afin de  com pléter la m anœ uvre .

La carte  q ue  vous  sélectionnez ch aq ue  tour e st basée  sur la vite s s e  réelle de  votre  appare il. Cette 

vite s s e  doit être  égale ou supérieure  au score  de  vite s s e  indiq ué sur la carte  de  navigation, à coté 

du sym bole     . Préparez votre  déplacem ent en sélectionnant une  carte  de  navigation et en la 

plaçant face cach ée , pointée  vers  votre  avion. Pour une  carte  com portant plus ieurs  trajectoire s  de  

vol, placez la carte  à droite  ou à gauch e  pour indiq uer la trajectoire  ch ois ie .

Si vous  avez plus d’un avion actif, ch ois is s ez une  carte  pour ch acun. Ch aq ue  appare il doit avoir sa propre  carte  de  navigation. 



Lors q u’un nouvelle vite s s e  e st annoncée , reprenez toute s  vos  carte s  de  navigation jouée s  précédem m ent afin de  reconstituer votre  

paq uet.

Une fois  q ue  tous  le s  joueurs  ont s ectionné le s  carte s  de  navigation pour leurs  avions , il e st tem ps  de  résoudre  le m ouvem ent.

M ouvem ent
En com m ençant par l’agre s s eur, ch aq ue  joueur révèle s e s  carte s  de  navigation et q uelles  

m anœ uvre s  vont effectuer le s  pilote s . M ais  avant q ue  ch aq ue  pilote actif ne  puis s e  agir, m e s  

joueurs  doivent regarder leur cadran de  vite s s e  afin de  déterm iner s’il y a de s  effets  de  vite s s e  .

S’il y a un effet de  vite s s e  indiq ué sur le cadran de  vite s s e , on doit le résoudre  tel q u’il e st décrit 

dans  la fich e  de  référence . S’il y a lieu, m odifiez la vite s s e  de  l’appare il et appliq uez le s  éventuels 

clics  de  dégâts  indiq ués .

Com parez ensuite  la vite s s e  réelle du cadran de  vite s s e  à la vite s s e  m axim um  du dis q ue  de  com bat. 

Si la vite s s e  réelle dépas s e  la vite s s e  m axim um , le pilote m et son m oteur en sur-régim e . Effectuez 

un te st de  pilotage pour ch aq ue  appare il en sur-régim e . Si le te st e st réus s i, votre  pilote parvient à 

m aintenir sa vite s s e  actuelle. Si le te st e st un éch ec, l’avion prend un clic de  dom m age (en tournant 

le dis q ue  de  com bat dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre), 

et il m odifie  la vite s s e  réelle jus q u’à ce  q u’elle soit égale à la 

vite s s e  m axim um  .

Une fois  q ue  le s  vite s s e s  ont été vérifiée s , le s  joueurs  

déplacent leurs  appare ils actifs  s im ultaném ent. A l’aide  de s  

m arq ueurs  de  m ouvem ent, indiq uez la m anœ uvre de  votre  

avion en vous  basant sur la trajectoire  de  vol de  la carte  de  navigation. Votre  appare il s e  déplacera 

sur cette  trajectoire  jus q u’au m arq ueur corre spondant à sa vite s s e  réelle. Si sa vite s s e  réelle e st 

supérieure  au plus grand nom bre  indiq ué sur la trajectoire  de  vol, votre  avion s’arrête  sur le 

dernie r m arq ueur de  la trajectoire .

Si un m arq ueur de  m ouvem ent e st en de h ors  de  l’aire  de  jeu, m êm e  partiellem ent, on cons idère  

q ue  l’appare il a q uitté le com bat, retirez cet figurine  de  la partie  ; elle ne  peut plus rentrer en jeu.

Collision avec d’autre s avions
Lors  de  la ph as e  de  déplacem ent, le s  m arq ueurs  de  m ouvem ent d’appare ils ennem is  peuvent s e  ch evauch er sans  ris q ue s . Par contre , s i 

deux ou plus ieurs  avions  term inent leur m anœ uvre sur de s  m arq ueurs  q ui s e  ch evauch ent une  collis ion e st pos s ible . Un appare il ne  peut 

en h eurter d’autre s  q u’un s eule fois  par m anœ uvre . Les  avions  de  votre  e scadrille ayant le m êm e  sym bole d’unité ne  peuvent pas  s e  

h eurter.

Si votre  avion term ine  sa m anœ uvre en ch evauch ant le m arq ueur de  m ouvem ent final d’un appare il ennem i, ch aq ue  joueur effectue un 

te st de  pilotage pour le s  avions  concernés . Si le te st e st un éch ec, l’appare il prend un clic de  dégâts  .

Si l’un de s  pilote s  fait un éch ec critiq ue  (la som m e de s  dés  e st deux), une  grave collis ion a lieu. Ch aq ue  avion reçoit un clic de  dégât, 

puis  on regarde  s i l’un de s  avions  e st détruit. Si c’e st le cas , on retire  l’appare il de  la partie . Si aucun de s  appare ils n’e st détruit ; ch acun 

reçoit à nouveau un clic de  dégât. O n répète  cette  opération jus q u’à ce  q u’un avion ou plus ieurs  soient détruits  s im ultaném ent.

Une fois  toute s  le s  collis ion résolue s , la ph as e  de  com bat com m ence .

Com bat
Ch aq ue  avion peut tirer une  fois  durant le tour. Après  s’être  déplacé, vérifiez s i un appare il 

ennem ie  s e  trouve à portée  de  tir de  votre  appare il. Si c’e st le cas , vous  pouvez effectuer 

un tir.

Pour déterm iner s i une  cible e st a portée  dans  la zone avant de  l’appare il, regardez la 

valeur de  la portée  d’artillerie  avant. Cette valeur corre spond a un nom bre  de  m arq ueurs  

de  m ouvem ent jus q u’où vous  pouvez atte indre  une  cible . Placez un nom bre  de  m arq ueurs  

de  m ouvem ent égal à la portée  d’artillerie  avant. Si le s  m arq ueurs  recouvrent le m arq ueur 

de  m ouvem ent final d’un appare il ennem i, vous  pouvez lui tirer de s sus . Si le s  m arq ueurs  

recouvrent un autre  appare il q ue  la cible, le tir n’e st pas  bloq ué.

Un avion avec une  portée  d’artillerie  arrière  

supérieure  à zéro a un artilleur et de s  arm e s  

pouvant être  utilisée s  vers  l’arrière  de  l’appare il. 

Un appare il avec de s  portée s  d’artillerie  avant et 

arrière  supérieure s  à zéro peut tirer avec 

ch acune de  ce s  arm e s , une  fois  par tour.  Le 

joueur doit alors  ch ois ir q uelle arm e  il utilis e  et sur q uelle cible. Puis , lors q u’il peut à 

nouveau tenter un tir, il peut décider d’utilis e r l’arm e  dont il ne  s’e st pas  encore  s e rvi.

La zone de  tir arrière  s e rt égalem ent à déterm iner s i un autre  appare il bénéficie  d’un bonus  

pour tirer. Si un appare il attaq ue  et q ue  son m arq ueur de  m ouvem ent s e  trouve en totalité 

dans  la zone de  tir arrière  de  sa cible, rajoutez un dé à votre  jet d’attaq ue .

Une fois  q ue  tous  le s  appare ils actifs  ont bougé, l’agre s s eur ch ois it l’un de  s e s  avions  actifs  et 

dés igne  une  cible . Tout d’abord, on déterm ine  s i l’avion actif subi de s  effets  sur l’artillerie  

dus  à sa vite s s e  réelle. Si c’e st le cas , on résout ce s  effets  tels q u’ils sont décrits  sur la fich e  

Front Arc = Portée d’artillerie  avant
Rear Arc = Portée d’artillerie  arrière



de  talents  et de  com pétence s . M odifiez le s  valeurs  d’artillerie  et de  s ilh ouette  s i c’e st néce s saire .

Pour résoudre  un tir, lancez un nom bre  de  dés  égal à la valeur d’artillerie  de  votre  avion 

m odifiée  par le s  éventuels effets  du cadran de  vite s s e . Si votre  cible e st à m oins  d’un m arq ueur 

de  m ouvem ent de  l’appare il q ui ouvre le feu, réduis ez de  1 sa valeur de  s ilh ouette . Si la 

s ilh ouette  m odifiée  de  la cible e st supérieure  à 6, on cons idère  q u’elle a une  s ilh ouette  de  6. Si 

un dé d’attaq ue  e st supérieure  ou égal à la s ilh ouette  de  la cible, la cible e st touch ée . Pour 

ch aq ue  dé d’attaq ue  q ui touch e , la cible reçoit un clic de  dégât.

Lors q ue  le s  trois  im pacts  de  balles  apparais s ent sur le dis q ue  de  com bat, l’appare il a été 

de scendu , retirez le de  la partie .

Certains  avions  ont de s  arm e s  et de s  m unitions  spéciales . Regardez la fich e  de  référence  pour 

voir le s  différente s  options  pos s ible s .

Continuez à résoudre  le s  attaq ue s , un avion à la fois , dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre  

jus q u’à ce  q ue  ch aq ue  avion actif ait tiré ou ait pas sé son tour.

Lors q ue  tous  le s  com bats  sont résolus  pour le s  avions  actifs , on continue  la partie  en annonçant 

la proch aine  plus  petite  vite s s e . Reconstituez votre  paq uet de  carte s  de  navigation, placez lez 

carte s  sur le s  nouveaux avions  actifs , déplacez le s  appare ils, résolvez les  collis ions  et tirs  

éventuels avant de  pas s e r a la proch aine  vite s s e . Lors q ue  tous  le s  appare ils ont eu l’occas ion 

de  bouger et tirer, le tour e st term iné. Déterm inez à nouveau l’initiative, tous  le s  joueurs  

règlent les  vite s s e s  de  leurs  avions  et ains i de  suite  com m e décrit dans  le s  précédents  

paragraph e s .

O bstacles
Dans  Crim son Sk ie s , le s  avions  peuvent de  battre  au de s sus  de s  nuage s  ou au ras  du sol. Selon l’environnem ent de  com bat ch ois i, il 

peut y avoir de  large s  objets , appelés  obstacles , q ue  le s  appare ils doivent éviter, com m e par exem ple : de s  bâtim ents , une  m ontagne, un 

zeppelin… .

L’utilisation d’obstacles  e st optionnelle et doit être  acceptée  par tous  le s  joueurs . Les  obstacles  bloq uent le s  ligne s  de  vue pour tirer sur 

une  cible . Si un m arq ueur de  m ouvem ent ch evauch e  un obstacle lors q ue  l’on déterm ine  la portée  jus q u’à une  cible, la vue e st bloq uée , 

le tir ne  peut pas  être  effectué.

Une collis ion avec un obstacle entraîne  la de struction de  l’appare il à m oins  d’avoir un excellent pilote . Un avion h eurte  un obstacle 

lors q ue  l’un de s  s e s  m arq ueurs  de  m ouvem ent ch evauch e  l’obstacle m êm e  partiellem ent à n’im porte  q uel m om ent de  son m ouvem ent. 

Si une  collis ion a lieu, la m anœ uvre s’arrête  et on résout le ch oc. Le pilote effectue un te st de  pilotage . Si le te ste  e st réus s i, l’avion 

prend un clic de  dom m age . Si le te st e st un éch ec, l’avion prend un nom bre  de  clics  de  dom m age égal à la valeur de  sa vite s s e  réelle. Si 

l’avion n’e st pas  détruit, pivotez le dernie r m arq ueur de  180 ° et faite s  le glis s e r jus q u’à ce  q u’il ne  touch e  plus  l’obstacle. Réduis ez la 

vite s s e  réelle de  l’appare il de  un, sa m anœ uvre e st term inée .

Fin de  Partie
La partie  s e  term ine  lors q ue  l’une de s  ce s  conditions  s e  produit : 

1 –  Un s eul joueur pos sède  encore  de s  avions  sur l’aire  de  jeu. Les  pilote s  « s ecoués  » (voir fich e  de  référence) ne  com ptent pas  dans  ce  

cas .

2 –  Une lim ite  de  tem ps  ch ois ie  en début de  partie  e st atte inte

3 –  Tous le s  joueurs  s e  m ettent d’accord pour arréter la partie .

Victoire
A la fin de  la partie , tous  le s  joueurs  calculent leurs  points  de  victoire . Le joueur q ui totalis e  le plus de  points  e st déclaré vainq ueur. 

Voici com m ent s e  calculent les  points .

Ch aq ue  appare il ennem i q ui e st détruit par un tir rapporte  un nom bre  de  points  de  victoire  égal à deux fois  sa valeur en point. Ce s  points  

sont notés  dés  q u’un appare il e st détruit.

Ch aq ue  appare il q ui e st retiré du jeu durant la parti (sortie  de  l’air de  jeu, collis ion, conséq uence s  de s  effets  de  la vite s s e  par exem ple) 

rapporte  un nom bre  de  points  de  victoire  égal à sa valeur en point.

Ch aq ue  appare il q ue  vous  contrôlez et q ui re ste  en jeu jus q u’à la fin de  la partie  rapport un nom bre  de  points  de  victoire  égal à sa valeur 

en point. Cependant s i le pilote e st s ecoué, l’appare il ne  rapporte  aucun points .

En résum é : 
Points  de  victoire  = (valeur de s  appare il ennem is  de scendus  x 2) +  valeur de s  appare ils ennem is  retirés  du jeu +  valeur de s  avion alliés  

encore  en jeu

Si le total de  points  de  victoire  de  deux joueurs  ou plus e st le m êm e , le vainq ueur e st celui q ui a de scendu le plus d’appare ils . En cas  de  

nouvelle égalité, le vainq ueur e st celui q ui a constitué une  e scadrille avec le m oins  de  points . S’il y a de  nouveau égalité, lancez un dé à 

s ix face s  pour déterm iner à q ui revient la victoire .

Après  la partie ,  tous  le s  joueurs  récupèrent leurs  avions .



Désengagem ent
Durant votre  tour, vous  pouvez tenter de  q uitter l’aire  de  jeu. Certains  appellent cela un dés engagem ent, le s  vrais  pilote s  utilis ent de s  

term e s  m ois  am icaux.

Après  avoir annoncé q ue  vous  vous  dés engagez, tous  vos  avions  doivent q uitter l’aire  de  jeu. Aucun de  vos  pilote s  ne  peut désorm ais  

effectuer de  tirs . Pour déplacer vos  appare ils, vous  ne  pouvez utilis e r q ue  le s  carte s  de  navigation « Cruis e  » et « Glide  ». Une fois  q ue  

tous  vos  avions  ont q uitté l’aire  de  jeu, la partie  s’ach ève .

Calculez les  points  de  victoire  com m e s i la partie  s’était term inée  norm alem ent.

Utilisation de s personnages Crim son Sk ie s
Les figurine s  d’As  peuvent être  utilisée s  dans  le jeu de  com bat aérien. Un avion piloté 

par un As  n’en devient q ue  plus  dangereux.

Si vous  utilis ez un as , le total de  construction de  ch aq ue  joueur doit être  au m oins  300 

points . Lors q ue  cous  com pos ez votre  e scadrille, ajoutez la valeur de  la figurine  d’As  à 

la valeur de  son avion.

Durant la partie , lais s ez votre  As  en de h ors  de  l’aire  de  jeu. Seules  le s  valeurs  d’attaq ue  et de  de stin du dis q ue  de  com bat sont pris e s  en 

com pte, le s  talents  et capacités  prés ents  sur le dis q ue  de  com bat ne  sont pas  utilisés .

Destin
Votre personnage va pouvoir réalis e r de  grands  exploits .  La valeur de  de stin indiq ue  l’im portance du personnage, jus q u’à q uel point il 

e st ch anceux. Utilis e r son de stin peut sauver la peau de  votre  As , m ais  ce  n’e st jam ais  gratuit.

Le de stin peut être  utilisé de  m anière  offens ive ou défens ive . A la fin d’une action où vous  avez utilis ez votre  de stin, tourner le dis q ue  

de  votre  As  d’un clic dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre .

Pour utilis e r le de stin offens ivem ent, déclarez q ue  vous  utilis ez le de stin avant de  tenter un tir. Ajouter un nom bre  de  dés  d’attaq ue  égal 

à la valeur de  de stin de  l’As .

Par exem ple, Loyle Craw ford tente  un tir sur un appare il avec une  s ilh ouette  de  5. Loyle décide  q u’il e st très  im portant d’endom m ager 

cet avion, il utilis e  donc son de stin. Sa valeur d’artillerie  e st de  3 et sa valeur de  de stin e st de  3, il lance 6 dés  d’attaq ue  et résout les  

touch e s  norm alem ent. Après  avoir effectuer son tir, le dis q ue  de  com bat de  Loyle prend un clic dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre .

Pour utilis e r le de stin défens ivem ent, annoncez q ue  vous  utilis ez le de stin après  q ue  le s  dés  d’attaq ue  visant un de  vos  appare ils aient 

été lancés . La valeur de  de stin de  votre  as  doit être  supérieure  à zéro pour pouvoir l’utilis e r  de  cette  m anière . Le de stin annule alors  

toute s  le s  touch e s  sauf celles  résultants  d’un s ix naturel. Les  dégâts  dus  à un s ix naturel ne  peuvent être  éviter. A la fin de  l’action 

pendant leq uel le de stin a été utilisé, le dis q ue  de  l’As prend un clic.

Par exem ple, L’avion de  « Ch arlie  » Steele a une  s ilh ouette  de  4. Son adversaire  tente  un tir et obtient 4,4,5 et 6, soit un total de  q uatre  

touch e s  ! Plutôt q ue  d’encais s e r ce s  dégâts , Ch arlie  utilis e  sa valeur de  de stin de  2 défens ivem ent pour annuler trois  de  ce s  touch e s , la 

touch e  à 6 ne  pouvant être  annulée . L’avion ne  prend finalem ent q u’un clic de  dom m age . Le dis q ue  de  com bat de  Ch arlie  prend alors  

un clic.

Prouesse  acrobatique s
Un As peut avoir l’opportunité d’accom plir de s  proue s s e s  acrobatiqu e s . Ce s  exploits  peuvent aller du clas s iq ue  (tirer avec un pistolet 

sur une  appare il ennem i) à l’im pensable (sauter sur un avion en vol, puis  éjecter le pilote de  son cock pit).

Après  avoir effectué un m ouvem ent, s i le dernie r m arq ueur de  l’As ch evauch e  le dernie r m arq ueur de  m ouvem ent d’un appare il ennem i 

et q u’il n’y a pas  de  collis ion, l’As peut tenter une  proue s s e .. Lancez deux dés  a s ix face s  et ajoutez la valeur d’attaq ue  de  l’As . 

Com parez le résultat total aux effets  décrits  dans  le tableau ci de s sous .

R esults Effets
2-8

O pportunité m anquée : pas  d’effets .

9 -12

En plein dans la cible : Les  tirs  de  revolver infligent 1 clic de  dom m age à l’appare il ennem i.

13-14

Diversion: La proch aine  carte  de  navigation de  l’appare il ennem i devra être  ch ois ie  au h asard. Vous  pouvez, en 

rem placem ent, appliq uer le s  effets  de  En plein dans  la cible.

15+

M erci pour la Ballade : Si votre  As  a une  valeur d’artillerie  arrière  de  0, ou décide  de  ne  pas  accom plir cet 

exploit, appliq uez le s  effets  de  Divers ion. Sinon, vous  pouvez décider q ue  votre  pilote saute  sur l’appare il ennem i, 

éjecte  le pilote h ors  de  son appare il (valeur d’éjection de  s ix, voir plus  loin) et prend le contrôle de  l’appare il. 

Utilis ez le s  valeurs  inscrite s  sur le dis q ue  de  com bat de  l’avion advers e , votre  As  e st désorm ais  aux com m ande s  

de  cet appare il. Les  appare ils ennem is  pilotés  par un As  ne  peuvent être  affectés  par ce  résultat, appliq uez le s  

effets  de  Divers ion à la place .



R ègles d e  cam pagne
Crim son Sk ie s  peut être  joué en cam pagne, ce  q ui perm et aux pilote s  de  gagner de  

l’expérience  et d’augm enter leur talent. M êm e lors q ue  leur appare il e st détruit, ils  

peuvent tenter de  s’éjecter pour survivre et re -décoller pour une  futur bataille.

Tous  le s  avions  peuvent être  joués  à de s  niveaux d’expérience  différents .

Pour com m encer une  cam pagne, créez une  e scadrille com posée  de  pilote s  au niveau 

rook ie  (débutant).

Gain d’expérience
Au cours  d’une cam pagne, en plus de s  conditions  de  victoire  norm ales , le s  pilote s  gagnent de  l’expérience  grâce  à leurs  acte s  h éroïq ue s  

durant la bataille.

Les  pilote s  rem portent de  l’expérience  en de scendant les  appare ils ennem is , survivant aux collis ions , accom plis sant de s  proue s s e s  

h éroïq ue s  et en s’éjectant avec succès . Gagner de  l’expérience  perm et aux pilote s  d’acq uérir de  nouveaux talents  et de  m e illeurs  

éq uipem ents  pour leurs  avions . Ce s  am éliorations  s e  trouvent sur le dis q ue  de  com bat de s  appare ils .

Pour q u’un pilote atte igne  le niveau suivant, il doit accum uler un nom bre  de  points  d’expérience  égal au m ultiplicateur d’expérience  
du pilote m ultiplié par 100. Un vétéran, par exem ple, a be soin de  400 points  d’expérience  (m ultiplicateur de  4 x 100) pour devenir un 

As . Notez et accum ulez les  points  gagnés  pour ch aq ue  partie  à laq uelle participe  le pilote .

Les  pilote s  récoltent de s  points  dans  le s  conditions  suivante s  : 

- Ch aq ue  avion de scendu par le pilote rapporte  100 points .

- S’éjecter avec succès  rapporte  25 points .

- Re ster sur l’aire  de  jeu jus q u’à la fin de  la partie  et rem porter la victoire  rapporte  25 points .

- Accom plir la proue s s e  h éroïq ue  En plein dans  la cible rapporte  10 points .

- Accom plir la proue s s e  h éroïq ue  Distraction rapporte  15 points .

- Accom plir la proue s s e  h éroïq ue  M erci pou la ballade rapporte  50 points ,  plus  100 points  com m e s i l’appare il avait été de scendu.

Ejection
M êm e s i un avion e st détruit, un pilote peut encore  tenter de  s’éjecter afin de  survivre et continuer la cam pagne .

Lors q u’un appare il e st de scendu lors  d’une partie  en cam pagne, l’im portance de s   dégâts  

infligés  déterm ine  la difficulté de  s’éjecter pour un pilote . Ch aq ue  clic où apparais s ent trois  

im pacts  de  balles  pos sède  aus s i une  valeur d’éjection.

Si trois  im pacts  apparais s ent sur le dis q ue  durant la partie , continuez à appliq uer le s  clics  de  

dégâts  jus q u’à ce  q ue  le s  dégâts  aient été résolus  ou jus q u’à ce  q ue  la ligne de lim ite 
structurelle  noire  apparais s e  sur le dis q ue  de  com bat.

Le pilote de  l’appare il de scendu a une  ch ance de  s’éjecter. Pour cela, lancez deux dés  à s ix 

face s  et com parez le total à la valeur d’éjection du pilote . Si le résultat e st supérieur ou égal à 

la valeur d’éjection, le pilote réus s i à s’éjecter et survire  au com bat. Dans  le cas  contraire , le 

pilote périt aux com m ande s  de  son appare il. Il n’e st plus néce s saire  d’accum uler de s  

points  d’expérience  pour ce  pilote .

Le niveau d’expérience  du pilote affecte  s e s  ch ance s  de  succès  lors  d’une éjection. 

Appliq uez le s  m odificateurs  suivants  au résultat de s  dés  en fonction du niveau du pilote : 

Veteran ou Ace : + 1

Double As  : + 2

Legend : + 3

Acte h éroïques
Vous pouvez ch ois ir de  faire  effectuer un dernie r acte h éroïq ue  à votre  pilote avant q u’il tente  de  s’éjecter. Ce s  tentative s  rendent la 

tentative d’éjection plus difficile, m ais  rapporte  de s  points  d’expérience  en cas  de  succès .

Avant de  faire  le jet de  dés , un pilote peut ch ois ir d’effectuer une  de s  actions  suivante s  : 

`Récupérer un objet : + 1 à la valeur d’éjection, en cas  de  succès  + 25 points  d’expérience

`Récupérer deux objets  : + 2 à la valeur d’éjection en cas  de  succès  + 50 points  d’expérience

`Piloter l’appare il jus q u'à un s ite  de  cras h  sans  danger : + 3 à la valeur d’éjection, en cas  de  succès  + 100 points  d’expérience

Structural Lim it Line = Ligne de lim ite structurelle
Valeur d’éjection

M ultiplicateur d'expérience



Etiquette Crim son Sk ie s
Les jeux de  figurine s  n’ont pas  l’environnem ent re stre int de s  jeux de  plateaux ou de s  jeux de  carte s . Cela e st un bon m oyen d’utilis e r 

son im agination pour développer de s  form ations  et stratégie s  uniq ue s . D’un autre  coté, de s  s ituations  peuvent s e  produire  sans  q u’elles  

soient expliq uée s  dans  le s  règles . Dans  ce  cas , le s  joueurs  peuvent s e  trouver en désaccord sur ce  q ui doit être  fait. Pour éviter ou 

résoudre  ce s  problèm e s , nous  suggérons  le s  attitude s  suivante s .

1. Ne tournez jam ais  le dis q ue  de  com bat ou le cadran de  vite s s e  à m oins  q ue  ce  ne  soit pour régler la vite s s e , prendre  de s  clics  de  

dégâts  ou utilis e r son de stin. Ains i, le s  joueurs  cliq uent uniq uem ent le s  dis q ue s  et cadrans  de  leurs  propre s  figurine s  le nom bre  de  fois  

néce s saire  et dans  la direction appropriée . En d’autre s  term e s , ne  cliq uez pas  pour voir ce  q ui vient après , et ne  touch er pas  aux 

figurine s  de  votre  adversaire , sauf s i ce  dernie r vous  le dem ande .

2. Le m arq ueur de  m ouvem ent d’un avion s e rt à noter l’em placem ent de  ce  dernie r sur l’aire  de  jeu. Vous  allez constam m ent prendre  

vos  figurine s  durant la partie  pour bouger vos  appare ils ou faire  tourner leurs  dis q ue s . Veillez à ne  pas  déplacer le s  m arq ueurs  de  

m ouvem ent lors q ue  vous  retirez ou replacez vos  avions .

3. Lors q ue  vous  envisagez un m ouvem ent, ne  placez pas  de  m arq ueurs  de  m ouvem ent pour déterm iner s i une  m anœ uvre e st pos s ible ou 

pas . Après  tout, le s  vrais  pilote s  doivent prendre  de s  décis ions  rapide s  durant un com bat. Dans  l’e sprit du jeu, e stim ez la m e illeur 

m anœ uvre en vous  aidant uniq uem ent de s  sch ém as  sur le s  carte s  de  navigations .

4. De s  s ituations  q ue  le s  règles  ne  couvrent pas  peuvent exister. Si un tel cas  s e  produit, lancez un dé a s ix face s . Pour un résultat de  1, 

2, ou 3, l’action n’e st pas  autorisée . Pour un résultat de  4, 5, ou 6, l’action e st autorisée .

Glossaire  pour Crim son Sk ie s
Accélérer: augm enter la vite s s e  de  l’appare il en cliq uant le cadran de  vite s s e  dans  le s ens  invers e  de s  aiguilles  d’une m ontre .

Acte h éroïque : dernière  action réalisée  par un pilote avant q ue  son appare il ne  soit détruit.

Avion Actif: un appare il dont la vite s s e  réelle e st égale à la vite s s e  annoncée .

Avion inactif: un appare il dont la vite s s e  réelle n’e st pas  égale a la vite s s e  annoncée .

Agre s s eur: le joueur q ui règle s e s  vite s s e s , place s e s  carte s  de  navigation, et tire  en prem ie r.

Cadran de vite s s e : la m olette rotative placée sur la bas e  de  la figurine .

Carte de navigation: une  carte  m ontrant une  m anœ uvre spécifiq ue  pouvant être  réalisée  par un pilote .

Clic: rotation du dis q ue  de  com bat ou du cadran de  vite s s e  déclench ant un son audible.

Descendu : un condition q ui fait q u’un avion e st élim iné et retiré de  l’aire  de  jeu.

Disqu e de com bat: dis q ue  rotatif sous  la bas e  de  l’unité et contenant différente s  valeurs  de  com bat.

Effet de vite s s e : un m odificateur aux perform ance de  l’appare il du à une  vite s s e  exce s s ive .

Ejection: tentative de  survie  d’un pilote lors q ue  son avion e st détruit au cours  d’une partie  en cam pagne .

Escadrille : un groupe d’appare ils utilisé par un joueur.

Jeu de bas e : le s  douze  carte s  de  navigation néce s saire s  à ch aq ue  joueur et q ui sont deux Cruis e , deux Glide , deux Turn, deux Tigh t 

Turn, un Snap Roll, un Side -Slip, un W ingover, et un H alf Loop

Ligne de lim ite structurelle : ligne  sur le dis q ue  de  com bat indiq uant la capacité de  dom m age m axim um  d’un appare il.

Marqueur de m ouvem ent: un jeton de  form e  octogonale utilisé pour réalis e r le s  m ouvem ents  et indiq uer la pos ition d’un appare il.

Multiplicateur d’expérience : la valeur utilisée  pour déterm iner le total d’expérience  q u’un pilote a be soin pour progre s s e r jus q u’au 

proch ain niveau.

Obstacles : large s  objets  tels q ue  de s  buildings , de s  m ontagne s  ou de s  zeppelins  q ui lim itent le m ouvem ent et le s  com bats  dans  l’aire  de  

jeu.

Pos ition de départ: localisation sur le dis q ue  de  com bat où s e  m ettent le s  appare ils en début de  partie , identifiée  par un triangle vert 

apparais sant entre  le s  valeurs  de  pilotage et d’artillerie  arrière .

Proue s s e  acrobatiqu e : action réalisée  par un As  lors q ue  le m arq ueur de  m ouvem ent de  son appare il ch evauch e  celui d’un appare il 

ennem i.

Ralentir: dim inuer la vite s s e  de  l’appare il en cliq uant le cadran de  vite s s e  dans  le s ens  de s  aiguilles  d’une m ontre .

Six naturel: un résultat de  «6 » sur un dé

Test de pilotage : un jet de  dés  com paré à la valeur de  pilotage pour déterm iner l’éch ec ou le succès  d’une action.

Total de construction: la lim ite  de  point de  valeur d’une e scadrille. Cette lim ite  ne  peux pas  être  dépas sée .

Vite s s e  réelle : la valeur de  vite s s e  d’un appare il utilisée  pour le déplacer durant ce  tour.



Com pétences d e  pilotage
H abileté Naturelle (Optionnel): Une fois  par tour, vous  pouvez relancer un te st de  pilotage raté par ce  pilote . Le résultat de  

s econd lancé doit être  appliq ué.

Manœ uvre s  d’Evas ion (Optionnel): Ajoutez 1 à m a valeur de  s ilh ouette  de  cet appare il lors q u’il e st la cible d’un tir

Tir rapide (Optionnel): Pour ch aq ue  pilote de  votre  e scadron ayant le talent Tir rapide , ajoutez 1 à votre  jet d’initiative

Secoué: Ce pilote ne  peut pas  tirer

Regard m ortel  (Optionnel): Durant le com bat, le pilote bais s e  de  1 la valeur de  s ilh ouette  de  l’avion ciblé

Com m andem ent (Optionnel): Une fois  durant votre  tour, vous  pouvez relancer un de  vos  jets  de  dés  pour n’im porte  le q uel de  

vos  pilote s . Vous  devez appliq uer le nouveau résultat. D’autre s  part, au début de  votre  tour, vous  pouvez sélectionner 1 pilote 

« s ecoué » de  votre  e scadrille et tourner son dis q ue  de  com bat de  deux click s  dans  le s ens  invers e  de s  aiguilles  d’une m ontre .

Equipem ent de  grande  vitesse
Nitro (Optionnel): Cet avion peut faire  une  m anœ uvre q uand sa vite s s e  e st inférieure  au m inim um  re q uis  par la carte  de  

navigation ch ois ie  pour ce  tour. Une fois  q ue  l’avion a term iné sa m anœ uvre, faite s  un te st de  pilotage . En cas  d’éch ec, donnez lui 

un click  de  dom m age .

Com posants Blindés : Ch aq ue  fois  q ue  cet avion e st la cible d’un tir, réduis ez le nom bre  de  touch e  de  un. Le nom bre  de  touch e  ne  

peut être  réduit en de s sous  de  zéro. 

Torpille Aérienne (Optionnel): Cet avion peut tirer une  torpille aérienne  depuis  son arc de  feu avant. Au lieu d’utilis e r sa capacité 

de  canon avant et sa portée  avant pendant le com bat, utilis e r une  capacité de  canon de  6 et une  portée  de  6. Après  avoir résolu le 

tir, faite  un te st de  pilotage . En cas  d’éch ec, donner à cet avion un click  de  dom m age, et vous  devez ch ois ir aléatoirem ent la carte  

de  navigation pour ce  pilote au proch ain tour. 

H arpon Aérien (Optionnel): Cet avion peut tirer un h arpon aérien depuis  son arc de  feu avant. Soustrayez 1 de  sa capacité de  

canon avant pendant le com bat. Si l’un de s  dés  d’attaq ue  touch e , en plus de s  dom m age s  norm aux, la cible doit faire  un te st de  

pilotage en soustrayant 2 au jet de  dé. Si le te st de  pilotage éch oue , ch ois is s ez aléatoirem ent la proch aine  carte  de  navigation du 

pilote visé. 

Blindage additionnel (Optionnel): Ch aq ue  fois  q ue  cet appare il e st la cible d’un tir, retirez 1 à la valeur d’artillerie  de  l’avion 

attaq uant.

H aute Tech nologie : Vous  n’avez pas  à faire  de  te st de  pilotage pour cet avion lors q ue  vous  fre inez ou accélérez de  2 points .

Arm em ent
Roquette Foreu s e   (Optionnel): Enlevez 1 a la valeur d’artillerie  de  cet appare il durant le com bat. Si l’un de s  dés  d’attaq ue s  

touch e , la cible doit faire  un te st de  pilotage en plus de s  dégâts  norm aux. Si le jet e st raté, la cible prends  1 clic de  dom m age 

supplém entaire  et réduit de  1 sa vite s s e .

Balles Perce arm ure  (Optionnel): Lors q ue  cet appare il tir sur un ennem i, vous  pouvez relancer le s  dés  d’attaq ue s  q ui ont ratés  la 

cible. Le nouveau résultat e st appliq ué norm alem ent.

Signaleur-Ch erch eur  (Optionnel): Soustrayez 1 de  la capacité de  canon de  cet avion durant le com bat. Si l’un de s  dés  d’attaq ue s  

touch e , il n’endom m age pas  l’avion ciblé. A la place, soustrayez 1 de  la s ilh ouette  de  l’avion ciblé pour tout le re ste  de  la partie . 

M arq uer l’avion avec un jeton « Beeper-Se e k e r » pour indiq uer la prés ence  du be eper. Un avion ne  peut avoir plus d’un jeton 

Beeper-Se e k e r sur lui. 

Balles Traçante s  (Optionnel): Pendant le com bat, soustrayez 1 de  la capacité de  canon de  cet avion et soustrayez 1 de  la 

s ilh ouette  de  l’avion ciblé.

Roquette s  (Optionnel): Doublez la porté de  canon de  cet avion, ou doublez SA capacité de  canon et ajoutez 1 à la s ilh ouette  de  

l’avion ciblé.

Balles céram iqu e s  ch argée s  au m agnés ium  (Optionnel): Pendant un com bat, vous  pouvez relancer le s  dés  d’attaq ue  q ui ont 

touch és  l’avion ciblé pour avoir une  ch ance d’avoir de s  touch e s  supplém entaire s . Ce s  touch e s  ajoutent leur effets  aux jet de  dé 

d’origine  pour déterm iner le nom bre  total de  touch e s . Les  dés  d’attaq ue s  q ui touch ent ne  peuvent être  relancé q u’une fois .

Effets sur la vitesse  m axim um
Effort M ineur de M oteur: Avant de  bouger cet avion, effectuez un te st de  pilotage avec un bonus  de  + 2. En cas  d’éch ec, réduis ez 

sa vite s s e  réelle de  1.



Effort M odéré de M oteur: Avant de  bouger cet avion, effectuez un te st de  pilotage . En cas  d’éch ec, réduis ez sa vite s s e  réelle de  

1, et donnez lui 1 clic de  dom m age .

Effort M ajeur de M oteur: Avant de  bouger cet avion, effectuez un te st de  pilotage avec un m alus de  -2. En cas  d’éch ec, réduis ez 

sa vite s s e  réelle de  2, et donnez lui 1 clic de  dom m age .

Décroch age : Avant de  bouger cet appare il, effectuez un te st de  pilotage . En cas  d’éch ec, réduis ez sa vite s s e  réelle jus q u’à la 

vite s s e  m inim um  sur le cadran de  vite s s e  (une  ligne rouge doit apparaître  sur la gauch e), et donnez lui 1 clic de  dom m age .

Effets sur l'arm em ent
Surch auffe M ineur: Avant d’effectuer un tir avec cet appare il, faite s  un te st de  pilotage avec un bonus  de  + 2. En cas  d’éch ec, 

augm entez la valeur de  s ilh ouette  de  la cible de  1.

Surch auffe M odéré: Avant d’effectuer un tir avec cet appare il, faite s  un te st de  pilotage . En cas  d’éch ec, augm entez la valeur de  

s ilh ouette  de  la cible de  1, et enlevez 1 à la valeur d’artillerie  de  votre  appare il.

Surch auffe M ajeur: Avant d’effectuer un tir avec cet appare il, faite s  un te st de  pilotage avec un m alus de  -2. En cas  d’éch ec, 

augm entez la valeur de  s ilh ouette  de  la cible de  1, et enlevez 1 à la valeur d’artillerie  de  votre  appare il.

Arm e enrayée : Avant d’effectuer un tir avec cet appare il, faite s  un te st de  pilotage . An cas  d’éch ec, L’arm e  s’e st enraillée, le 

pilote ne  peut plus l’utilis e r durant ce  tour. Vous  ne  pouvez pas  tenter un autre  tir en rem placem ent de  celui-ci.
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