Campagne - Ciel de Flandres

Mise a jour 01/03/2011 - zenadius@hotmail.fr

Ces régles de campagnes sont utilisées dans ke dadia campagne avec le jeu Wings of war ©.

Elles n'ont en aucun cas un caractere officieheesont pas destinées a supplanter les reglesudu je
Wings of War ©, mais simplement a les complétetesuagrémenter ou les adapter.

Les regles « Ciel de Flandres » utilisent les megiicielles du jeu Wings of War © sauf celles que
les Préfous Volants ont modifiées. Ces dernierestinégalement adaptées pour la campagne. Les
précisions sur un point de regle sont incluses,asence d'indication, celles des Préfous Volants
seront appliquées, sinon ce sont les régles dféisiqui s’appliquent en cas de doute.
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1l - Cadre :

La campagne débute au mois de juillet 1917 danilale Flandres. Il y a deux camps : I'Alliance et
I'Empire. Le choix du camp est définitif pour lestant de la campagne.

Chaque joueur incarne le commandant d’escadrillenel’ nationalité de son choix (1). Les
commandants d’escadrilles gerent la carriere dws lgilotes et de leurs avions ainsi que I'équipemen

Le nombre et le type d’avions ne sont pas limitBsnfais, pour une jouabilité et garder un certain
rythme (idée : 'utilisation d’un sablier de 3 miea pour programmer les ordres), il est conseéléal
pas dépasser 4 avions identiques et/ou 2 typesod@adifférents (ex. 2 chasseurs et 2 biplaces (2))
I'idéal est deux appareils par joueurs, les autstants au sol.

Ne pas oublier, au début tout va bien. Au fur etelsure que la partie avance, la gestion se conepliqu
et le « stress » engendre des erreurs de jeu galipént le bon déroulement du scénario. Il fawt qu
cela reste un amusement.

Le joueur a la possibilité de confier un ou plusseavions a un autre joueur mais ce sera lui g ge
ses avions (Cocarde, PVP, PVE, etc.).

(1) En respectant les limites historiques.
(2) Attention, certains avions, bien ayant la méamppellation, ont des caractéristiques différentes
(Roland C Il et le Roland C lla)

auxquelles nous avons réintroduit des points diesegfficielles et aussi nos propres modifications.
Méfiez-vous, ces modifications peuvent changeetessles régles habituelles.

Pour un aspect visuel plus agréable et éviter ¢e emtre les figurines d’avions, nous avons dolélé
nombre de picots. Un picot dans les regles esésepté par deux picots sur la table de jeu.

Une partie de Wings of War © se déroule grace daquencage du jeu par "tour". Chaque tour est
divisé en 3 phases. Chaque appareil dispose derspre deck de déplacement indiqué par la lettre en



Y

bleu, d'un type de dommage qu'il inflige a ses eshmes en rouge, et d'un nombre de point de
structure en vert.

IV - Le tour de jeu :

Un tour de jeu comporte deux parties: La progratitnades manceuvres et l'exécution des
manceuvres.

a) La programmation des manosuvres :

Le joueur dispose d'un paquet de cartes de manee(deek) associé a l'appareil qu'il a choisi de
jouer. Chaque appareil dispose de son propre dedelei-ci ne peut étre modifié ! (sauf dans
I'hypothése d'un accord entre joueurs). Le joudwisit alors les trois manceuvres que son appareil
effectuera lors de la seconde partie du tour etiggosent face cachée sur son tableau de bord. Il
n'existe qu'un seul impératif : On ne peut pas @OEIer deux manceuvres consécutives portant un
losange sauf exceptions expresses ! Certaines maggenéclament un séquencage particulier. Ces
manaeuvres sont exposeées plus(page 12)

b) Exécution des manoeuvres :

L'exécution des manceuvres représente une phasa geyr chaque carte jouée :

1- Pour chaque manceuvre, le joueur dévoile la gadgrammeée, la place devant son appareil, en
veillant & ce que la base de la ligne (bleue ogepueprésentée sur la carte soit placée en aligmem
avec le repére noir situé en haut du socle de dfalp Puis on déplace l'appareil de maniére a
superposer les fleches noires représentées samtéamanceuvre et le socle de I'appareil.

2- Aprés chaque déplacement, le joueur ajuste Iitude (voir : Régles sur l'altitudeage 4)

3- Le joueur peut enfin effectuer un tir, s'il eatposition de tir. La position de tir dépend dadle de
tir de son appareil et de la distance calculégidella réglette de tir (voir : Régles sur leptige 2)

On recommence la séquence pour les trois cartgggononées. Puis on passe au tour suivant et on
recommence une nouvelle programmation.

Attention : La derniere carte jouée peut influencer la preengarte programmeée au prochain tour. En
effet, si la derniére carte du tour T porte un thggg la premiére de T+1 ne doit pas en porterl& Si
derniére carte est la "carte immelmann"”, la preeniier tour suivant doit impérativement étre unedign
droite ! Une manceuvre complexe telle que I'I'mmelman le split-S doit respecter une séquence
particuliere (Voir les Manceuvres Complexpsage 1). Celle-ci peut étre effectuée sur deux tours de
jeu. Mais la séquence doit impérativement étrequuée.

que la moitié des dégats 0 hors ceux avec un degatal.
Optionnel : Les cartes explosion peuvent étre méthtites dans les paquets A et B uniquement pour la
DCA ; pour les autres tirs, ces cartes sont igreéeemises dans les paquets.

a) Le tir:

Si un appareil est en position de tirer sur un ehiee, et que le joueur décide de faire feu, lejo
cible pioche des cartes dégats en conséquencgpeaée dégats et le nombre de cartes dépendent des
éléments suivants :

Les appareils disposent d'une ou deux mitrailleuSiesn appareil fait feu avec deux mitrailleudes,
dégats subits par la cible sont de Type A
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. Si une seule mitrailleuse fait feu, les dégats de Type B
. Un deck de dégats correspond a chacun de cesdgpdégats.

On calcule la distance de tir grace a la réglegtéirdL'une des extrémités de la réglette estéaacla
base des picots d'altitude sur le support de l'egpgui tire. Si la réglette touche le support de
l'appareil ciblé tout en restant dans l'arc deltirtireur, la cible est a portée de tir. La fené&keetir,
ainsi délimitée, ne doit pas étre obstruée parppamil tiers, & une altitude égale a celle dwti

de sa cible, ni a une altitude intermédiaire elgsedeux appareils impliqués. A courte portée si la
premiere moitié de la réglette touche le supportadeble. A longue portée si on utilise la seconde
moitié de la réglette. Un niveau d'altitude deéigince entre les deux appareils est considéré comme
une demi-réglette. Donc pour toucher un apparpila ou moins un niveau d'altitude de son propre
appareil, on n'utilise gu'une demi-réglette dertais la cible est considérée comme a longue portée.
De plus, si les appareils ont deux (ou plus) nixedlaltitude de différence, ils ne peuvent pasrse t
dessus.

Le joueur ciblé pioche deux cartes de dégats siappareil est a courte portée et une seule s'a est
longue portée.

Si le nombre de dégats subit par un appareil edtatigsupérieur aux points de structure de I'afipare
(chiffre indiqué en vert sur la carte de l'apparédvion est abattu et éliminé de la partie earsoSi
l'appareil fuit, ou quitte la zone de combat apaesir subit plusieurs tirs, il est considéré comme
vaincu.

En cas de tirs simultanés entre deux (ou plusieapggreils la premiere carte de dégats piochée
revient a I'appareil dont la lettre de manceuvreapproche le plus de la lettre Z. On alterne eadait
distribution entre les appareils en remontanthahet.

b) Les dégats spéciaux :

Lorsque la cible d'un tir recoit des dommages ilitggre sujet a des difficultés supplémentaires
représentées par les dégats spéciaux. Le jouelegaubit doit les intégrer dans les contraintas p
la durée indiquée et se montrebon joueur >du fait du secret tenu autour de ces dégats.

Variante optionnelle (1) : Lors d'une méme phas@nsavion ou pilote subit deux dégats spéciaux
identiques suite a un tir (avion, tranchée, Mt AXCA, etc.), on applique la régle des dégats spgciau
doublés.

(1) Variante non utilisée dans la campagne Cielldadfes.

autres participants que son avion crache de laduetél pose 3 pions “fumée” dans la case “dégats”
de son plateau afin de s’en souvenir. Le joueuautsera un pion a la fin de chaque tour. L’avion ne
peut pas faire de “poursuite "ni de tir visé pairéste du tour, ni lors des deux tours suivansy(j'a

ce qu'il retire les pions “fumée”). Par contrepdut étre poursuivi.

tenu secret. L'avion ne peut plus faire de manceugre la gauche (ou droite) pour le tour suivant
(manceuvre avec une petite fleche pointant veradalge ou droite dans le coin inférieur gauche de la
carte). Les manceuvres restant a effectuer poaucesont tout de méme exécutées.

L'avion ne peut plus tirer avec ses mitrailleuspséa avoir exécuté un piqué, un décrochage, un
Immelmann, un split-S ou une montée. De plus let@ih’a pas le droit de faire feu pendant les guatr
prochaines manceuvres. De plus, le pilote met uneoeunare supplémentaire pour désenrayer ses
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mitrailleuses. Il place donc 4 pions "enrayementiau de 3 chaque fois que ses mitrailleuses sont
enrayées. Quand un avion prend un second dégate'dilessé”, dans le cadre de la campagne, le
pilote n’est plus tuénais est considéré comme sérieusement blessé oirgs gde dégats indiqués sur
la carte sont les points de blessures que supilote.

blessé il ne peut plus faire de manceuvres complaugfda Perte d'altitude et la plongée forcénell
peut plus combattre mais peut encore piloter. ueyo a la possibilité de le faire sortir de la zoee
combat.

secret. L’avion doit jouer au moins une manceuvrdéochage (fleche bleue courte avec losange) a
chaque tour jusgu’a la fin de la partie.

Optionnel : Un appareil avec un moteur touché ne pkis prendre de niveau d'altitude et faire des
manceuvres complexes.

essayer de poser I'avion au tour suivant (il essiiré comme mis en fuite et rapporte 1 PVP sinon
est s’écrase et est considéré comme avion abattocéide).

"Flammes" : Le symbole signifie que I'avion a pris feu. Pretiers pions “flammes” et mettez-les
dans la case “dégats” du plateau. Chaque tour,t al@améveéler la premiére manceuvre du tour, le
joueur défausse un pion “ flammes” et pioche urtecdégat du paquet A, mais on ne prend en
compte que les points de dégats, on ignore tousuiges dégats spéciaux. De plus, I'avion crache de

la fumée. Le joueur doit annoncer que son aviores$eu.

dégats A et B, ainsi que la moitié des dégats 8 dégat spécial.

Variante optionnelle : Les cartes explosion peuvént réintroduites dans les paquets uniquement
pour la DCA, pour les autres tirs les cartes sgmbiiées et remises dans les paquets.

Variante optionnelle : Au tirage de la carte « espn », 'avion n'explose plus mais le joueur tire
trois cartes au lieu de deux cartes dégats.

c) La visée ou Tir consécutif :

Si un appareil tire plusieurs fois de suite sumi&me appareil avec le méme arc de tir, les dégats
infligés, a partir de la deuxiéme phase de tir éonve, sont augmentés de "+1" (sauf les cartes 0)
Un emplacement "Dégats +1" est réservé a cet glfifele tableau de bord de I'appareil. Si le tireur
lui-méme subit au moins un point de dégat lorsedmanceuvre ou qu'il est lui-méme prit pour cible,

il ne peut pas bénéficier de cet avantage pouialaoauvre suivante.

d) Appareils biplaces :

Les appareils Biplaces ont souvent un arc detigra en plus ou en remplacement de l'arc avast. Le
regles de tir sont les mémes que pour les arcg deant. Les appareils possédant deux arcs de tir
gerent les arcs indépendamment, ce qui signifiel'gppareil peut tirer sur deux cibles (une cikde p
arc), que l'enrayement n'affecte que la (les) éwese(s) de l'arc qui tire, etc. En revanche. La
mitrailleuse arriere étant mobile, elle possédangie mort ! L'angle délimité par le centre etdesix
angles arriére du support, & une demi-régletteistartte, est la zone d'angle mort de l'appardd si
cible est a la méme altitude ou a une altitudeiedée.

Le Roland CII utilisé par les Empires Centraux pogsune mitrailleuse arriere capable de pivoter a
360°. Si cet appareil fait feu sur une cible a altiéude supérieure, il peut tirer & 360°. L'arctidest
I'angle mort ne sont alors utilisés que pour lgsaegils a altitude égale ou inférieure.



VI - Altitude

Les régles de gestion de l'altitude de Wings of \Warmmettent de rendre, au mieux, la réalité du
combat en 3 dimensions. L'altitude de chaque ajppgetandiqué par deux unités : le niveau d'atiu
(un niveau = un picot) et les pions "montée”. Aiokaque appareil posséde une altitude maximale
(plafond voir annexe n°l) correspondant au nomhgeniddeaux d'altitude maximum qu'il puisse
atteindre et une valeur de montée (vitesse d'aseeumsir annexe n°l) indiquant le nombre de pions
"montée” nécessaires pour passer d'un niveaututdtia un autre. Le tableau ci-joint indique ces
valeurs pour chaque appareil présent dans le pprémier picot d'altitude est considéré commetétan
le niveau 0.

a) Gain d'altitude :

Un appareil prend de l'altitude grace aux cartesntée". Une fois par tour, l'appareil peut gagner 1
pion "montée" aprés cette manceuvre. Certaines mamsetomplexes permettent aussi de gagner des
pions montées (voir : manceuvres complexes) maie#t pas permis de gagner 2 pions "montée"
durant un seul et méme tour de jeu. Lorsque I'aiipgagne un nombre de pions "montée” égal a sa
valeur de montée, il gagne un niveau d'altitude fioot) et enléve tous les pions "montée”
emmagasinés. En jeu, l'altitude maximale est len&é3 niveaux (soit 4 picots). Mais il est possible
d'augmenter ce plafond jusqu'a la valeur réellehdejue appareil indiquée dans le tableau en utilisa
les regles de plafond. (Voir plus bas)

La carte « montée »



b) Perte d'altitude :

La perte d'altitude se fait grace a la carte "pém'igLorsque celle-ci est jouée, I'appareil perdvéau
d'altitude ainsi que tous ses pions "montée". gaibolise la prise de vitesse importante de |'apbar
lors de la manceuvre et la propension de ces machipauer facilement du nez. Si I'appareil entame
cette manceuvre au niveau d'altitude 1, il gardedeuméme un pion monté a la fin de celle-ci. 1l es
considéré comme volant en rase-mottes. Certainesemares permettent de perdre 1 pion "montée"
ou plus d'un niveau d'altitude (voir : manceuvresmexespage 12

S
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La Carte « plongée »

a) Chevauchement :

Si a la fin d'une phase de déplacement, les sdelekeux (ou plusieurs) appareils se chevauchent, on
remplace les figurines par leurs cartes respecthes appareils qui se chevauchent ne peuventepas s
tirer dessus. En revanche, ils peuvent, s'ils poéitisément a la méme altitude (méme nombre de
niveau et de pions) entrer en collision (Voir Régle Collisionpage 9.

b) L'erreur de manceuvre :

Si un joueur programme une manceuvre erronée, codeue cartes avec losange a la suite, on
considéere que l'appareil est détruit. Mais, pounplacer cette punition trop séveére, il est possible
aussi de lui infliger simplement des cartes dégssmanceuvre est effectuée comme elle a été
programmée mais, a l'issue de la manceuvre errtn@mjeur pioche deux cartes dégats de Type A.
Les dégats spéciaux sont appliqués et le pilotgonera pas tirer. Ceci symbolise les efforts cotisen
par la structure de l'appareil.

c) Sortie de l'aire de jeu :

Un appareil qui sort de l'aire de jeu est élimiBén appareil n'est pas détruit mais est considéré
comme en fuite. Il est toute fois possible de pétn@meu joueur de revenir en jeu, si la sortiedest &

une simple erreur. On utilise alors la régle suiearLe tour suivant la sortie de l'aire de jeupleeur
impliqgué pioche deux cartes dégats de Type A. légsts spéciaux sont appliqués. Le joueur doit
attendre la fin compléete de ce tour pour remettreappareil a I'endroit de sa sortie (dans la jposit
inverse, bien entendu) et reprend le jeu normalésaetour suivant.

Un avion qui sort de I'aire de jeu avec un déganfihes continu & subir les dégats pour chaque tour
que dure la partie. S'il sort au dernier tour,ubg un tour de dégat. S'il est détruit, il comptEmme
avion en fuite (si poursuivi par un adversaire 1PRMI sans étre poursuivi 1 PVE). Il ne compte pas
comme avion abattu et ne fait pas gagner de peintadoire cocarde.

d) La poursuite :

Si, a la fin de la troisieme manceuvre ou au délbut mouveau tour de jeu, un appareil peut, grdee a
réglette relier le c6té avant de son support aé afiiére du support de sa cible, sans que cehe-ci
traverse aucun support (ni ceux des deux appangilsqués, ni le support d'un autre appareil) &t s'
se trouve au méme niveau d'altitude ou a un niaadessus de son adversaire, cet appareil est en
position de poursuite et peut deviner plus facileines mouvements de sa cible. A la fin de la phase
de programmation, le poursuivi doit montrer la piemen carte de sa programmation. Le poursuivant
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peut alors, s'il est en mesure de le faire, repragrer son tour de jeu en utilisant uniguementrtas t
cartes qu'il a déja posées. Si le poursuivant d sub moins un point de dégat a la troisieme
manaceuvre, il ne peut pas bénéficier de cet avantage

e) Le Bombardement :

Le joueur qui bombarde annonce le largage de &) tgmanbe(s) avant de jouer sa manceuvre. On
résout le bombardement aprés la manoeuvre mais laviami_'appareil doit se trouver au minimum au
niveau 1 d'altitude sous peine d'exploser avemsab ! La carte de la bombe doit recouvrir le point
rouge de la cible pour la détruire. A défaut umepassage sera nécessaire...

1) Si l'avion est au niveau d'altitude 1 (deux Eto Si la derniere manceuvre de l'avion est un
décrochage, On place une manceuvre décrochage davéom et la bombe est déplacée selon cette
carte de décrochage. Si c'est une autre manceuwgliea une ligne droite. La bombe touche le sol
apres le déplacement selon la carte jouée.

2) Si l'avion est au dela de l'altitude @n place des marqueurs bombes sur la carte borisieeem jeu
apres la manceuvre de l'avion. Altitude 2 ou 3 :drdveur. Altitude 4 a 6 : 2 Marqueurs, 7 a 10 : 3
Marqueurs, au dela de 10 : 4 marqueurs. Le nhombrsnarqueurs définit le nombre de manceuvre
(ligne droite ou décrochage) supplémentaires, ségesavant I'impact.

f) Photographie :

Pour photographier une cible & partir d'un biplalciut impérativement se trouver au maximum au
niveau 2 d'altitude et recouvrir le point rougecautre de la carte de la cible aprés une manceevre d
décrochage (courte fleche bleue). Si I'observagstublessé ou tué, il n'est plus possible d'eféeade
photographie.

) Reconnaissance :

Pour faire une simple reconnaissance d'une cislgffit de passer & une demi-réglette maximum de la
cible a une altitude de 2 ou a une réglette maxirdana cible a une altitude inférieure.

h) Les défenses terrestres :

Les défenses au sol sont gérées comme des aviorbifas au niveau d'altitude O.

Les tranchéesElles effectuent des tirs d'infanterie, aprés ckaganoceuvre. Les joueurs qui subissent
des dommages piochent une carte de dégats typeila gpient & longue ou courte portée. Mais on
n'applique que les dégats spécidure tranchée posséde 5 points de structures. gllegsdétruites si
elles encaissent 5 points de dégéats ou une cgtesen.

Les CAA :Les Mitrailleuses Anti-aériens effectuent un tiartllerie aprés chague manceuvre géré

exactement comme pour un avion. lls effectuentialess tirs d'infanterie, aprés chaque manceuvre.
Elles possédent 5 points de structures et sontit¥si elles encaissent 5 points de dégéats ou une
explosion mais sont mises hors service par un dgggtial autre qu’'enrayement. En revanche, tant
gu'elles ne sont pas détruites, elles continuertire d'infanterie jusqu'a destruction.

Les DCA :Les batteries Anti-aériennes sont particulierentastructrices. Elles sont gérées par I'un
des joueurs de I'équipe qui les possede. Il faubuncomplet de jeu pour les armer. On pose denc |
pion "DCA" rayeé sur la carte de DCA durant le tderrechargement. Le tour suivant le pion DCA est
actif. Une fois les manceuvres des appareils prageses, l'artilleur DCA place ses pions DCA selon
les regles d'altitude suivantes :

minimum a une demi réglette.
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Le projectile explose a la phase de tir de la 2émaceuvre du tour. Si un appareil se trouve sur le
pion DCA, a la méme altitude (quelque soit le ncentbe pions montées) il subit une carte dégat de
type C. S'il se trouve a une demi réglette du péola, méme altitude (quelgue soit le nombre degion
montées) il subit une carte dégat de type A.

Le tir peut étre retardé d'une phase (et donc egpla la phase trois) si le pion n'est pas bougé. E
revanche, il faut attendre le début du tour suignartilleur souhaite déplacer le pion. Il pelbrs
étre déplacé d'une réglette maximum tout en coastites distances dues a l'altitude, et d'un niveau
d'altitude (supérieur ou inférieur). Le tir aurauia la phase deux du méme tour.

i) Les Ballons :

Les ballons sont des proies faciles et priséedgsapilotes de combat. Mais s'ils sont relativement
résistants, ils sont aussi particulierement vulblésaaux armes adéquates. Les regles de tir sur un
ballon sont les mémes que pour les avions. Il ng pevoir de tir si I'avion chevauche la carte du
ballon, ou s'il la survole, sauf sur un tir en @qu

Les ballons ne sont affectés que par les dégatsaspé 'flammes” et "explosion”. Tout autre dégat
spécial est sans effet. En revanche, le dégat filest est permanent et cumulatif. Donc si le ballon
subit deux dégats "flammes" il prendra deux catesiégats A au début de chaque tour et jusqu'a
destruction !

Si un ballon explose du fait des flammes en artivia® point de structure, ou grace a une carte
explosion, tout appareil a la méme altitude, chelant la carte du ballon recevra un dégat de type C
S'il est situé a une demi réglette, il recoit ugatéde type A. Dans les deux cas les dégats spéciau
sont appliqués. Mais si le ballon est détruit séime enflammé, il n'explose pas et est simplement
retiré du jeu.

Les ballons sont aussi affectés par les réglesliision, mais celles-ci sont légerement différente
En effet, lorsqu'un appareil chevauche la cartéallon et que les deux sont & la méme altitude sans
pion "montée”, ou que les deux sont a la mémeuddtiavec des pions "montée" (quel qu'en soit leur
nombre) il y a collision. Les deux subissent urtecde dégats C.

Les ballons ont aussi des particularités spécifique induisent les régles suivantes :

1) Un avion ne peut pas passer entierement sobsllon, a cause des cébles qui le retiennent au sol
Dong, si a la fin d'une manceuvre, une carte olesdlavion chevauche entierement ou presque celle
du ballon tandis que l'avion se trouve a une aiétinférieure, l'avion subit des dégats de coltig®
cartes de type A) mais pas le ballon.

2) Si les ballons sont en formation de protectiotoar d'une zone ou en barrage entre deux zones, il
est impossible de passer entre, sous ou au trdears barrage. Des filets de cables d'acier snduge
entre les ballons pour interdire tout franchissem®n considére donc que ces filets sont tendug ent
les ballons d'un bord a I'autre de I'air de jellg\aant et/ou a l'arriére des ballons si c'estamage, ou
bien entourent la partie extérieure de la zone éerpar les ballons en cas de protection d'une Hone.
est impossible de chevaucher cette ligne a urtedstiégale ou inférieure au plus bas des deuxrsallo
encadrant le filet en question. Si un avion pass&avers de ces filets (si plus d'un tiers dedidec
passe le filet) il est détruit. S'il ne fait qus lehevaucher en partie (moins d'un tiers de lacadur

une seule manceuvre, il subit une collision (2 sadetype A). Si a la manceuvre suivante, l'avion es
toujours en contact avec le filet, il est détruia seule possibilité de passage est une altitude
supérieure a celle des ballons.
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3) Si un ballon est en flamme, ou si le camp geiidesséde le décide, les ballons sont ramenéd,au so
au rythme d'un pion "montée" par tour et posse8gubns "montée"” par niveau d'altitude. En général,

les ballons commencent le plus souvent a une a@dtile 3. Si un ballon est ramené avant d'étre
entierement détruit, il ne compte pas pour uneiretpour le pilote qui lui a tiré dessus. Maipdlut

tout de méme rapporter des points de victoire dssiom a I'escadrille du pilote.

i) Les Roquettes Le Prieur

Pour détruire les ballons, mieux vaut une armeca&f®... Les roquettes, ancétres du missile
aujourd'hui utilisé par les pilotes, sont sans ddatme la plus adéquate pour attaquer un ballais
malheureusement la fiabilit¢ d'un tel engin laisseore a désirer. De plus, leur utilisation est
relativement contraignante. Un appareil ne pousaiporter que 2 lots de 3 roquettes sur les haubans
extérieurs de son biplan, mais le pilote pouvadrtchaque lot individuellement ou les deux en méme
temps. En revanche, il ne pouvait pas tirer a taailleuse durant le tir des roquettes.

Pour pouvoir effectuer un tir de roquette il faotpérativement que celui-ci intervienne sur deux
manaeuvres consécutives tout en remplissant lesticosdsuivantes :

1) Chacune des deux manceuvres du tir doit étreratipément soit : une ligne droite, une plongée,
un décrochage. (La régle concernant les manceuveed@sange s'applique bien entendu !)

2) A lissue des deux manceuvres, I'appareil doit @t position légal de tir (distance et condiiiten
tir) et se trouver au minimum a la méme altitude tgpiballon ou au niveau d'altitude supérieur. La
carte ou support de l'avion effectuant le tir esbasée a chevaucher la carte du ballon a l'issula
seconde manceuvre (attention tout de méme auxicndl)s

3) L'appareil effectuant le tir ne doit en aucuis sabir un dégat spécial durant les deux phasés du
de roquettes et aucun appareil ne doit se trouvelagrajectoire des roquettes a la fin de la sdeo
manaeuvre.

4) Si le tir est effectué dans les régles, le Ipabo la cible subit une carte de dégats D par dot d
roquettes tiré.

Quel sgles facultati les missios :

Voici quelques régles annexes recompilées pourlus grand plaisir du jeu et/ou une plus grande
prise en compte des réalités du combat aérien.

a) Décollage et Atterrissage

Le joueur doit se trouver au niveau d'altitude @watir un seul pion d'altitude. Il doit se trouface a

la piste d'atterrissage et programmer une manoauvigne droite (il est toujours en val), puis une

autre ligne droite (I'avion est au sol), puis ucrdéhage. Le joueur n'est pas tenu de jouer ces tro

cartes consécutives dans le méme tour, mais apréécrochage, l'avion reste immobile, les cartes
programmeées ne sont pas jouées. Un joueur peudetétatterrir sur une autre surface de jeu que la
piste d'atterrissage. Dans ce cas, l'avion encd@secartes dégats de type B.

L'avion doit démarrer avec le point rouge a lirtér du champ d'atterrissage. Le joueur doit
programmer un décrochage, puis une ligne droitestitoujours au sol), puis une autre ligne drglite
est maintenant en vol). A ce point, le joueur geuer nimporte quelle manceuvre. Il se trouve au
niveau 0 d'altitude et possede un seul pion didkit

Si le joueur veut décoller a la 2eme ou 3éme phaisgpue une ou deux cartes vierges avant le
décrochage. Si le joueur a le point rouge a liatg&rdu champ d'atterrissage et qu'il prétend dgrcol
sans le faire (le moteur est en marche et prétalldé), I'avion ne peut pas bouger ou tourner paur
tour. Si l'avion décolle d'une surface autre qujpiste, il encaisse deux cartes de dégats de type B
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b) Munitions

Au début du jeu, chaque joueur prend 6 a 10 cdégats, au hasard, parmi les cartes 1, 2 et 3 et le
place face cachée sur son plateau sans les reghedegste des cartes forme le "paquet commun".
Quand un avion tire, la cible prend une carte dyuptisur le plateau de l'avion qui tire. S'il yeux

(ou plus) cartes a piocher (courte distance), emgbta seconde (et autres) carte au paquet commun.
Quand un avion n'a plus de cartes sur son plaileda, plus de munitions et ne peut plus tirer. Qla

un avion est abattu, on prend ses cartes inutli§éss les cartes dégats qu'il a recues) et andesu

bas du paquet commun. Un avion peut toujours refiséirer méme s'il a une cible en vue. Une autre
variante consiste a utiliser un D10 pour comptsaéilies tirs.

c) Collision

Lorsque des appareils sont au méme niveau d'@titigposséde le méme nombre de pions d'altitude,
ils peuvent entrer en collision. Si, lors des mavras) les socles (ou cartes) de ces appareiléqalli
ennemis) se chevauchent, il y a risque de collidi@s joueurs impliqués prennent chacun dans leur
paquet de manceuvres une carte virage a gauchevetiga a droite. Un autre joueur pioche alors au
hasard une de ces deux cartes a chacun des ifgtigués et les révéle. Si elles vont dans la méme
direction, il y a collision. Sinon, on poursuit nalement le tour. S'il y a collision, chaque apjpare
encaisse 2 dégats de type A. On ne prendra pasmapte les dégats spéciaux sauf la carte pilote
blessé.

d) Enrayement

Les appareils possédant des mitrailleuses de typat/Aen réalité deux mitrailleuses couplées, mais
celles-ci sont indépendantes l'une de l'autre.aScible d'un tir pioche une carte dégéats avec
enrayement rouge les deux mitrailleuses s'enray@rtenrayement est vert, une seule mitrailleuse
s'enraye. Si la cible pioche deux enrayements ,vextsdeux mitrailleuses s’enrayent. Lorsque les
deux mitrailleuses sont enrayées on applique lgiesenormales d'enrayement. En revanche, si une
seule mitrailleuse est enrayée, le joueur doitsthentre tirer avec la seconde mitrailleuse (ilige
alors des dégats de type B) ou désenrayer la preiiliéetire alors un jeton d'enrayement...).

e) Plafond maximum et Couverture nuageuse :

Le plafond maximum de vol des appareils peut éitiséia sa valeur réelle. Pour cela, on redéfmit
valeur du plancher. En temps normal, la valeur ldimgher est de O et est représenté par le sol. La
valeur du plafond est, dans ce cas, fixé a 3 fssitpports ou picot d'altitude de différence, kengier
support représentant toujours le planché). Maiksiappareils volent a une altitude de 2 ou 3 et
souhaitent s'élever plus haut, on peut redéfindldmcher a une altitude de 2 et donc le plafondex
altitude de 5. On utilise un marqueur (comme undd6D10) pour symboliser ce changement de
plancher. Les joueurs doivent se mettre d'accordisMant qu'il n'y a pas plus de 2 niveaux de
différence avec l'appareil volant le plus baspleeur dont I'appareil vole le plus haut peut impase
changement.

Les joueurs peuvent aussi se mettre d'accord suzame de couverture nuageuse. Celle ci est fixée a
un niveau d'altitude situé juste au dessus du pihtte jeux. Lorsqu'un appareil se trouve dans cette
zone de couverture, on laisse son support a I'énoluoil est entré dans la couverture et le joueur
programme chaque tour de jeux normalement, maimweuvres sont notées sur une feuille a part
au lieu d'étre jouées. De plus le joueur se trougtans les nuages n'a des lors, plus le droitghkerder

le plateau de jeu pour programmer (il doit navigudéaveuglette !) ou on utilise les régles deggesa
page 22 L'appareil ne participe évidemment pas aux phdeds, ni aux collisions. Lorsque le joueur
programme un split-S ou une plongée qui le faitisde sa couverture, il revient en jeu a ce tour.
Toutes les manceuvres programmeées pour les toucgdendts sont jouées avant de dévoiler la
premiere manceuvre du tour actuel, puis on jouedertormalement.

Lors d'une poursuite, si I'un des appareils paass th couverture nuageuse, le poursuivant perd les
éventuels bonus de visée et l'avantage de la ptirsu
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Les reliefs du terrain peuvent aussi modifier Enpher de jeu mais pas le plafond. (Voir : "Gestlan
relief" dans la section "missions")

Tableau de plancher et du plafond :

Plancher Plafond| Couverture nuageuse
0 3 4

2 5 6

4 7 8

7 10 11

10 13 14

f) Dommages et explosions

Pour cette campagne, il a été décidé de suppriesecdrtes explosion des decks de dégats A et B,
ainsi que la moitié des dégats 0 sans dégat spécial

Optionnel : Les cartes explosion peuvent étre néihilites dans les paquets uniqguement pour la DCA,
pour les autres tirs les cartes sont ignoréesmses dans les paquets.

Si un appareil explose en cours de partie, tougppareils situés a une demi réglette ou moinsi et a
méme niveau d'altitude de I'explosion subissentcane dégats de type A.

g) Dommages et Altitude.

La gestion de l'altitude et des tirs implique dega modifications des conditions de tir, voici don
quelques régles qui permettent de rendre le jeurglaliste.

L'une des techniques les plus efficaces du condridraest l'attaque en piqué sur un adversaire. Les
pilotes utilisent l'altitude comme un avantage aarsur I'ennemi car il présente deux avantages : |
vitesse et la surprise !

Lorsqu'un appareil effectue un tir a la fin d'udengée Carte « plongée » longue fleche royge
apres certaines manceuvres spécidtamélmann historique et « plongée maitrisédl>y)enéficie, a
condition d'étre toujours au dessus ou au mémeanigele I'appareil ennemi, d'une carte de dégats
supplémentaire sur ce tir. L'adversaire en pioabrecdrois (ou plus si le tireur bénéficie aussi du
bonus de tir idoine).

De méme, s'il est placé au dessus de son advelsdireur bénéficie d'un tir précis "dégats +ptés

une manceuvre en piqué (cartes de manceuvres bleadosange : décrochage, glissade en piqué,
etc.).

Lors d'un tir en pigué, le tir est possible méméesicartes des deux avions se chevauchent, sous la
seule condition que le tireur finisse sa manceuerpldngée strictement au dessus de son adversaire,
le bonus de tir en piqué s'applique. De la mémeiénausi I'un des appareils effectue une montée, il

la possibilité de tirer sur un adversaire situéassus de lui, méme si les cartes se chevauclest, s

la condition d'étre toujours strictement sous streesaire a la fin de la manceuvre de montée.

Un appareil peut, en terme de regle se trouver asitipn de tir, mais aprés une manceuvre Qqui
théoriqguement ou réellement, ne lui accorde aupassibilité de tirer. Ce genre de situation donne
une interdiction de tir !

Un appareil monoplace, se trouvant en dessoutuitinférieure en niveaux et/ou pions) d'une cible
et qui effectue une manceuvre de perte d'altitudeene tirer sur la cible aprés la manceuvre de perte
d'altitude, méme si la réglette le lui permet. D&mma, un appareil monoplace se trouvant au dessus

11



(altitude supérieure en niveaux et/ou pions) daibke et qui effectue une manceuvre de gain d'd#itu
ne peut tirer sur la cible apres la manceuvre dedjaititude.

Cette régle s'inverse dans le cas des biplacegulere tir est effectué par I'observateur. Un agipar
biplace, se trouvant en dessous (altitude infégieur niveaux et/ou pions) d'une cible et qui effect
une manceuvre de gain d'altitude ne peut tirerasaible apres la manceuvre de gain d'altitude, méme
si la réglette le lui permet. Et vice-versa.

h) Appareil abattu.

Le jeu en campagne doit permettre une certainengarde survie des pilotes joués. Ainsi, leur
permettre un possible atterrissage forcé est-iesgaire. C'est pourquoi, Merlin Dex (les Préfous
Volants) a mis au point (avec TontonJC) la réglease :

Lorsqu'un appareil perd la totalité des ses palatstructures, il n'est plus qu'une épave volaegs

un pilote courageux et muni d'un sang froid horcdmmmun peut espérer le ramener au sol sans y
perdre la vie. Lorsqu'il perd ses derniers poifappareil n‘a plus d'autre choix que de filer tdrdit.

On place devant lui une réglette de tir si il estnaniveau d'altitude égal ou inférieur a 2 (3 fco
d'altitude), (deux réglettes si le niveau est sepéra 2). L'avion pique alors vers le sol et giger
lamentablement au bout de la (des) réglette(spiloée encaisse alors personnellement un nombre de
cartes de dégats de type A, égal au nombre dewn/akitude +1 (soit au nombre de supports placés

sous la figurine de l'appareil). Seuls les dégpéxiaux "Pilote blessé" et "explosion” sont pris en
compte.

S'il survie au crash, le pilote peut alors étret@aps'il se trouve dans la zone ennemie, ou Bitnen
que Blessé ou Sérieusement blessé et rentreragsdg il est du bon coté de la ligne de front.shdai
tombe dans le no man’s land, ses jours seront éampSeule une mission de secours pourra le
ramener...

Un pilote Sérieusement blessé peut tenter de ransare appareil & la maison. Mais ceci s'avere
particulierement difficile. Il dispose de deux tewromplets pour tenter de poser son appareil. Si a
l'issue de ces deux tours de jeu, I'avion n'esapasol, on applique la regle ci dessus.

i) Dégats spéciaux doublés.

Une petite variante de regle intéressante conceriesndégats spéciaux peut étre utilisée pour
pimenter un peu le jeu en campagne. Si un jouehit geux fois le méme dégéat spécial tel que :

Palonnier bloqué

(Avec le méme sens de fleche), fumées ou flammmesnapplique les effets jusqu'a la fin de la parti

Si le joueur tire deux fois "Pilote Blessé" le pdcest tué. S'il tire deux fois "Moteur touché'Vvian

est considéré comme abattu (voir plus haut). Def@eme maniére, si un pilote subit deux enrayements
de la méme couleur I'effet en devient permanentix@@rayements rouges provoquent l'incapacité de
tirer pour le reste de la mission. Deux enrayemeeits provoque le blocage définitif d'une des deux
mitrailleuses, les dégats effectués par une seitlailleuse sont de Type B, ou a défaut divisés par
deux.

i) Utilisation des Bombes

Une bombe posséde un pouvoir de destruction ddrispde dégats. Si elle explose en couvrant le
centre d'une cible, elle détruit, en général, ldecqui possede 5 points de structure. Si la bombe
explose en touchant simplement une partie de le,ole ne fait que 2 points de dégats a la cible.
Une grappe de 3 bombes fait 12 points de dég&tsesiecouvre le centre de la cible, 5 si elle aie f
que le toucher.
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X - Les manceuvr mplex

Voici un récapitulatif et quelques ajouts de manesicomplexes utilisables en jeu.

a) Perte d'altitude :

Il est aussi possible a un pilote lambda de fagmelge uniguement un pion "monté" a son appareil sur
un tour, sans effectuer de plongée. Les appareilgpoque ayant tendance a facilement piquer du ne
et a finir en plongée, le pilote doit impérativemguour le tour, effectuer trois manceuvres simples
("ligne droite" ou "virage long") et indiquer qudlescend en plagant un pion "montée" sous les trois
cartes de manceuvre. En revanche, l'avion est sauwisegles d'interdiction de tir sur un appareil

situé au dessus de lui ! Ces manceuvres ne sorgopaglérés comme des piqués. Tous les grades
peuvent effectuer cette manceuvre.

b) La Plongée Forcée ou surdescente :
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La plongée forcée permet & un appareil de perdmg diveaux d'altitude en un seul tour. L'appareil
pique du nez plus longtemps que sur une simplegg®ret prends beaucoup de vitesse. Elle est
relativement facile a contréler mais certains apismta supportent assez mal.

Elle utilise impérativement la séquence suivante :

L'appareil perd un niveau d'altitude sur la deuwdérarte ainsi que les pions "montée" acquis. Puis i
perd un niveau d'altitude sur la troisieme cartauslles grades peuvent effectuer cette manceuvre.
Nota : Placer deux pions «losange » sous les gearieres cartes pour signaler ce type de
manceuvre et non une erreur de manceuvre.

c) Le split-S

Le split-S est une sorte d'Immelmann inversé peianéide se retourner en effectuant un piqué sur le
dos.

Il utilise la séquence suivante :

Le split-S fait perdre un pion "montée" sur la déme carte. Les Sous Lieutenants, As, Chevalier et
les As des As sont autorisés a réaliser cette maeoeu
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d) Immelmann moderne :

Le Immelmann moderne, ou retournement en demi-kowdt celui utilisé dans les regles. C'est un
demi-loop, permettant de se retourner en montanhandelle pour voler sur le dos, puis en redréssan
l'assiette de I'avion.

Pour le jouer, le pilote doit effectuer la séquesgieante :

L'lmmelmann moderne permet de gagner un pion tlidi lors de la deuxieme carte. Les As, les
Chevalier et les As des As sont autorisés a réaletee manceuvre.

e) La plongée maitrisée :

La plongée maitrisée se programme comme une plor@éeale mais au lieu de perdre un support et
les pions « montée », le joueur supprime un supp@is sans perdre les pions « montée » sur la
deuxiéme carte. Les Chevalier et les As des Asaaorisés a réaliser cette manceuvre.

Nota : Placer deux pions «losange » sous les gearieres cartes pour signaler ce type de
manceuvre et non une erreur de manceuvre. La precegre « montée » n’'octroie pas de pion
« montée ».
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Le Immelmann historique est une manceuvre spéadgatagi d'effectuer un retournement en effectuant
un début de chandelle, en retournant lI'avion gédleeperte de vitesse puis en plongeant en pique ve
son adversaire. Elle demeure trés difficile a séali car I'avion ne doit pas décrocher en fin de
chandelle.

On utilise la séquence suivante :

L'lmmelmann historique fait gagner 1 pion "monté&e'la premiere carte, mais le fait perdre a la
troisieme carte qui est alors considéré comme uoegpe en douceur. Cette manceuvre de
retournement est particulierement meurtriere girleffectué a la troisieme carte fait mouche {(cf.
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Dommages et altitud@age xj. Les Chevalier et les As des As sont autoriségadiser cette
manceuvre.

g)leloop:

Le loop est une manceuvre spéciale tres dangerausise a passer de la position de poursuivi &cell
de poursuivant. Elle consiste en une montée endeflarpour un renversement sur le dos, puis a finir
la boucle dans un nouveau renversement permetargvenir a la position initiale. Cette manceuvre
nécessite, elle aussi, une excellente maitriseildtage. L'avion ne doit ni décrocher ni plongerslo
de son exécution.

On utilise la séquence suivante :

La seconde carte "Immelmann” peut étre empruntéa autre deck ou remplacée par une carte
lambda masquant un pion Immelmann. L'appareil gagngion "montée" a la premiéere carte puis le
perd a la troisiéeme. La troisieme manceuvre estidérée comme un piqué. Les As des As sont
autorisés a réaliser cette manoceuvre.

X_- Les pilotes :

a) Création des pilotes :

Au début de la campagne, le joueur débute avedate gous-lieutenant et 3 pilotes aspirants.

b) Evolution des pilotes :

Il existe cinq grades. Pour passer au grade suwpgiie pilote doit abattre un nombre d’avions
déterminé et dépenser les points de victoire p{lBY¥&P) égal au niveau du grade a atteindre. Leujoue
n'est pas obligé de dépenser ces points, il psujdeder pour équiper ce pilote. Les points deiiet
pilote ne peuvent étre donnés a un autre pilotepilate garde ses points non utilisés jusqu’a un
prochain scénario. Le pilote peut dépenser cespiPs’équiper.

niveau de celle-ci. . Le joueur ne peut lui attebles nouvelles versions d’appareils ou un prty
mais peut dépenser ses PVP pour I'équiper (saldgagéciales du scénario).

nouvelles versions d’appareils ou un prototypeégtedser ses PVP pour I'équiper. Il peut améliorer
son appareil

les nouvelles versions d’appareils ou un prototgpedépenser ses PVP pour I'équiper. Il peut
améliorer son appareil

Les pilotes ne peuvent pas changer de type d’adansours des différentes parties de la campagne
sauf :
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- En cas dattribution d’un nouvel appareil si lgmade leur permet
- Régles spéciales du scénario.

En changeant d’appareil, un pilote conserve sespétances et ses équipements mais pas les
améliorations de I'avion précédent. L'avion et éggipements sont perdus.

c) Etat du pilote :

Chaque pilote posséde 10 points de vie. Les cpitete blessé indique le nombre de points de vie
perdus et non les dégats sur I'avion.

En service Actif Le pilote est parfaitement apte a piloter et eingl possession de ses moyens.

Blessé :Peut voler mais est considéré comme blessé aws daufa partie. Il peut attendre que sa
blessure guérisse pendant le temps d’un scénario.

Sérieusement blessé&le peut pas voler, Il doit attendre que sa blesgugrisse pendant le temps de
scénario.

Disparu/Capturé Suivant la zone, il est en territoire ami, il Bstupéré sain et sauf. Il est en territoire
ennemi, il est peut étre capturé ou sauvé (d'umrigh de pilote, lors d’'un transport ou envoi d’'un
espion, etc.) Il est dans un no man land, il pget@cupéré par une mission de sauvetage.

Mort : Enterré dans une tombe ou porté disparu hors reaptu

d) Manceuvres autorisées suivant niveau du pilote :

A chague changement de grade, le pilote peut eéalis nouvelles manceuvres. Elles sont gratuites.
Cela simplifie les parties et oblige le joueur @ayer ses pilotes au combat. Seul le fait d’abdtee
adversaires fait progresser les combattants €stervivant).

Aspirant (bleu) : Perte d'altitude + plongée forcée

Sous lieutenant : Perte d'altitude + plongée reéplit-S

As: Perte d'altitude + plongée forcée + sphtighnmelmann moderne

Chevalier : Perte d'altitude + plongée forcée +t-§k immelmann moderne + plongée
maitrisée + Immelmann historique

As des as : Perte d'altitude + plongée forcée i-Spt immelmann moderne + plongée

maitrisée + Immelmann historique + loop

Xl - Les Compétences :

Afin de refléter au mieux les capacités particeaigedes pilotes et leurs aptitudes physiques airgslay
possible évolution de celles-ci au fil des affronémts.

Dés que le pilote abat un nombre défini d’aviohpeut « acheter » une compétence et une seule pour
toute la campagne. A vous de bien choisir cettepébemce. En choisissant celle-ci, il acquiere la
compétence du premier niveau automatiqguement.

a) Compétence : « Pilotage »

droite. Le pilote peut aussi effectuer un viragegl@n lieu et place de la ligne droite, lors d'une
plongée, d'un split-S ou d'un Immelmann si la pegenmanceuvre était une ligne droite.

BN

2) Geénie :Le Pilote peut effectuer deux manceuvres en "piipsaange)" a la suite. En revanche il ne

pourra utiliser cette compétence qu'au minimum tesigleux tours sous peine de voir son appareil se
déchirer ! On applique, a défaut, la regle d'erdmumanceuvrgpions Génie a réaliser).
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chevauchement de socle. En cas de collisions rfadtipendant la méme phase, cette compétence ne
s’applique que sur le premier test d’évitement.

programmation, mais impérativement avant que ¢klleerniere) de son adversaire soit révélée ! En
revanche il ne pourra utiliser cette compétence3giags par partie et au minimum tous les deuxgour

b) Compétence : « Tir»

tir, & l'appareil de son adversaire sans avoirfécifer les deux tirs consécutifs. La régle du<lere
valable. Ce bonus est cumulatif avec d'éventudgtesbonus de dégats.

pilote tire les cartes dommages de son adversaigsé @u'une carte supplémentaire et choisit celles
qu'il inflige a ce dernier. Il pioche donc deuxtearpour une ou trois pour deux et remet la carte
inutilisée sous le paquetes dégats spéciaux ne s’appliqueront dhsie peut pas divulguer ces
informations aux autres joueurs.

carte de dommage infligé a I'appareil de son adirergsoit 1 ou 2 points de blessure). Le pilote es
blessé, s'il dépasse 5 points de blessures, désgusement blessé.

tireur pioche les deux cartes "dégats" de son adirer plus une. Il choisit alors deux cartes dégats
pour I'appareil et une carte dommage pour le piates les regarder. Si I'une des cartes tirées est
"pilote blessé”, elle est automatiquement attritaudeblessures du pilote. Le pilote adverse subisa

le dégat spécial plus les dégats indiqués surrta téEN général, le pilote meurt ). En revandhee
pourra utiliser cette compétence que 3 fois patigar

c) Compétence : « Mécanigue »

affecté par les "enrayements verts". Il peut aussg, fois par partie, annuler l'effet d'un "enragam
rouge".

adversaire ou un allié a portée de vue de son eppamoins d'une réglette de distance, ou une dem
réglette s'il y a un niveau d'altitude de différenguelque soit la position des appareils). Il aussi

la possibilité de voir tous les dégats spéciauit ipiige lui méme, a un adversaire. Il ne poupas
divulguer ces informations aux autres joueurs.

compte. De plus, lorsquil encaisse pour la premiére foms dégat spécial, tel que «fumées»,
«Flammes », le joueur ne pioche que 2 pions audie8. Il ne pourra utiliser cette compétence que 1
fois par partie. Concernant le dégat spécial « urdtaiché", le pilote n'en applique I'effet que ptau
tour suivant uniqguement.

S'il subit ces derniers une seconde fois, ils saitts de nouveau normalement.

4) Bricoleur : Lorsqu'il encaisse pour la premiére fois un dégadcml, tel que «fumées»,
«Flammes », le joueur ne pioche que 1 pion auded. Il ne pourra utiliser cette compétence que 1
fois par partie. Concernant le dégéat spécial « urdtmiché", le pilote n’est pas affecté par un peem
dégat « moteur touché »

S'il subit ces derniers une seconde fois, ils Baittés de nouveau normalement.

d) Compétence : « Esquive »
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visée.

2) Vipére_: Le pilote est difficile a cibler. Il ne subit qua moitié des dégats infligés par les tirs
ennemis longue portée (arrondi a l'inférieur). dégats spéciaux restent valables.

considérés comme des O.

4) Python : Le pilote ne peut jamais étre ciblé personnelldnpan les compétences de "tir" ou une
"arme de poing" et ne subit pas les effets dedanfgre carte "pilote blessé".

XlI - Equipement :

En plus des compétences, un commandant d’escapkille donner des « bonus » divers sous forme
d'équipement. Ceux-ci n'ont pas de niveau appkcafhis certains peuvent étre perdu et/ou pris
plusieurs fois. Pour étre acquis, ces équipemariteit étre achetés avec des points de victoicaepil
PVP ou des points de victoire d’équipe PVE. Leswsoilépensés sont perdus et ne compte plus dans
le calcul de niveau des grades. Il y a un nomionédi d'équipement suivant 'encombrement (1,2 ou
3) et le grade.

Encombrement (X) : pilote ou équipage

Aspirant : 1
Sous-lieutenant : 1
As . 2
Chevalier : 3
As des As : 4

peut utiliser son extincteur pour annuler l'effetla carte. Elle est alors remise au paquet detsléga
revanche, les dommages indiqués sont tout de mébiis &

blessé", il peut annuler I'effet de cette cartaitilisant le gilet. Les dommages subits par I'avsont
tout de méme comptés. Le gilet peut aussi encasgaints de blessure directe (tueur ou arme de
poing). Il est détruit s'il encaisse effectivem@&mgoints de dégats.

voient leur valeur modifiée comme suit : les "1'hsgonsidérés comme "0", les dégats "2" et "3"
deviennent "4" et les dégats "4" et "5" sont augdie "+1". De plus les dégats "flammes" durent
un tour de plus, soit quatre tours au lieu de trbis dommage "moteur touché" provoque le dommage
"fumées” en plus des contraintes habituelles. $iréentre un ballon, les balles incendiaires
transforment tous les dégats spéciaux (sauf enexygran dégats "flammes" !

fois par tour, tant qu'il a des munitions, et siawion ennemi se trouve a une demi-réglette maximum
de lui, le pilote peut faire feu de son arme suilete adverse. Le tireur prend deux cartes dégas

en choisit une qu'il donne a son adversaire. Laggitoncerné subit les blessures infligées. Omene t
pas compte des dégats spéciaux sauf "pilote bleBsés le cas d'un biplace, c’est toujours le pilot
la cible et non le coéquipier.

de munitions supplémentaires. Cet équipement ne sl pris que si les regles de munitions sont
appliguées.

priant pour que sa toile se déplie correctemelittire une carte dégéats de type A et encaisse
personnellement les blessures. Si la carte montgilate blessé, le parachute ne s'ouvre pasezTir
alors deux cartes dégats de type A supplémentadresiveau d'altitude (on ne tient alors plus campt
des dégats spéciaux). Si le pilote touche le sobrenen vie, il peut alors étre Capturé s'il seveo
dans la zone ennemi, ou bien n'étre que Blessé&nauSement blessé et rentrer a la base s'il est du
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bon c6té de la ligne de front. Mais s'il tombe dengone de perdition (no man’s land), ses jours
seront comptés ! Seule une mission de secoursgplsuramener...

une seule fois, au cours de la partie, une caldtegilessé sauf si le tir vient de face ou d'us datés
(90°). Elle doit étre remplacée si elle est suhitir. Le blindage peut encaisser 5 points desbies

Xl - Compétences pour les avions biplaces :

Pour les avions biplaces, la compétence est appi@ux deux membres d’équipages, le pilote et le
coéquipier (photographe, observateur, mitraillec,). Le pilote et le coéquipier ne peuvent étre
dissociés pour tous les points de regles (saufyenrents des mitrailleuses, les blessures ou si le
scénario précise le contraire). lls peuvent seagartles équipements.

Si, a la fin du scénario, 'un des membres estsBleBéquipe ne peut étre séparée. Les pilotes de
biplace ou de chasseur ne peuvent échanger degdat@our une raison valable du fait du scénario
(exemple scénario récupération (pas de coequiplienilote du biplace blessé peut laisser sa phace
pilote récupéré (s'il n'est pas lui-méme blessé)snta grade de ce dernier baisse d’'un cran ou s'il
utilise la mitrailleuse arriere, il ne bénéficiespde ses compétences jusqu’a la fin du scénario).

C’est dans un souci de simplification de gestion. d@nsidére que I'entrainement, les habitudes, la
possibilité de changer de place ou d’échanger mlesniations, les deux membres d’équipage sont
considérés comme une seule entité.

X1V - Points de victoire :

a) Les points de victoire Cocarde (PVC) :

Pour chaque avion abattu, le pilote recoit un pdewictoire dénommé « cocarde » qui lui permet de
monter en grade et d’accéder a de nouvelles mamsuine faut pas les confondre avec les points de
victoire pilote (PVP).

En cas de tirs simultanés entre deux (ou plusieapggreils la premiére carte de dégats piochée
revient a I'appareil dont la lettre de manceuvreapproche le plus de la lettre Z. On alterne eadait
distribution entre les appareils en remontanthalyet.

Si les avions possédent la méme lettre, c’estus pfoche de la cible qui est déterminé comme le
premier tireur.

b) Les points de victoire Pilote (PVP) :

Ces points sont générés par la réussite d’'objdatiisiduels bien déterminés par le scénario. B ca
de poursuite, si I'avion ennemi sort de I'aire €@, jle pilote gagne un point de victoire Pilote PVP
lls permettent I'achat d’équipement pour le pilotepour son avion.

c) Les points de victoire Equipe (PVE) :

Ces points sont générés par la réussite d’objectftectifs bien déterminés par le scénario. lls
peuvent étre répartis a la discrétion du joueur fiachat d’équipement, d’avions, de matériels pour
le prochain scénario.

Mais ces points ne peuvent pas servir a augmenggade et les compétences du pilote mais peuvent
servir & homologuer une victoire cocarde, ce s@xcgagnés uniquement au cours du méme
scénario. Ceux déja cumulés au cours des précésisdnarios ne peuvent servir a homologuer une
cocarde.

Les PVC et les PVP sont perdus si le pilote viedisparaitre définitivement ou a étre tué.
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XV - Début de la campagne :

La campagne début le 29 juillet 1917 & 8h00 dummati

Les joueurs débuteront la campagne avec troisegilbteus et un pilote sous-lieutenant. Pour les
avions, ce seront en priorité les avions en firpéleode, sinon ce sont des avions en période normal
qui seront choisit.

a) Ecoulement du temps pendant la campagne :

*Non encore déterminé. Combat tous les deux jBuktribution des renforts une fois par semaine ?*

b) La phase stratégique.

Les phases de jeu se déroulent ainsi :

1 - Les joueurs décident du scénario. La métédédstie.
2 - Chaque camp détermine les points a dépenserl’pagagement des pilotes, des avions et des
installations (cible, décors actifs, etc.). En géhde scénario a déja défini ces points.

Installation des décors, des planches, placemestpiens. Les joueurs sont sensés avoir préparé
leurs escadrille, leurs pilotes (nom, caractérisig) et leurs avions. Si le joueur n'a pas prérg
escadrille, il créé un ou des pilotes (bleus deebaseurs colts s'ajoutent a ceux normalement
existant.

3 — Détermination de la zone de combat, positioremgrdes escadrilles
4 — Début de la phase tactique

c) La phase tactique.

1 — Début du tour, le sablier est retourné (3 nagut

2 - programmation des manceuvres.

A la fin de I'écoulement du sablier ou quand lasgjars se déclarent préts.
3 - Positionnement des cartes

4 - Effets des collisions

5 - Réalisation des tirs

6 — Conséquences des tirs

7 — Détermination des poursuites

S'’il y a des poursuites, 1 minute est laissée auguivant pour sa programmation.
Retour phase 3

A la fin de la 3éme phase, c’est la fin du tour.

d) L'aire de Jeu :

Elle est modulée selon la mission et se composérgkement de trois zones : la Zone de I'Entente, la
Zone de combat ou no man’s land, et la Zone desrEm@entraux.

Elle détermine le coté d’arrivée et la sortie déf@intes escadrilles. Elles définissent aussztases

de crash et de récupérations des pilotes.

En fonction du type de mission et de son importamcpeut redéfinir la taille de ces Zones.

Ce sont ces zones qui définissent le camp "agreseele camp "défenseur”. On oppose au terme
"Ennemi” le terme "Allié" mais ce dernier peut dubgen qualifier les Empires Centraux que
I'Entente.

Pour le placement des avions, ils sont placés chdams leur zone respective, a défaut le socle
plastique doit toucher un bord (du tapis) de leampg. Les avions des différentes escadrilles d’'un
méme camp ne peuvent étre mélangés lors du platemen

Une aire de Jeu pour plus de 4 joueurs avec deoxschacun doit idéalement étre de 120 cm sur
180 cm.
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Mission en zone de Conflit :

L'aire de jeu est définie de la maniére suivarlee Zone de combat occupe la moitié centrale de la
surface de jeu, ou plus. De part et d'autre de eette, une partie de la surface restante repetkent
camp de I'Entente et une autre, le camp des EmpPeagraux. En Zone de conflit, les "camps" sont
définis en fonction de la possession des objedsfss par la mission.

En général, chaque camp défend les objectifs psodbesa zone et attaque les cibles adverses. Pour
ces missions, les objectifs possédés par un cantptarés au maximum a une réglette de distance,
de part et d'autre, de la frontiére entre la zameahflit et la zone contrdlée par ce camp et daive
étre eux-mémes a une demi-réglette minimum leslaasutres.

Pour cette zone de conflit de 120 x 180 cm, la zlneombat est de 120 x 120 cm. La zone de chaque
camp fait 120 x 30 cm.

Mission en zone ennemie :

L'aire de jeu doit étre principalement occupéelparone ennemie ou la mission a lieu. La Zone de
combat doit étre présente mais la zone alliée @eatsimplement trés limitée ou méme absente (dans
ce cas, c'est le bord de I'aire de jeu qui reptéderpassage en zone alliée).

Le camp possédant la zone ennemi est défensecap adverse est agresseur. Les objectifs sont
placés a une réglette minimum des bords de la eanemie et doivent étre eux-mémes a une demi-
réglette minimum les uns des autres.

Une mission en territoire ennemi double les pailewvictoire pour chaque objectif de mission détruit
Si l'objectif est un une réglette du bord adverséeeritoire ennemi (en territoire profond), le e
de point est doublé et rapporte en plus un autrg de victoire.

e) Météo et conditions atmosphériques :

Les conditions météorologiques peuvent perturb&eslides avions sous différentes formes.

21



f) Plafond maximum et Couverture nuageuse :

Le plafond maximum de vol des appareils peut éitiséia sa valeur réelle. Pour cela, on redéfmit
valeur du plancher. En temps normal, la valeur ldimgher est de O et est représenté par le sol. La
valeur du plafond est, dans ce cas, fixé a 3 fssitpports ou picot d'altitude de différence, lenger
support représentant toujours le planché). Maiksiappareils volent a une altitude de 2 ou 3 et
souhaitent s'élever plus haut, on peut redéfinpldmcher a une altitude de 2 et donc le plafonde
altitude de 5. On utilise un marqueur (comme undd6D10) pour symboliser ce changement de
plancher. Les joueurs doivent se mettre d'accordisMant qu'il n'y a pas plus de 2 niveaux de
différence avec l'appareil volant le plus baspleeur dont l'appareil vole le plus haut peut impase
changement.

Les joueurs peuvent aussi se mettre d'accord suzame de couverture nuageuse. Celle ci est fixée a
un niveau d'altitude situé juste au dessus du mpiafte jeux. Lorsqu'un appareil se trouve dans cette
zone de couverture, on laisse son support a I'énoluoil est entré dans la couverture et le joueur
programme chaque tour de jeux normalement, maiméageuvres sont notées sur une feuille a part
au lieu d'étre jouées. De plus le joueur se trougtans les nuages n'a des lors, plus le droitghkerder

le plateau de jeu pour programmer (il doit navig@erd'aveuglette !). L'appareil ne participe
évidemment pas aux phases de tir, ni aux collisiobsrsque le joueur programme un split-S ou une
plongée qui le fait sortir de sa couverture, ilieav en jeu a ce tour. Toutes les manceuvres
programmées pour les tours précédents sont jovées de dévoiler la premiere manceuvre du tour
actuel, puis on joue le tour normalement.

Lors d'une poursuite, si I'un des appareils paass th couverture nuageuse, le poursuivant perd les
éventuels bonus de visée et l'avantage de la ptirsu

Dans le cadre d'une campagne ou plusieurs avioriSysmnceuvrés par un joueur, ces regles ci-dessus
ne peuvent s'appliquer. Les regles sur les nuagegept étre adaptées

g) Les nuages (Merci a Patrice pour son idée)

Principe : Pénétrer dans un nuage est soumis alwaéatoire. C'est souvent une manceuvre
d'esquive pour échapper a un adversaire. L'aviatepeut s'orienter ; pour sortir il doit
évoluer dans le nuage avant de réapparaitre auchasa

Les nuages sont représentés par une surface plaged en carton de couleur appropriée) et
partagée en quatre, six ou huit secteurs numératan chiffre au centre. Celui-ci représente
le nombre de tour que l'avion passe dans le nligeombre de tour dépend de la taille du
nuage

Nuage de petit taille = 1 tour - 1 a 4 secteurs
Nuage de taille moyenne = 2 tours - 1 a 6 secteurs
Nuage de grande taille = 3 tours - 1 & 8 secteurs

Au début du scénario, on définira la hauteur dugeu@mme infini ou situé entre deux
couvertures nuageuses ou a une altitude prédéfiagse et haute) par deux dés de couleur
différente.

Deés que le centre du picot (ou point rouge suaféeg est sur le décor, I'avion est considéré
dans le nuage. En cas de doute, l'avion est dansalge. S'il reste des phases a jouer, le
joueur arréte les manceuvres et place I'avion atmecdn décor. Dés le tour suivant, le joueur
programme les manceuvres pour la sortie de 'avion.

Quand les manceuvres de tous les avions préseriéstable sont toutes programmeées, le
joueur jette un dé a 6 faces, l'avion est placéasfieche numérotée du nuage. Les joueurs
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déplacent normalement leurs avions. A la premi@eseles éventuels bonus de visée et
l'avantage de la poursuite sont perdus. Les amfiissont applicables.

Exemple :

Tour A :

Tour B :

Tour C:

Tour D :

Phase 1 - manceuvre normal
Phase 2 - I'avion rentre dans le nuage
Phase 3 - manceuvres restantes annulées. L'a&yoont le centre du décor.

Phase 1 - Programmation de la sortieaseoh
Phase 2 - Décompte du ler tour
Phase 3 -

Phase 1 -
Phase 2 - Décompte du 2éme tour
Phase 3 -

Phase 1 - Sortie de I'avion. Manceuvre abgnpas de tir pas de poursuite.
Phase 2 - Manceuvre normale
Phase 3 - Manceuvre normale

Préparation particuliére.

Pour le placement des éléments de nuages, un maxdaul nuages est suffisant. Veuillez
les placer a une réglette et demie de chaque raiagj@ossible a une réglette du bord de

table.

Dans le cas d'un scénario "dogfight”, il faut détiexer le plafond bas et le plafond haut. Les
regles deglafond maximum et couverture nuageuse ne s'apgiiquas.:
Les avions allant au-dela du plafond sont consgléognme sortis (voir sortie de l'aire de jeu

page 6).
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Campagne - Cidl de Flandres - juillet 1917.
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