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Plusieurs siécles se sont écoulés depuis que "'Humanité a découvert les courants gravitiques. Portés

- i par eux, de'nouveaux empires.se sont dressés loin de leur berceau usé. Leur puissance est devenue
$1é g E terrifiante,. leur foi en eux-mémes est indbranlable et leurs ambitions semblent sans limite. Leur bras
' i armé est undoutil précis, rapide et mortel, servi par I'élite de leurs armées : les flottes spatiales de
* h T vaisseaux de combats. Devenez un de leurs commandeurs et emmenez au feu destroyers et cuirassés
y dans un conflit épique ou les armes monstrueuses des batiments de lighe labourent I'espace au milieu
du ballet rapide des fregates Dans le chant de§ armes, c’est la suprématie sur I’ univers connu qui sera
’ . décidée. e
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E 14 figurines de valsseaux-avec'leurs .
Esocles marqueurs. 2 o2 e
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. | 18 pions «signaux» pour jouer e o J
| avec la régle optionnelle 15 - . b A 5 i a4 1 plateau de]eu
| «Déploiement caché». > = '

'18 des de commandement

-t et 4 cases recto-verso’ de terrains
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BIENVENUE SQ=]m]=]m] CDMMHNDEUR

SUlVéZ ces II"IStl'UCtIOhS avant de prendfe votre premler commandement.

Fleet Commander est un jeu de Ba,taille'spaﬁ'ale pour deux joueurs. Chaque joueur sa «passerelle» pour les tours suivants. Il y a des dés pour se déplacer, attaquer ou
commande une flotte de sept vaisseaux sur un plateau en damier dont certaines mettre de I'energie dans les boucliers.
nir «ter » h "astér y ; A
cases peuvent contenir des «‘terrains » comme des champs d'astéroides: - Les premiéres pages de ce livret décrivent un affrontement Standard avec les régles
A son tour, un joueur choisit 3 dés panm ses dés de commandement et les lance. de base. Ensuite, vous pourrez enrichir vos parties-avec les régles avancées, les regles
Il peut jouer les achons correspondant aux résultats obtenus ou les conserver sur optionnelles et des scénarios qui peuvent étrejoués avec tols les niveaux de regles.
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MISE E'N PLI:ICE_ ' e

1-Chaque joueur prend : une passerelle, 9 dés de commandement (3 de chague couleur), les 7 figurines d’une
des deux flottes et choisit une arme spéciale parmi les 6 disponibles (voir en page 8 les descriptions des armes
spéciales).1e pion de l'arme speCIaIe est placé surla passerelle Une régle optionnelle (voir page 11) permet de
choisir son arme specLale secretement. T

2 —Le joueur qULcommence est tiré au sort, puis deux fois 2 tour de réle, les joueurs placent o'u non un terraln
de leur choix’ n importe ou sur le plateau, sauf dans les zones de déploiement (voir page 5 Ies éfkts des ter—
rains). -

3 — Le joueur qui commence déploie un premier vaisseau de son choix sur une des cases de sa' zone de dé-

ploiement. Son adversaire fait de méme et ainsi de suite jusqu’a ce que les deux flottes soient ermerement
déployées.

4 - La bataille peut commencer. Le joueur qui commence choisit 3 dés de QSmmandement et les lance.
. . - ’
Le but du jeu est de détruire 8 classes ou plus de vaisseaux ennemis.
Des scénarios peuvent proposer des conditions de victoires différentes (voir les scénarios en pages 12 et 13).
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Zone dedeplo:em%t joueur 1
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Zone de blacement
des terrains
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Zone de déploiement jougur 2
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U'Hégémonie domine le bras de Laconie depuis le débu
' de la grande expansion. Sa stricte discipline sociale et militair
| lui a permis de crder un puissant empire en créant une spheri
de peuples soumis a sa loi autour de son systéme mére, Toute
la société est fondée sur cette partition.

' Alors. qu‘AmycIes, lg Terre Mere, assemnble les plus puissants.
de ses cuirassés et accueille la brillante academie spatale
de Lysander, ses systémes vassaux fournissent de nombreuses
‘escadres de frégates. Les peuples soumis, appelés peregrin par
I'hégémonie, ne peuvent pas espérer se révelter uniguement
avec ces batiments légers. Mais nombreux sont ceux qun parmi
eux, esperent obtenir la citoyenneté grace a uh fait d’armes.

Plusieurs commandeurs de flotte amycle‘e“ns ont fait leurs:
premieres armes dans une frégate pérégrine. Dans cette société

martiale, leur prestige permet d'avoir voix au chapitre quant Il
s'agit de décider des destinées de peuples entiers. La victoire:
d'un commandeur peut.remodeler toute la hiérarchie interne .
de I'hégemonie. Le récit de ces ascensions par le merite militaire
est d’allleurs amalement diffusé dans les populations soumises,
afin d'exciter leur enthousiasme guerrier et leur loyauté.

Il est toutefois arrivé gue ces exemples ne suffisent pas et que
« | la révolte éclate. Dans ce cas la, le conseil des anciens paut
| abattre sa derniére carte, lgs vaisseaux-titans. Ces bdtiments
immenses, atteignant la classe 6 dans la nomenclature d'Hélios,
sont capables de jnettre fin @ I'insurrection dans un carnage
terrible. Leur nombre est tenu secret, car ils constituent a la
- fois la derniere ligne de défense d’Amycles et le meilleur fer de
| lance d'une guerre a grangle échelle. Si un tel conflit n'est pas =" -
- encore al'ordre du jour, la récente déclaration hostile de la Ligue
‘de Phebé ne peut que réjouir les Commandeurs Amycléiens.

Pretextant la légitime defense, ils vont pouvolr de nouveau

—— —_



LES VRISSEAUX

Les vaisseaux varlent en taille, en resxst.ance et en pwssance de feu Toutes ces informations sont sur les socles des vaisseaux.

® J - 4 .. .
. La classe d’un vaisseau represente sa taille mais qussi sa
puissance totale ou sa «valeur». La classe est utilisée pour
F'occupation’ des cases et déterminer la fin de la partie.

Les points de coque représentent les degdts que le vajsseau peut
subir avant sa destruction. Un vaisseau qui n'a plus de point de
coque est détruit et retire .du plateau. Faites tourner le disque
supérieur pour ténir le compte des pomts de coque restant @ vos

» : vaisseausx.
. . :
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La capacité gpécidfe est'ublisée avec les regles avan- ma——— \ * -Q ’
3 cees. : ‘. La puissance d’attaque determme les dégadts que Ie vaisseau
’ * o inflige. ' .
CUIRASSE : it ; o

Classe : 4 ; . & -
Puissance d'attaque 4 =
Points de eoque : = 24
Régle avancée : 3
> ; Spéciali;atiorr

DESTROYER
Classe : 2
Puissance d'attaque : 2 .
** . 'Pointsdecoque; 12
Regleavancée: Il
Armes longue distance

.. . i
' °' = N
' Classe 3 il z ; )
e R
Puissance d'attaque 1 po— 5
Points de coque: 6 e
Régle avancée : st . y
- Propulsion avancée ' i P
) .x e
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6 P e y ! Ajoutez des capacités z vos vaisseaux .
. ;- - ; REGLES | pour les spécialiser et augmenter vos
eviOny e s .. . AVANCEES! |1 options tactiques. A jouer dés que vous
e > PAGE 10 ! maitriserez-les regles de bases et les en-

/ jeux d’une partie.



PLATEAU .-

Le plateau de jeu est un damier de S-par 5 cases. Il représente le secteur de l'espace ou se déroulent les combats. Une case peut contenir un terrain et des vaisseaux.
Les vaisseaux se déplacent de cases en cases, en orthogonale ou en diagonale. Le placement des vaisseaux dans une case n‘a pas'd’influence sur le jeu. Cependant ilya
deux restrictions importantes : ‘_ iy g X

-

> lLa somme des classes des vaisseaux se trouvant sur une méme case ne peut jamais excéder 5, méme au milieu d'un deplacement

> |l n’est pas possrﬁle d’aller sur une.case octupée par un vaisseau ennemi.

- ¥ r L

- A CHAMPS D’F—]STERDTDES

f A . ET CHAMPS GRAVITIOUES -
Placement-;ies"cerr'ainseﬁ début de partie : ' = . .o ' A5

Avant de deployer les flottes, le joueur qui commence place ou hon un champ d’astéroides ol un champ gravitique, ol il le souhaite, sur-une case du.plateau, a I'ex-
ception des cases des zones de déploiement. Puis son adversaire fait de méme. Le joueur qui comr'rfnc'e peut alors a nouveau placer ounon tn terraln touuours suivi

de son adversaire. || peut donc y avoir entre 0 et 4 terrains sur le plateau de jeu avant que la par’ae nye- cdmmence z .‘ .
L A S
= . 5 . s . . . Vs . . A A -
"! Les vaisseaux qui se trouvent dans un champ d’astéroides ne peuvent pas subir d'attaque nien lancer. Les a'ttaques a distance ne
) .~ peuvent pas non plus y passer. Il est |mp055|ble d’utiliser une arme spéciale depuis ou vers un champ d "astéroidés.

Lancer un dé au moment de 'entrée de vaisseaux dans un champ d’astéroides ou pour chaque champ d’astéroides occupé par des
vaisseaux du joueur au début de son tour. Sur un résultat «Spécial», chaque vaisseau qui se trouve dans le champ subit autant de
points de dégats que sa classe. Sur un autre résultat il n'y a pas de dégat. Sortir d’une case d'astéroides ne provoque pas de dégat.

.

Quand unou plusiéurs vaisseaux pénétre;wt avec un mouvement dans un champ gravitique, ils sont accélérés et envoyés sur une case
adjacente. Lancer un dé pour déterminer la directior” de ce nouveau mouyement, réalisé |mmﬁ|atement par le joueur qui contrdle
les vaisseaux. Les régles de mouvement sappllquent normalement Si aucune sortie n’ est pOsslbIe Ies vaisseaux reviennent a leur
case dorigine. - A

Sur un résultat «Spécial», le champ gravitique est perturbe et ‘refuse’ les vajsseaux. Ils restent sur leur case d’origine et subissent
chacun un point de dégat. |l ny a donc jamais de vaisseaux sur un ch,amp gravitique a lafin d'un tour.

Les attaques a distance ne peuvent pas passer sur f.m' ﬂﬁn’)p'gr’av_lﬁqué. ’ )

. . . . . ‘ ‘: .‘ .
\ Comment jouer le passage dans un chamn grqvmque ? T
i (Voir en page 7 les régles de mouvement)_ i ‘ f

W : %

La frégate jaune joue ndr'rnalerﬁem
un dé de mouvement pour entrer

a -|" dansle champ gravitique. ~ , .+ ' : - % :

i

& -y
) A . 7 Le joueur relance alors le dé de mouvement qui : B @
¢ # > indiqué la direction de sortie du champ. Idi, seuls c i ' ‘,rf’//
\f’f . A et Csont possibles. B est saturé avec 5 classes de : ! 3}7
g b vaisseaux et D est a 'ennemi. = - : 4

. : =
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Les joueurs jouent chacun leur tour en commengant par Ie joueur qui a été tiré au sort pour débuter.
La séquence d’un joueur se déroule en 4 p'hases :

PHESE1 R ;
Effets permanents Les effets des champs d’astéroides, des arrhesspécialeget des scénarios sont résolus en début de séquence. -«
. . . .'.'.‘ i i >
v . * -‘... . - 5 "- s . :
PHASE 2 * e u
Af‘fectatlon d ene‘l'glet.lc joueu.r ch0|5| 3 des parmi ses dés dlsponlbles lls peuvent etré de n'importe quelle combinaison de couleurs. Il les lance e&obtlent des ré-

sultats*qui seront utiligés en p’hase 3 pour réaliser des actions ou conserves sur la passerelle en phase 4 pour un prochain tour. .

g% . ,

F’HF!SE 3 sy

Action. Le joueur peut utiliser les résultats des dés obtenus en phase 2etlesdésdela passerelle II ‘dépense chaque dé sur une case occupée par ses vaisseaux pour
en faire agir tout ou partie comme décrit plus loin. Il n’ y a pas de contrainte a |'ordre des actions ni au nombrg d’actions que peuvent effectuer des valsseaux dans un
tour. Les dés utilisés sont défaussés; . 8

Les résultats des dés de boucliers ne peuvent pas étre utilisés pendant cette phase mais pendant le tour de I’adversalre s'ils sonlt conserves sur la passerelle.

PHASE W . s . 3 - .
Passerelle. Pour les résultats des dés nong!'lﬁses en phase 3 : jysqu’a 2 dés peuvent étre mis en réserve pour, ngr‘% un prochaln tour'ou lors du tour de | adversau’e
s'il s’agit de bouclier. Les résultats spemaux ne peuvent pas étre mis en réserve. Deux maximum peuvent etre.stockes dans |a jauge d’arme spéciale. Ces des p'ourront

servir a un tour du joueur ou lors du tqfir deT'adversaire. . el é
Les dés non conservés sur la passerelle sont défaussés. || est possible, a ce moment seulement, de retirer. n |m_porte quel dé de la passerelfe afin.de pouvoir le lancer
,Iors dela prochame phase d'affectation de I'energle .t e -

i . I AN,
. “ .

LA PASSERELLE

" La passerelle représente le tableau de bord du commandant de flotte. On y retrouve tous les éléments pefn}anents',.géné.s par un joueur.

Arme spéciale :

) / placez ici le pion d‘arme spéciale.
b/ « |

.
. .
e .
.

P . X Réserve :
£ ... stockez iciles dés non
“utilisés pour un prochain tour. Jauge d’arme spéciale :
' lser; ;> stockez ici les dés avec des resultats
spéciaux en vue de les utiliser plus
tard.'Dés que vous en avez 2 vous

pouvez déclencher votre arme !




LES DEPUWACEMENTS . ATTROUES:

‘Les résultats des dés Arme (rouges) sont joués pendant le tour du joueur pour

Les résultats des dés Moteur (jaunes) sont joués pendant le tour du joueur o ; ?
3 lancer des attaques. lls peuvent aussi étre conservés dans la réserve de la

pour déplacer ses vaisseaux. |ls. peuvent aussi etre conserves dans |a reserve

de la passerelle. st passerelle. . . :
Permet de déplacer tout ou partie des vaisseaux d’une case vers une . (s < Permet de lancer une attaque vers une case adjacente diagonalg ou
@ case adjacente dlagonale S : ®®  de tracer une ligne d'attague a distance diagonale.
Permet de déplacer tout ou par'ae des vaisseaux d’une case vers une ; Permet de lancer une attague vers une case adjacente orthogonale
o case adjacente Qrthogonale + ou de tracer une Ilgne d'attaque a dlstance orthogonale:
" Permet: de'eplacertout ou partie des vaisseaux d’une case vers une  * Permet de lancer une attaque vers yne case adjacente orthogonale
@ case adj acente orthogonale ou diagonale, au choix du joueur. ' ou diagonale, au choix du joueur, ou de giacer u& fiene d'ajtaqueca
) € g : J ' distance orthogonalé ou diagonale aLLChOIX du’joueur. P
P N ' : ; : ..‘
' l » ATTRQUES COMBINEES T e ’ e o
: ! ’t’ﬁ LN Quand une attaque est lancee, tous les vaisseaux de la flotte attaquante qui se trouvent sur une Qse adjacentea la uble.
/ 7 participent aussi a I'attaque sans dépenser de dé supplémentaire. .

ATTARAQUES A DISTANCE a8 e =

i
;;,3" 4 - . Il est possible d'attaquer des vaisseaux ennemis qui se trouvent au-dela d'une case adjacente en utilisant plusieurs'ré-
dj’” i sultats de dés Arme. Il faut alors que les résultats des dés Arme puissent former un chemin vers la case cible (un de par
s - case).-Ce chemin doit obligatoirement passer par des cases vides, sans vaisseau, ni terrain, ni SEGELR
BETS Ie cas d’une attaque a distance, il n‘est pas possible de.cumuler les pwssanc!s d’ attaque des vaisseaux adjacents
& & ! « alacible. r N
" 3 . “.' . ) = = ‘
=y 2 . i
b . .
_ ._0.‘..- A .
DEERTS y e ;

Si le joueur adverse n’utilise pas de bouclier, la tdtalité des pmssances d'attaque des vaissea attaquants (y comprls les adjacents dans le cas d’une attaque combi-
née) est déduite de la coque d’un des vaiss@aux de Ia.case ciblée, choisi par I'attaquant. Qual la coqlie d’ un vaisseau est réduite a zéro, il est détruit et retiré du jeu:
Les degats excédant la destruction.d’un Vlisseau ne peuvent pas étre reportés sur un autre valsseaude la case ciblée. "

- ' BOUCLIERS

Les résultats des dés Bouclier (verts) se conservent dans |a réserve de la passerelle pour étre joués pendant le tour de l'adversaire.

. O Permet d’annuler les puissances d’attaque venant d'une case adjace.nte Attention, un résultat boucller ne permet de bloguer que |es attaques provenant

diagonale. . ".;-_‘ d’une seule case de-la direction indiquée, que se soit la case qui lance I'attaque . :
. K ‘ou une autre qui Utilise la regle de I'attaque combinée. Il est possible de jouer
‘ . “plusieurs résultats boucliers pour bloquer les attaques venant de plusieurs cases
Permet d’annuler les puissances d'attaque venant d’une case adjacente dlfferentes
orthogonale. ) : Bouclier et attaque & distance *.Un seul résultat pouclier permet de blaquer une

attaque a distance si la direction indiquée ést bien ®elle du dernier dé de 'attaque
0 Permet d’annuler I€s puissances d’attaque venant d’une case adjacente qui gttelnt EZible. - q S ) a

orthogonale ou dlagonale au choix du joueur.
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Un cuirassé de classe 4 peut embarquer une arme specnale 3 choisir au début de |z partie. Elle est umque et ne peut pas étre changee ni transférée vers un autre

vaisseau en cours de partie. Elle est perdue si le vaisseau. qui fa porte est détruit.

En consommant deux résultats spéciaux de n‘lmporte quelle couleur leffet d’ une arme spéciale est declenche comme decrlt ci-dessous. QR @ .

©  Siln’yaplusd arme speCIale dans |a flotte - parce que le cuirassé a ete détruit - le joueur qui a deux résultats speCIaux peut alors les relancer et jouer normalement
les résultats. Il peut en stocker deux sur |a jauge spéciale de |a passerelle pour les relancer quand il le souhaite pendant un prochain tour,

! ." . - 3%

. o

MISSILES. VDRTEX

. it'wlras,sé lnﬂlge & points de dégéts, sans réactlon pos-

snble aun seul vaisseau au choix sur n‘importe quelle
case du plateau, sauf les cases adjacentes ou contenant
un champ d’astéroides.

RAYON PROTON -

Un vaisseau jusqu’a 2 cases de distance subit autant de
paints de dégat que 2 fois sa classe. Il ne doit y avoir au-
cun obstacle (valsseau, terrain ou signal) entre le cuirassé
et sa cible. 4y

RAYON TRACTEUR

Déplace d’une case un vaisseau (et un seul) qui se trouve
a une portée maximum de 2 cases. Ce vaisseau peut étre
ami ou ennemi. Il ne doit y avoir aucun obstacle (vaisseau,
terrain ou signal) entre le cuirassé et sa cible. Il est possible
de déplacer ainsi un vaisseau vers.un ehamp ‘d’astéroides,
ce qui peut lui infliger des dégats (faire un test comme
pour une entrée dans un champ d’astéroides). Il n‘est pas
possible d'utiliser le rayon sur un vaisseau qui se trouve
déja dans un champ d’astéroides.

P
! Les résultats spéciaux peuvent étre utilisés
REELES de nombreuses autres manieres pour plus .
| AVANCEES ( . i de reach\ute et de surprise.

W = PAGEO . : A jouer dés que vous maitriserez les regles

| de hase et |es enjeux d'une partie.

NANO REPRRATEUR

Fait regagner 4 points de coque au-vgisseau utilisant
arme, ou a un vaisseau sur sa case, DU sur une case
adjacente.

.BDMBE MF-!ENETICI.UE

L’adversaure défausse |mmédlatement tous les dés de sa
passerelle sans les jouer.”

" DRDNES

Le cuirassé envoie une nuée de drones de combat sur un

* vaisseau ennemi se trouvant jusqu’a 2 cases de distance. Il

peut y avoir des,chstacles (v;—nsseau terrain, signal) entre
le vaisseau et |a case cible. PlaCer le plon de I'arme a coté
du vaisseau pris. pour cible. Celui-ci subira 2 points de dé-
gats au début de chacun des tours du joueur le contrélant,
. jusqu’a ce qu'il utilise un résultat d’arme multidirectionnel
(l) pour faire cesser les attaques de drones qui revien-
nent alors sur la passerelle du joueur les contrélant.

Il n"est pas possible de réagir a une attaque de drones et ls
suivent le vaisseau cible dans ses déplacements. Les drones
disparaissent a la destruction de leur vaisseau d'origine. Le
jouéur contrélant les drones peut décider d’affecter les
drones sur une autre cible a portée ou de les désactiver en
utilisant deux résultats speciaux.




VDTRE F'DRMFITIDN EST TERMINEE CDMMF\NDEUR

.. .Regroupez votre ﬂotte, vous pouvez entrer en zone de combat.

o .
$ e . .
-..'- . ¢ &
v - - . COMERTTEZ = . EXEMPLES \ LI . -
. . ' DES  ° ET FA ' .
: - A MAINTENENT 4| . P -
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| Ajoutez des capacités a vos vaisseaux et utilisez : Cu Itivez le Secret et la tfromperie, deux armes | Quatre scénarios vont fadicalement changer leg
‘| les résultats speliaux autrement que pour . "1 qu’un bon commandeur doit savoir utiliser 3 son ﬁ conditions de la bataille et mettre au défi vos

| déclencher I'arme'spéciale. | avantage. s | qualités de commandeur. - *
| A jouer des que vous maitrisez les regles de base ! A jouer avec bu sans regles avancées, selon votre ' ' Vous pouvez jouer les scénarios avec n‘importe

pour augmenter vos options tactiques. ' humeur du moment. quelle combinaison de reglés.
........................................ . t.--..---_-......_--_-_---......_--.._--_---..__--_. x.-._.....-...-_-_-_----_---_-_-‘::-..-..---_---
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85 premiéres sociétés marchandes a avoir exploité les co

nts gravitigues ne mirent pds longtemps avant de dépasse-
— = en puissance les &ts de leur systeme d'origine. Réunies en |
Bl — ne fédération prospere aprés de longues périodes de tensions,
les constituent I'incontournable et trés riche Ligue de Phebé ‘
: .- oninfluence’ economuque porte jusqu’aux confins de la galax
~ oY S . = . . .

ux qui ne'vewlent pas acheter ses produits ou menacent ses |
archés auront tot ou tard a faire avec une « flotte de la paix » &
corps  expéditionnaires remplis dexperts civils et militaires
estines a digérer definitivement le systeme cible. 1l ne faut
guere gu'une génération ou deux pour gue les produits
. - culturels de la Ligue et le réel développement économique
.- T= y | qu'elle améne mettent au pas les nouveaux systémes clients.

La direction des flottes de guerre est assurée par un Commandeur,

éritier d’'une puissante famille marchande de la Ligue. Les
recherches phébéennes en génétique ont fait d'eux des étres
hors-normes, calibrés comme des produits technologiques.
ux-mémes se considérent comme une méta-humanité,
porteuse d'un message de prospérite pour les « non-evol »,

son attention se porte sur I'Hégémonie dAmycles. Cette
ande puissance rivale a fermé depuis longtemps ses marchés |
téricurs tout .en accroissant son influence dans des
emes proches de la Ligue, souvent de fagon brutale. Plusieurs
isseaux phébeens n'ont pas survécu 3 des rencontres avec
s patrouilleurs amycléensgBien sir, la Ligue nie formelleme:

avoir équipés avec les systemes espions retrouvés a bord
déclaré unilatéralement son droit légitime a la riposte,




 REGLES HVFINCEES

Apres avoir fait une ou deux.partles avec Ies regles de base, vous maitrisez le déroulement d’une bataaﬂe ses enjeux et ses risques. Ajoutez malntenant les deux °
régles avancées cn-dessous pour donner toute sa dlmenswn 3. Fleet Commander. .

© CAPACITES SPECIRLES DES v:nssenu'x [T S 1T
Chaque type de valsseau‘ssede une specuallsatlon propre qui peut étre utlllsee dans certames conditions:-

-DESTROYER
ARMES LONGUE. E}ISTFINCE

«Grdce @ leur systéme d’arme avancé, les des:
troyers peuvent bombarder les flottes ennemies
a longue distance en dépensant beaucoup moins
d’énergie que les gutres vaisseaux. Ce sont les
champions du combat _d distance».

Un dé d'attaque joué sur une case contenant
un umque destroyer compte double pour les h,t- P
taques a distance. Il n’est pas possible d'uullset;t:e i
bonus pour tirer deux fois de suite sur une

adjacente. e

LES RESULTATS SPECIAUDC. <« ¢ f

1l'y a trois maniéres d’utiliser les résultats spéciaux. L'une consiste & act'lver 'arme speuale comme décrit dans les regles de base.

En voici deux autres : i
1- Changement de direction ' 4 '--. Bes
Un resultat spécial peut servir a modifier la direction d un résultat de dé de la méme cquleur, Ies.deux dés sont alors défaussés. C’est valable pour les mouve-
ments et attaques mais aussi pour les boucllers pendant le tour de I’adversalre avecun resu!tat de dé bouclier dans la réserve et un résultat de dé speclal vert
dans la jauge d'arme spec1ale ‘ £ ool . 3

3 -
. . .
.' » N
vt 0 .

2 Réactions et Drain ; .
Pendant le tour de Padversaire, un résultat spécial d’'un dé Moteur ou Arme conservé sur la passerefle peut &tre utilisé pour réagir a une attaque. Contre un
dé d’attaque, vous pouvez jouer soit une réaction (esquive ou riposte), soit un ou plusieurs boucliers, maisjamais les deux.

B : Esquive : Les dégats de lattaque ne sont pas évités, mais les vaisséaux de la case cnblee sont deplaces surn’ lmporte quelle case adjacente pouvant |es
.

B . accueillir, . : 2 7

' Riposte': Les dégats de |'attaque ne sont pas évités, mais le joueur attaqué peut porter une attaque en réaction sur un des vaisseaux qui I'a attaqué. La ri-

** poste ne fonctionne pas sur les attaques a distance. Seules les puissances d’attaque de la case attaquée sont prises en compte et non celles des vaisseaux

. amisen éo'ntatt‘ avec Ia cible contre-attaquée. La Riposte ne peut pas étre contrée avec des boucliers, ni par une réaction.

Pendant son toulﬁn jouedr peut jouer un résultat spemal de bouclier, 3

. Drain : Iadversalre defausse de sa passerelle un dé de son choix. Il n ‘est pas possmle ﬂe contrer un drain.



e REGLES OPTIONNELLES

Voici deux régles qui cultivent le secret et la tromperie, deux armes que tout commandeur doit saveir utiliser a son avantage. Vous pouvez utiliser ces régles & votre
convenance, ensemble ou séparément, pour tous les scénarios, avec les régles de base ou les regles avancées. .

QR’MES SPECIRLES SECRETES = g o

Vous” pouvez ch015|r de garder secréte votre arme spéciale avant sa premiére utilisation. Pour cela, mélangez les plons t’armes specnales face
] cachee Chaque joueur en prend la moitié au hasard et en choisit une secretement. Il la dispose face cachée sur sé, asserelle. Elle sera révélée a
‘a pfem|ere utilisation. A vous de créer les conditions necessalres pour surprendre votre adversaire et ainsi prendre) avantage de fagon décisive !

o ._. .

. v oyt . o . _\~L£“4 .-‘—1. - v;—: JE—
DEFPLOEMENT MASQUE  * ; 4 aumlauesLoTTES ReMeRoURBLES )
s e J e LA LisUE L

En debut de partie, Ies classes des vaisseaux sontinconnues de I'adversaire. Les vaisseaux sont remplacés
par des marqueurs « Signal ». Le revers du marqueur |nd|que la classe qui n’est connue que du joueur
controlant |a* ﬂotte : : l 8
Deux 'margueurs « leurres » ne correspondant a aucun vaisseau sont toujours ajoutés a la ﬂotte |
Les « Sngnaux » sont déplacés normalement comme les vaisseaux quils representent Q‘, g o !
Il faut réaliser une attaque sur une case pour reyeler tous les « Signaux » qu’elle contlent Auc.un degat :
n’est infligé a cette occasion. Il est possiblegd’utiliser des bouclle'rs pour déjouer cette ten’ca de d c-- = :
tion. Une fois révélé, un vaisseau Ie reSt&Jusqu 3 la fin'de la parfle Une arme spéciale he peut pas € r:e o

:

utlhsee pour dévoiler des signaux. . i '_ .

. i BLOCUS DE FED IV

o faces «signal» visibles par ladversaire leurre " classed . W | classe 2 $

4  Jaces «5igna!» cachées @ i»’:f.dversaire 2 e - &
. . 3 GROUPE DINTERVENTIONS LOINTRINES

Il'est impossible d’infliger des dégats a un vaisseau qui n'est ER dévoilé. Il est |mp055|ble d’ aller sur une

case occupée par un « Signal » ennemiou d'y faire passer une attaque a distance. E -

Prendre des dégats a cause d'un champ d’astéroides ou gravitique, tirer ou utiliser une capacité specnale
(mouvement double des frégates ou arme spéciale du culrasse) révele automath uement le valsseau..




SCENARIOS

Avec les scénarios qui suivent, changez cdmpletement les conditions de jeu et de victoire! Vous pouvez jouer chague scénario avec ou sans les régles avancées et -
optionnelles. .

% : DANS LA CEINTURE D'ASTEROIDES

= . o . o x ; o2 G
) ’; «Dans ce scénario, [a-configuration hostife de la zone de bataille change en permanence, risquant de mettre a mal la coque de vos
T .. vaisseaux.Jlfaudra remiettre en question vos plans a chaque tour ou presque ! Un scénario idéal pour ajouter un peu de chaos dans
j 7 lobataillgy. " - .
» P C‘é'ét':'é‘nario se déroule comme une partie normale‘avec les modifications suivantes : -
at i 3 * |es joueurs posent obligatoirement 2 champs d’astércides chacun au debut de |a partie. .
- ! 1 ~ '\._‘

o * Chaque joueur, au tout début de son tour, deagnsun champ d‘astéroides puis lance un dé de mouvement. || d0|t déplacer le
‘ 2 champ d’astéroides en fonction du résultat. Un résultat spet:|al ne provoque aucun déplacement. . L .

* Siun champ d‘astéroides se déplace sur une case occupee par des valsseaux ceux-ci doivent faire le test de dégat comme s'ils

étaient eux-mémes entrés dans le champ . ) -
. Les conditions de victoire sont les mémes que dans une partie normalé,' . : .
LE PIEGE Ba o
.

«Une-flotte de guerre tombe dans une embuscade et ses ennemis l'attendent de pled ferme. Saura-t-elle s en SOmr ? Ici les vaisseaux” A = 4
sont trés proches dés le debut et il faut, uglr vite». .« ‘ v ) : *
Ce scénario se déroule comme une partie normale avec les modifications suivantes : ‘... ,' J o \

 Avant la partie, le j  joueur jaune lance 6 dés et peut conserver des résultats sur sa passerellé. Les de’non retenus sont défaussés. \ )

* Le joueur jaune commence la partie. Les terrains sont posés comme dans une partie normale Le joueur jaune doit déployer sa T
flotte des deux cotés du plateau. Le joueur bleu se déploie sur la ligne médiane. . i o ) -

Les conditions de victoire sont les mémes que dans une partie normale. : . . st e .

Zones de déploiement

,.
1

Ty Sy -




* - SCENARIOS

}LFI CAPTURE : S TR |
‘ "I;_ «Inspiré d’un jeu ancien scandinave : le «Hnefataﬂ» ce scenano sera un challenge pour chaque commandeur. Pour un jeu tout en ﬁnesse
‘\‘ qui favonse la réflexion aux muscles». g »
! La flotte bleue est constituée de 4 frégates, 2 destroyers et 1 navette diplomatique représentée par un pjon « Signal ». Considérez la
\ : . navette diplomatique comme un vaisseau de classe 1 avec 2 points de coque. Pour cela vous pouvez utﬂJser un pion « Signal » avec le
: ! / chiffre 2 au départ et le remplacer par un pion « S|gna| » avec le chiffre 1 si la navette prend un point’ drdegat notamment dans les
~ champs d'astéroides. P .

: il La flotte jaune est une flotte compléte mais avec un cuirassé séns arme spéciale. e 5
Zones de déploiemept : 2 >
C'estle Joueurjaune qU| commence. ' S 3 -f . .-
La mise en place est similaire a celle d’une partie normale a la différence des zones de deplomment La navette diplomatique se trouve obhgatmrement sur |a case’
centrale. : . . .. kI

Avant la partie, le joueur jaune lance 6 dés et peyt conserver des résultats sur sa passerelle. Les des non retenus sont défaussés. A
Le joueur,bleu gagne si la navette sort par une des cases de coin. Le joueur jaune gagne s'il capture |a navette et la falt sortir par un des coins. Le joueur jaune gagne
" aussi si la navette est détruite dans un champ d’astéroides. : : 5 . *
Il est interdit de tirer sur la navette diplomatique. :

| Seuls les vaisseaux civils peuvent étre
' capturés Pour cela il faut entrer
; @ un vaisseau de guerre dans leur
CAPTURER , case sans que celleci ne soit oc-
UN VAISSERQL |« Cupée par un vaisseau de guerre
« ennemi. le joueur prend alors
. le contrdle du vaisseau civil et peut
. le déplacer avec ses dés.

. » ‘. 5 e ‘
LE S_F\UVETF\EE A { ; \
4 . & I /‘/1 $ i"\
« De nombreux containers remplis de matiéres précieuses sont éparpillés sur la zone. . g e e S T T e A
z z - 7 ; 7 z . I & N
Vous devez en recuperer un maximum avant que ladlve!'s_alre n‘en fasse de meme. Il - e 1 Zone de placement des terrains
- est impensable qu’il en ramene plus que vous alors n’hésitez pas a detruire ses vais-. R Ly 1 > . 1
seaqux si l'occasion se présente. » . o - St R RN R T N IR R b
R s : . e - & & ¥
- = - X . 2 o -~ - > & Fd g
G 3 R : &) 2 £ ® ’
Les flottes et le déploiement sont les mémes que dans une partie normale. 5
2 . 2 . P e e e e e e e e e "
Avant de placer les terrains, placez 11 pions signaux qui représentent chacun un - o1 . o
container sur les cases médianes du.plateau, a raison de 2 pions par case et 3 plons ! Zone de placementdes terrains i
sur la case centrale. . A DT R R :

Les terrains sont ensuite placés en dehors des zones de déploiement et de la ligne 2
* médiane occupee par les containers. - .

) '- . .

e : 2 Zone de déploiement
Pour faire sortir de la zone un vaisseau avec son container, il faut qu’il se troyve
dans sa zone de déplgiement et que le joueur défausse un résultat de dé de moteur
comme pour un mouvement normal (le résultat spécial ne permet pas de sortirde” *~

“Un vaisseau peut amarrer et déplacer un seul container a la fois.

Pour déplacer un objet inerte avec lui, un vaisseau doit com-

H
i
la zone). E mencer son tour sur la mgme case que ‘objet. Il ne peut pas
- AMRARRAGE - | arriver sur la case et repartlr.avec l'objet pendant le méme tour.
Un vaisseau sorti de la zone ne peut pas y revenir. . ‘ Cela représente le temps nécessaire aux manceuvres d’amar-
. * 1 £
Le but est de sortir de la zone plus de containers que l'adversaire. Un de plus suffit. - e ol I I SR



EXEMPLE DE JEU

TDLIR 1 Joueur A: «e

C’est au joueur jaune (en haut) de jouer. Avant de choisir ses dés, il doit falre un test pour sa frégate qui se
trouve dans le champ d’astéroides a droite du plateau Il fait un @ (peu importe la couleur du dé) et ne subit
par conséquent aucun dégat. >

Il choisit maintenant de lancer 1 dé Moteur, 1 dé Attaque et 1 de Boucller 1l obtlen‘t Q= O
Il décide d’utiliser le © pw_r avancer son cuirasse, et cq_nserve Ies ‘deux autres dés sur sa passerelle.
Son tour est termingé. ' A iKY

TDUR 1 JoueurB:
C’est au tour du joueur bleu (en bas) qui décide de lancer 2 dés Moteur et 1 dé Attaque. Il obtlent @ 0 -l-

Avec 0, il déplace ses deux‘frégates, puis avec # lance une attaque depuis son destroyer vers le cmrassg. j

jaune. Les frégates qui sont maintenant adjacentes a la cible se joignent gratuitement a I'attaque qui peut

. faire subir au cuirassé 4 dégats en tout. 2 venant du destroyer plus 1 par frégate. 5. .

Mais le joueur jaune décide d’utiliser le: boucller @ qui se trouve sur sa passerelle et annule les degats
venant du destroyer Pour autant, il subit ]es deux dégats des frégates et tourne son disque de points de

coque en conséquence. Notez qu’il ne pouva|t pas annuler les degats venant des frégates, la direction de

son boucller ne le permettant pas. . v ; .

Le joueur bleu déclare conserver son dermer de €3 sur sa passerelle et termine ainsi son tour. e
s

TDUR E Joueur A » .
Le joueur jaune commence par tester le champ d’astéroides et obtient un @ ! Sa frégate prend 1 dégat.
Ensuite il décide de lancer 1 dé Attaque et 2 dés Moteur. l obtient : & oD .

Avec ¥ et |'autre ¥ qui se trouvait sur sa passerelle il lance deux attaql.ies vers les frégates bleues qui n‘ont
pas de bouclier. Il concentre son tir sur une frégate qui est détruite car elle prend’ 8 dégéts (2 fois 4), soit

plus que ses 6 points de coque. Les deux points de dégats supplémentaires ne se reportent pas sur la deu-_,

" xiéme frégate. Hs sont perdus. Le cuirassé aurait pu aussi répartir une attaque sur chaque frégate pour infli- *

‘ger 4 points de dégat a chacune. Notez que la frégate jaune dans le champ d’astéroides bien qu’adjacerite a

la cible n"a pas participé a l'attaque. En effet, elle ne peut pas attaquer depuis un champ d’astéreides.

Enfin, le j joueurjaune joue ses 2 dés Moteur pour éloigner son croiseur de la Ilgne defeu de son adversaire.
Il n"a pas de bouclier et si le joueur bjeu lance 3 dés d’attaque au prochain tour, ¢ca pourralt faire mal.

TOUR 2 Jouveur B :
C est'au tourdu joueur bleu. Il lance 2 dés Attaque et 1 dé Moteur pour obtenlr =0

~ llregraupe d abord sa frégate avec son destroyer en faisant un mouvement avec .

Puis il Iance- a partir de cette case une attaque a distance de deux cases vers le croiseur ennemi. Il peut en
effet avec-i et x parcourir le chemin qui est libre vers la cible.

Comme le crorseur n’é pas de bou.cller a jouer, il prend 3 dégats des vaisseaux qui | attaquent
Le joueur bleu conserv*@ sur. sa passerelle et finit son tour. .

(La frégate jaune dans 1e c’hamp-d'astermdes ne peut pas étfe attaquée, heureusement pour ell'e car avec
ces dés, le joueur bleu aurait, pu Ia ‘détruire_en un tour.) -




* _ FRQ.- .

* Est-ce'que je peux attaque.r plu5|e,urs fois de suite la méme case mals des un de d’attaque. ' :
vaisseaux différents avec plUsoeurs dés rouges ? ’ . . : 2

: Est-ce que je peux jouer une riposte ou une esquive suite a une riposte ?
Oui. Chaque dé est joué indépendamment, I'uns aprés I'autre. Donc un premier +JUE JEPEUX] P q P

. .

dé d’attaque peut viser un vaisseau; puis un second dé d’attaque peut viser un - Non, pour les mémes raisons que ci-dessus. .. .
second vaisseau de laméme case. .*° . . : .
) . *, Mes frégates rentrent dans un champ d’astéroides avec le premier mouve-
* . Avec un deé jalune diagonale, est-ce que je peux bouger plusieurs vaisseaux . ment et prennent des dégats. Est-ce qu elles,.peuvent faire Ieur deuX|eme
d’ une méme case vers'des cases diagonales différentes ? - mouvement ? . =
Non. La regle permet de-déplacer tout ou partie des vaisseaux d’une case vers Oui. E: g L B .
une autre case, mais pas vers des cases différentes. Lo y o ! ‘
A e |dem avec un champ gravitique qui rerSe mes fregates lors du prem|er
e En sortant d'un ¢champ gravitique, mon vaisseau rentre dans un nouveau mouvement ? s z .
champ gravitique qui le refuse (résultat spécial) que se passe-t-il ? Oui ; _ ' R )
Vous retournez dans le champ gravitique d’ol vous venez et testez normale- T . SR
ment I'entrée. Si celui-ci vous refuse de nouveau, vous allez dans le champ gra- ¢ Je wens- deloue: une esquive pour aller dans un champ d’astermdeS,Est-
vitique ol vous vouliez aller. Si celui-ci vous refuse aussi ... vous n‘avez vraiment que je doistester pour les dégats ? ‘. e L
pas de chance: .. Oui. Quelle que soit la raison pour laquelle un ou des vapsseaux entrent dans un
cham d’asterOIdes, il faut toujours tester les dégats éventuels.
. » Au début de mon tour, est-ce que je peux relancer les dés qui sont sur ma P J : g .eg
", . L 0'
passerelle ? * Mon attaque permet de detrunre le vaisseau pris pour: ‘dcible. Celui-ci peut-il
Non. Vous ne pouvez choisir les dés a lancer au début du tour que parmi c_eux jouer une riposte et faire des dégats ?
“qui ne sont pas sty la pa‘sserc_:lle. Pour pouvoir les lancer, VOUS pofves défausser Oui. La riposte et I'attaque ont lieu en méme temps. Les dégats sont infligés
les dés de |la passerelle a la fin de votre tour et non au debut. méme si il y a destruction & |a fin du combat. A
* Jailanceé des drones qui sont encore actifs. J'ai de nouveau deux résultats 5
spéciaux. Est-ce que je peux les relancer comme si je n‘avais plus d’arme 0 . )z
spéciale ? . : G5y ;
’ , Wor . REGLES OPTIONNELLES R . .2
Non. Vous ne poutez relancer vos deux résultats. speciaux que si vous avez : .
perdu votre arme speaale Donc si votre cuirassé a ete détruit. * Est-ce que je.peux faire entrer des signaux dans un champ d’ astermdes ou
un champ gravitique ? : .

e Est-ce que je dois jouer mes dés stockés sur, Ia passerelle obhgatonrement

aprés avoir joué Iés dés que je viens de lancer ?- Oui. Les tests sont faits.normalement. Si les vaisseaux subissent des dégats, ils

dont automatiquement dévoilés. .
Non. Une fois vos trois dés lancés, vous pouvez jouer, stocker ou défausser tous =" ot .
vos dés, y compris ceux de la passerelle, dans l'ordre que vous voulez. ¢ ° Mes signaux sur une case cachent dés frégates. Est-ce que les dés de mou-
* vement comptent double pour cette case ?

e Est-ce.que je peux jouer mes dés de passerelle au début de mon tour, avant

b 2 Oui, mais si vous décidez d'utiliser.cette capacité spéciale des frégates, vous
de choisir et de lancer les 3 dés du tour ? s P P & !

devez dévoiler vos vaisseaux. Si vous ne bougez que d’'une case vos signaux

Non. La premiére phase d’un joueur consiste a choisir et lancer les trois dés de . réresentant des frégates, celles-q ne sont.pas dévoilées.
commandement. Ensuite, il peut jouer ces 3 dés gt |les dés de la passerelle. :
. 2 . e* " Est qu il leut Y avoir 5 ou 6 signaux sur une case ?
. 3 < - s . . Oui: |l est évident qu’un ou deux d’entre eux sont des Ieurres et les autres des
REGLES RVANCEES - Lr frégates. .

‘s Est-ce que je peux bouger d’une ‘case des frégates attaquer avec elles, puis

les bouger & nouveau d’une cae, en utilisant qu’un seul dé jaune pour. le
mouvement ? -

- Il ne reste qu! un pion SIgnal a mon adversaire et il est evldent qu ‘il s'agit
d’'un leurre. Est-ce que le signal disparait ?

Kon: [esdidvates utiicantan.déd baui tdek d ' Non. Il faut reussnruntlr sur le signal pourle reveler et montrer qu’il s’agit d’un
on. FESITCRALEs UHIISEATUN A€ ¢ MOUVeMEntaLl PEIMEL e ROURT, auls ol leurre. Tant qu’il n’est pas devcnle il peut &tre déplacé et empéche vos tirs et

deux cases, puis un dé d'attaque. Si vous voulez les déplacer apres I'attaque, il O ARATS. z
“faut utiliser un nouveau dé de mouvement, qui leur permettra de parcourir yne . .

“ou deux cases. . R Y * Peutl y avoir des vaisseaux et des signaux sur la méme case ? Si oui, com- .

%= ment se passé un tir depuis ou vers cette case ?
¢ Est-ce que je peux faire une attaque a distance de 4 cases depuis un Des- .o P P

troyer avec deux dés rouges ? Oui, vaisseaux et signaux de la méme flotte peuvent coexister sur la méme case.
Si‘cette case lance ou participe a une attaque, seuls les vaisseaux dévoilés peu-
vent ajouter leur puissance d'attaque, le |oueurgu| les contrdle peut-a ce mo-
ment décider de dévoiler des signaux pour qu'’ils partmpent aussi a l'attaque. Si
la case est attaquee, l‘attaquant doit attribuer les dégats a un vaisseau dévoilé,
eu annoricer 'qu’il dévoile les signaux (dans ce cas aucun dégat n’est inflige et
Non. Votre cible riposte en méme temps que vous l'attaquez. Vous jouez déja tous les signaux de la case sont dévoilés si aucun bouclier nest jou€).

.

Oui. Jouez bien un dé puis 'autre pour faire le « chemin » de I'attaque a dis-
tance. Ne panachez pas les directions.

e Est-ce que je peux jouer un bouclier pour bloquer une riposte ?
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