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®. ' |NTRODUCTION - ' 1

Avec Orbit, étendez vos aﬁrontements aux. systemes solaires. La presence d'un soleil au centre de la bataille va totalement *
changer I'espace temps dans lequel Bvoluent vos vaisseaux.

CE Qul CHQNEE

e llya mamtenant 32 cases, ce qui augmente la tallle du champ de bataille. Mais ne croyez pas étre plus ‘tranquille
| *car1a distanceda plus longue reste de 4 cases.Votre ceil sera trompeur, car cé quu semblera proche sera peut-étre
semble loin sera ptus proche que vous ne le penserez. _

' | ’]ﬁ des tuiles carrées de Deep Space (le mateau en damier), utilisez les plons cm:ulalres fournis dans
waetensu" w t Commander 2 - Beyond the gate. : .

gles de Fleet Commander reétent les mémes, Chaque case d'Orbit est en connexion avec des
es. Vous pouvez dong utiliser vos dés de la méme maniére que sur le plateau d'origine. En fait,
Orbit n‘introduit aucune | .Spécoale, sicen 'est les zones de déplmem -pour chaque scénario (voir page 3 et 4).

Orbit est entie:ement ‘compatible avec tout Fleet Commantler En mo

r n‘hésitez pas a mixer des zones de combat
Orbit et Deep Spaoe :

Les ym:eciions possibles depui'li'i Il'est interdit de passer au travers du soleil




®. DEPLOEMENTS DES SCENARIOS T
Tous les scénanos de Fleet Commander sont Jjouables avec Orbit. Seules les zones de déploiement changent. Pour chaque *
,seénano, elles sont représentées en couleurs dans les schémas ci- -dessous. Les champs sont toujours placés n lmporte ol en

BF!TRILLE RANGEE

C'est |e scénario de base de Fleet Commander 1 - Ignition,
Vous pouvez choisir deux types de déploiement. :




L E DEPLDIEMENT DES SCENARIOS L

LE SAUVETRAGE

BDNNE CHRNCE FLEET CDMMQNDER

) ’ ] A : © *Scénarios de Fleet Commander 2 - Beyond the Gate



Qe o INTRODUCTION - o
With Orbit, extend your confrontatlons ta so[ar systems. The presence ofa sun at the center of the battle will totally change the °
space-t\me wnthm which your ships evolve.

CHF!NEES

nges. There -are now 32 squares, Wthh mcreases the size of the battlefield. But do not think it will get easier,
ngest distangon the board remains 4 squares. Your eyes will mislead you. What $eems to be close might be far
be distant might be much closer than you think.

es used in Deep Space (the checkered ‘game board) use the. curcular counters provnded in this |
mmander 2 - Beyond the gate.

d diagonal squares So you can use your dice in the same way as on the original game board. In
{see page 6 and 7).

Orbit is fully compatible with all Fleet comn'w'aqder, games When in n
Orbit com.bat zones.




®. DEPLOYMENT FORSCENARIOS @

All scenarlos are playable with Fleet Commander ‘Orbit. Only the zones of _deployment change. For each scenario, they are -
represented in color in the diagrams below. The fields are placed anywhere, as long as it's outside the deployment zones.

PITCHED BATTLE ¥

It is the standaw battle from Fleet Commander 1 - lgnmon
You can choose between two deployments




®.  DEPLOUYMENTFORSCENARIOS &8

_THECAPTURE s DR ey e

 G00D LUCK FLEET COMMANDER -
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