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Commandement

Pour certains ordres spéciaux, e potentiel des batteries d’ armes, des armes autonomes et des pieces d' artillerie
navale est divisé par deux (arrondir au supérieur), le canon nova ne peut pastirer.

Résumé des or dr es spéciaux Valeurs de départ
Rechargement :

Lorsgu’un double est tiré, les projectiles autonomes ne peuvent plus étre rechargée | D6 Valeur du commandement
delapartie. 1 6 (novice)

En avant toute : 2-3 7 (confirmé)

Vitesse: vitesse de croisiére + 4D6 (faites un seul jet pour chaque escadron) 4-5 8 (vétéran)

Virages : aucun 6 9 (expert)

Armement : potentiel réduit de moitié.

Rétrofusées :

Vitesse: immobile ou jusqu’ala moitié de lavitesse de croisiére

Armement : potentiel réduit de moitié.

Verrouillage :

les jets pour toucher despiéeces d artillerie navale et batteries d’ armes peuvent étre relancés.

Virages : aucun

Virageserré:

Virages : deux maximum

Armement : potentiel réduit de moitié.

Alerteimpact : Utilisé durant le tour de I’ adversaire ou une phase de tir autonome, remplagant tout ordre donné.
Sauvegarde supplémentaire de 4+ contre chaque point de dommage infligé (mais pas les touches déviées par les
boucliers). Laissez cet ordre en place pendant e prochain tour et enlevez-le ala Fin du tour.

Vitesse: de lamoitié jusqu’ au mouvement total

Virages : un maximum

Armement : potentiel réduit de moitié.

M odificateur s de commandement

Sous le Feu Ennemi -1 : S un vaisseau a des pions impacts en contact avec son socle.

Contacts Ennemis+1 : Si des vaisseaux ennemis ont regu un ordre spécial.

Séguence de tour
Phase de mouvement

Durant cette phase le joueur actif déplace ses vaisseaux un a un.
Enlever tous les ordres spéciaux placés au tour précédent (sauf Alerte impact).
Vous pouvez donner des ordres spéciaux a vos vaisseaux avant de les bouger.
Si un test de commandement est raté, plus aucun ordre spécial ne pourra étre donné ce tour.
Notez que les vaisseaux doivent toujours avancer au moins de la moitié de leur vitesse a moins qu'ils aient
recu I’ ordre Rétrofusées.
Un cuirassédoit parcourir 15cm avant de pouvoir exécuter un virage.
Un croiseur doit parcourir 10cm avant de pouvoir exécuter un virage.
Un escorteur peut exécuter un virage an’importe quel point de son mouvement.
Eperonnage :
Vaisseau ayant éperonné: jetezun nombre de D6 égal au nombre de points de structure de départ.
Vaisseau éperonné par leflanc ou I’arriére: jetezun nombre de D6 égal ala moitié des PSde départ.
Vaisseau éperonné par la proue : jetezun nombre de D6 égal au nombre de points de structure de départ.

Désengagement :

Test de commandement alafin de son mouvement avec les modificateurs suivants :
-Chague pion impact dansles 5cm : +1

-Tout Phénomeéne céleste dansles 15cm: +3*

-Chague ennemi ou pion de projectile autonome dansles 15cm: -1
*Ne vaut que pour les phénomenes représentés sur la table (champs d’ astéroides, planetes...). En cas d’ événement s appliquant a toute la
table (éruption solaire, vague de radiation...), ce bonus s applique quelle que soit la position du vai sseaul.




Phase detir

Durant cette phase, le joueur actif fit tirer un & un ses vaisseaux (et place sur les terrain les projectiles
autonomes apparaissant ce tour), sauf pour les canons nova dont les cibles sont désignés avant.
Canon Nova
Si le trou central du gabarit touche le socle d’un vaisseau, il subit D6 touches ignorants le blindage. Si |e gabarit
touchele socle d' un vaisseau, celui-ci subit une touche automatique.
Si aucun vaisseau n' a été touché, placez un pion impact sous le centre du gabarit
Piecesd’artillerie navale
Si une cible est a portée et dans I’arc de tir d'une piéce, jetez 1D6 pour chacun de ses points de force. Chaque
résultat de 4+ touche la cible et cause un point de dommage, quelle que soit sa valeur de blindage.
Pions impact
M ouvement : un vaisseau qui traverse un pion impact réduit sa vitesse de 5cm, quel que soit le nombre de pions
traversés. De plus, un vaisseau sans boucliers subira un point de dommage sur un résultat de 6 sur un D6. Le
pions d'un projectile autonome tel qu’une salve de torpilles ou une escadrille est détruit sur un résultat de 6 sur
un D6 s'il traverse unpion i mpact.
Tir : Décalez d’'une colonne vers la droite sur le tableau de canonnage. Les canons Nova et les piéces d' artillerie
navale ne sont pas affectés.
Boucliers : -1 par pion i mpact en contact.
Boucliers
Efficaces seulement contre lespiéces d' artillerie navale, batteries d’ armes et canons Nova.

TABLEAU DE CANONNAGE

= DE FACE VAISSEAUX DE| ESCORTEURS
3 LIGNE
= DE DOS VAISSEAUX DE| ESCORTEURS
2 LIGNE
b DE FLANC VAISSEAUX DE| ESCORTEURS
T o LIGNE
S B[ SPECIAL DEFENSES PROJECTILES
AUTONOMES
1 1 1 1 0 0
2 2 1 1 1 0
3 3 2 2 1 1
4 4 3 2 1 1
5 5 4 3 2 1
) 6 5 4 3 2 1
L 7 6 5 4 2 1
L 8 7 6 4 3 2
()] 9 8 6 5 3 2
L 10 9 7 5 4 2
(2) 11 10 8 6 4 2
12 11 8 6 4 2
é 13 12 9 7 5 3
5 14 13 10 7 5 3
o 15 14 11 8 5 3
16 14 11 8 6 3
17 15 12 9 6 3
18 16 13 9 6 4
19 17 13 10 7 4
20 18 14 10 7 4

M odificateursau tableau de canonnage
- Cibledansles 15cm: décalez d’ une colonne verslagauche
Cible a plus de 30cm: décalez d’une colonne versladroite
Pion impact coupant la ligne de tir : décalez d'une colonne vers la droite (quel que soit le
nombre de pions).



Vaisseaux désempar és

Un vaisseau qui perd la moitié de ses points de structure est désemparé. Les vaisseaux désemparés divisent par
deux (arrondi au supérieur) leur puissance de feu, leur nombre de tourelles et de boucliers, et leur vitesse est
réduite de 5¢cm. Les vaisseaux équipés d’ un canon Nova ne pourront plus | utiliser.

TABLEAU DES TOUCHES CRITIQUES |

2D6 Dom. Résultat
supp.
2 Armement drsal endommagé. L'armement dorsal du vaisseau a gravement souffert de la
+0 touche. Les systemes d’alimentation sont coupés, les structures internes sont atteintes et des
artilleurs sont tués. L’ armement dorsal ne peut plus tirer jusqu’ aréparation.

3 +0 Armement tribord endommagé. L'armement tribord est mis hors circuit par I'impact. Les
armes ne peuvent plustirer jusqu’ a réparation.

4 +0 Armement babord endommagé. Des dommages majeurs réduisent au silence I’armement
babord, qui ne pourra plus tirer jusqu’ a réparation.

5 +0 Armement de Proue endommagé. La proue est déchirée. Les armes de proue ne peuvent plus
tirer jusgu’ a réparation.

6 +1  Salle des machines endommagée. La salle des machines est secouée par des explosions, €f]
toues les attentions se tournent vers les réacteurs. Le vaisseau ne peut plus tourner jusqu’a
réparation.

7 +0 Au feu! Les conduites d'oxygéne sont rompues, propageant |'incendie & travers les

compartiments. Testez pour réparer (éteindre) le feu durant la phase de fin ; S'il n’est pas éteint
il cause un point de dommage supplémentaire et continue de briler.

8 +1  Propulsion endommagés. Les réacteurs sont coupés. La vitesse du vaisseau est limitée a 10cm
jusqu’ aréparation.

9 +0 Passerelle détruite. La forteresse blindée protégeant le capitaine et ses officiers est pulvérisée.
L e commandement du vaisseau est réduit de -3. Ne peut étre réparé.

10 +0 Boucliers hors service. Les générateurs de boucliers surchauffent et fondent, laissant le

vaisseau virtuellement sans défenses. Laforce des boucliers est réduite a 0. Ne peut étre réparé.
11  +1D3 Breéche dans la coque. Une bréche immense déchire la coque, causant un carnage parmi les
membres d’ équi page.
12 +1D6 Effondrement des cloisons. Les structures internes ploient et se tordent, des compartiments
entiers se déchirent dans un hurlement de métal torturé. Priez pour que le vaisseau tienne !
Notes: Si non-applicable, appliquez |a touche critique plus élevée qui suit. En cas de touches critiques multiples
alamémelocalisation, ils doivent tous étre réparés avant que lalocalisation ne puisse fonctionner a nouveau.

TABLEAU DES DOMMAGES CATASTROPHIQUES |

Pionsimpact supplémentaires Résultat
2D6
2-6 1 Epave a la dérive. Le vaisseau n’est plus qu’'une carcasse dérivant dans |I’espace. L' épave
avance de 4D6cm pendant sa phase de mouvement. Placez un pion impact en contact avec le
socle du vaisseau alafin de son mouvement.
7-8 1 Epave en fammes. Le vaisseau n'est plus qu'une carcasse enflammée, ravagée par des

incendies incontrdlés a chague pont. Il arrivera un moment ou le feu déclenchera une explosion
cataclysmique. L’épave avance de 4D6cm pendant sa phase de mouvement. Placez un pion
impact en contact avec le socle du vaisseau alafin de son mouvement et relancez sur cette table.

9- 11 Spécial Surcharge de la propulsion au plasma. Le réacteur a plasma surchauffe et explose dans une
boule de feu incandescente. Retirez le vaisseau et placez un nombre de pions impact éga ala
moitié de son nombre de points de structure initial. Tous les vaisseaux dans un rayon de 3D6cm
subissent un tir de piéce d' artillerie navale d'une force égale a la moitié des points de structure
initiaux. La procédure de tir habituelle s applique.

12 Spécial Implosion de la propulsion Warp. Le réacteur Warp implose, crant une bréche dans I’ espace
réel qui attire les vaisseaux a proximité avec une force terrifiante. Retirez le vaisseau, et placez
un nombre de pions impact égal au nhombre de points de structure initial. Tous les vaisseaux
dans un rayon de 3D6cm subissent un tir de piéce d artillerie navale d'une force égale aux
points de structure initiaux. La procédure de tir habituelle s’ applique.

Notes: Ce tableau ne concerne que les vaisseaux de ligne, quand un escorteur atteint O points de structure, il est

enlevé de latable de jeu et remplacé par un pion impact.




Phase detir autonome

Les deux joueurs font bouger leurs pionsde projectiles autonomes en commencent par le joueur actif.
Tir sur des projectiles autonomes
Les piéces d'artillerie navale et les batteries d' armes requiérent des 6 pour toucher. Un pion de projectiles
autonomes touché est enlevé.
Tout pion de projectiles autonomes pris sous le gabarit d’ un canon Nova est également retiré.
Tourelles contre projectiles autonomes: lancez un D6 pour chaque tourelle : chague résultat de 4+ réduit la
force delasalvede 1 point si ce sont destorpilles ou détruit une escadrille d' appareils d’ attaque.
Torpilles
Doit avancer de son mouvement total dans chaque phase de tir autonome.
Si elles touchent le socle d’un vaisseau (ami ou ennemi) lancez un D6 pour chague point de force de la salve.
Chaqgue résultat supérieur ou égal alavaleur de blindage du vaisseau inflige un point de dommage, ignorant les
boucliers. Continue d’ avancer aprés |’impact, mais saforce est réduite de 1 pour chaque touche infligée.
Une salve de torpilles peut exploser prématurément dans les circonstances suivantes :
Sur un résultat de 6 sur 1d6 si elle traverse des pions impact.
Si lasalve est atteinte par un tir direct et qu’ une touche est infligée.
Si elle rencontre un autre pion de torpilles
Torpillesd’ abordage
Peuvent effectuer un virage de 45° au début de la phasede tir autonome.
Attaquent si elles arrivent au contact d' un vaisseau et conduisent une frappe éclair ala fin du tour.
Apparéls d’attaque
Ils peuvent se déplacer dans n’importe quelle direction, jusqu’ au maximum indiqué par leur profil.
Chasseurs
Contre les pionsde projectile autonome : Retirez les pions des vainqueurs et des vaincus.
Contre les vaisseaux : Laissez les pions de chasseurs en jeu.
Bombardiers
Contreles chasseurs: Retirez les pions des vaingqueurs et des vaincus.
Contre les autres pions de projectile autonome : Laissez |es pions en place.
Contre les vaisseaux : 1D6 jets par escadrille de bombardiers contre la plus basse valeur de blindage du
vaisseau. Le nombre d'attaques des escadrilles est réduit de —1 par tourelle du vaisseau. Retirez les
pions de bombardiers une fois qu’ils ont effectué leurs attaques.
Appareils de débar quement
Contreles chasseurs : Retirez les pions des vainqueurs et des vaincus de latable.
Contre les autres pions de projectile autonome : Laissez |es pions en place.
Contre les vaisseaux : Laissez les pions en contact avec e socle du vaisseau et faite ala Fin du tour une
frappe éclair pour chague escadrille d appareils de débarquement, retirez ensuite les pions.

Fin du tour
Actions d’abordage

Il faut étre au contact du socle d’'un ennemi. On doit le déclarer pendant sa phase de mouvement, lorsgu’on
arrive au contact. Pas de tir ou lancement de projectiles autonomes durant ce tour.
Les deux joueurs lancent un D6 et appliquent les modificateurs appropriés.

L e vaisseau ennemi a des pionsimpact en contact : + 1
L e vaisseau ennemi est désemparé : + 2
L e vaisseau ennemi a un ordre spécial : +1
Orks et Chaos : +1
Space Marines : + 2
Valeur d abordage supérieure al’ ennemi : + 1*
Valeur d’ abordage 2x plus élevée que I’ ennemi : + 2
Valeur d’ abordage 3x plus élevée quel’ ennemi : + 3
Valeur d’ abordage 4x plus élevée quel’ ennemi : + 4*

*Seul le plus fort modificateur s applique
Valeur d’abordage
Elle est égale aux points de strucure restant. L e vai sseau abordé gjoute le nombre de ses tourelles restantes.



Résultat de I’abordage

Celui qui obtient le résultat le plus élevé gagne I’ abordage. Le vaincu subit un point de dommage par point de
différence avec le résultat du vainqueur. Un vaisseau réduit a 0 points de structure suite & un abordage ne lance
pas sur le Tableau des Dommages Catastrophiques, mais devient automatiquement une épave a la dérive (sauf
lorsque | e vaisseau est réduit a 0 points de structure suite a une touche critique).

Résultats d’abordage

Différence de score Déroulement de I'abordage  Vainqueur / vaincu inflige un dommage critique sur
1 I mpassestratégique 5+ / 5+
2 Combats disputés 4+ [ 5+
3 Défenseurs repoussés 3+/6+
4 Défenseurs débordés 2+/ 6+
5+ Défenseurs écrasés Automatique/ Aucun

Egalités

Les vaisseaux demeurent en abordage et continuent le combat ala Fin du tour suivant. Ils ne peuvent ni bouger,
ni tirer, ni faire décoller de projectiles autonomes.

Abordages multiples

Quand plusieurs vaisseaux tentent d’ aborder un méme ennemi, ils additionnent leurs valeurs d’ abordage et jette
un seul dé. Tout point de dommage infligé est réparti parmi les assaillants par le joueur qui a lancé |’ abordage,
mais | es risgques de touche critique valent pour chacun des vaisseaux qui abordent.

Frappeséclair

Jetez 1D6. Sur un 1, |’attaque a échoué, sur 2+, appliquez le résultat correspondant sur le tableau des touches
critiques.

Controle des dégats

Lesvaisseaux deligne lancent 1D6 par point de structure restant. Chaque 6 permet de réparer une touche critique
ou éteindre un incendie. Si le vaisseau est en contact avec des pions impact, le joueur ne lance que la moitié des
dés (arrondie au supérieur).

Disparition des pions impact

Le joueur dont c’est le tour jette 1D6 et enléve autant de pions impact que I’indique le dé. A part les pions en
contact avec des vaisseaux qui ne peuvent étre enlevés, le joueur choisit quelspionsretirer.

Escadrons

Tests de commandement des escadrons

Un seul test de commandement par escadron qui regoit un ordre. Utilisez le commandement le plus élevé.

Les modificateurs au commandement (contacts ennemis, sous le feu ennemi) s appliquent aux escadrons, méme
si une partie seulement des vaisseaux est au contact de pionsimpact.

Formation en escadrons

Les escadrons se forment avant que les vaisseaux ne soient déployés. Peut étre composé au maximum de six
vaisseaux du méme type (pas classe).

Lesvaissealx d’ un escadron doivent rester dans les 15cm d’ un autre vaisseau de son escadron.

Si un vaisseau rompt la formation, il ne fait plus partie de I’ escadron et ne peut pas recevoir d’ ordre spécial tant
gu’'il nerevient pasdansles 15cm.

Tir sur desescadrons

Quand les vaisseaux qui le composent présentent chacun une orientation différente au vaisseau qui tire,
|"attaquant choisit la catégorie de cibles mais il ne peut infliger aucun dégat a tout ce qui est plus difficile a
toucher que la catégorie choisie.

Allouer lestouches aux escadrons

Toutes les touches qu’ essuie un escadron sont allouées au vaisseau le plus proche jusgu’a sa destruction, les
touches restantes sont attribuées au vaisseau le plus proche suivant et ainsi de suite. Les vaisseaux de |’ escadron
hors de portée ou horsde I’ arc detir ne peuvent étre touchés.

Valeurs de blindage différentes

Si un escadron a des bétiments avec des valeurs de blindage différentes, ou dont le blindage a plusieurs valeurs.
Contrdlez la valeur de blindage avant de jeter les dés. Tout jet supérieur ou égal a la plus basse valeur de
blindage de I’ escadron inflige des dégéts : allouez les jets un par un, en commencant par le jet le plus bas contre
laciblelaplus proche qu'il peut affecter.




Tir des escadrons

Les vaisseaux d'un escadron combinent leur puissance de feu. Un escadron qui tire est soumis aux mémes regles
et restrictions qu’ un vaisseau tirant seul.

Tout vaisseau d’ un escadron hors de portée ou d'arc detir peut tirer sur une autre cible.

Tir des batteriesd’armes

Quand les vaisseaux sont dans des positions différentes, pour tirer sur des cibles différentes, a différentes portées
etc, déterminez la Puissance de Feu de chaque vaisseau individuellement.

Tir desarmesautonomes

Les vaisseaux d'un escadron lancent leurs projectiles autonomes individuellement a moins qu’ils ne soient en
contact socle-a-socle. Mesurez le mouvement de la vague (ou salve) a partir du vaisseau le plus éoigné de la
cible.

Défenses planétaires

L es satellites ne peuvent bouger, puisque placés en orbite autour d’ une planéte ou d’une lune, &I’ occasion en
espace profond. Leurs armestire a 360°.

L es unités au sol Ces armes sont incapables de se déplacer. L’ arc de tir des unités au sol est limité & 90° &
partir de la surface de la planéte.

Régles spéciales des satellites et unités au sol

Is ne peuvent recevoir que I’ ordre Rechargement et ont a cet effet une valeur de commandement de 7. Enlevez
1D6 pions impact supplémentaires parmi ceux en contact avec les satellites ou unités au sol.

Défenses avec plusieur s points de structure

Elles peuvent devenir désemparées ou subir des Dommages catastrophiques. Toutefois, les défenses ne dérivent

jamais et gardent toujours leur position.
TABLEAU DES TOUCHES CRITIQUES |

2D6  Pointsde Dommage Résultat
supplémentaires
2-3 +0 Pieces d’ artillerie endommageées. Les piéces d artillerie de la station sont

severement endommagées par I'impact. La station ne peut plus tirer jusqu’a
réparation despiécesd artillerie.

4 +0 Armement principal endommagé. Des dommages majeurs réduisent les|
batteries d’arme de |la station au silence. Elles ne peuvent plus tirer jusqu’a
réparation.

5 +0 Armement autonome endommageé. L es baies de lancement sont ravagées par
les explosions. Aucune projectile autonome ne peut étre lancée jusqu’al
réparation.

6 +1 Générateurs endommagés. Les réacteurs sont endommagés, coupant
I’ énergie dans toute la station. Jusqu’ a restauration de I’ énergie, les boucliers
et les tourelles de la station sont réduits de moitié.

7 +0 Au feu! Les conduites d’oxygene sont rompues, propageant I'incendie a
travers les compartiments. Testez pour réparer (éteindre) le feu durant la phase
de fin; s'il n'est pas éteint il cause un point de dommage supplémentaire et
continue de brdler.

89 +1 Perte d’altitude. Les propulseurs de la station sont éteints. La station chute de
D6cm en direction de la planéte dans chaque phase de mouvement jusgu’ a ce
gu’elle soit réparée ou qu’ elle s' écrase au sol.

10 +0 Boucliers hors service. Les générateurs de boucliers surchauffent et fondent,
laissant la station virtuellement sans défenses. La force des boucliers est
réduite a 0. Ne peut étre réparé.

11 +D3 Breche dans la coque. Une bréche immense déchire la coque de la station,
causant un carnage parmi les membres d’ équipage.
12 +D6 Effondrement des cloisons. Des explosions déchirent la station alors que des

portes pressurisées |achent.
Notes: si non applicable, appliquez le suivant. En cas de touches critiques multiples & la méme localisation, ils
doivent tous étre réparés avant que lalocalisation ne puisse fonctionner a nouveau.
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