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Regles du jeu

— Quest-ce que ces saletes de morphos font ici ?

Le leader contemplait avec stupéfaction les quatre uni-
tés de golems et le Wraith golgoth qui avancaient sur sa
position. Les huit hommes de son unité navaient aucune
chance. Méme si Sierra Bravo venait leur préter main-forte,
ils se battraient encore a un contre deux, sans compter le
marcheur de combat therian.

Il fallait qu'il se décide. Les cibles ne manquaient pas.
Linfanterie morphos ne serait certainement pas balayée
par les tirs de laser rifles, mais cela pourrait les ralentir.

Choisir les cibles prioritaires. En éliminer

autant que possible. Appeler uniteé Sierra
Bravo en renfort, avec ses grenade launchers.
Oui, les grenade launchers pouvaient faire
du bon boulot sur une telle concentration de
tfroupes. Une ou deux grenades bien placées
feraient voler un paquet de ces maudits mor-
phos.

Le leader Struber passa sur le canal général
et commenca a hurler ses ordres.

Il existe deux modes de tirs :
e | e tir direct : c’est le mode de tir de la plu-
part des armes. On pointe le canon dans la direc-

~ tion de I'ennemi et on tire.

e Le tir indirect : il est réservé a certaines armes, comme
les grenades a main, les mortiers ou les lance-grenades. Ce
mode de tir est moins précis mais il permet de tirer en cloche,
c'est-a-dire par-dessus les obstacles.

Les munitions des armes a tir indirect explosent en touchant
le sol et peuvent blesser plusieurs victimes. Dans le jeu, ces
explosions sont représentées a l'aide du gabarit.

Les armes a tir indirect sont toutes celles qui ont une valeur
associée & leur Aire d’effet €.




FRAPPES D'ARTILLERIE

Des missions autorisent 'usage de frappes d'artillerie,
c’est-a-dire de tirs a longue distance a l'aide d’armes en
orbite ou d’artillerie placée si loin du champ de bataille
que rien ne peut la menacer.

Les frappes d’artillerie peuvent étre déclenchées juste
avant d’activer n'importe quelle unité, une fois par tour
de jeu. Elles peuvent cibler n'importe quel combattant
sur lequel un officier ou un leader dispose d’une ligne de
vue. Activer une frappe d’artillerie colte 3 PC.

Les frappes d’artillerie utilisent les regles des armes
a tir indirect, bien qu’elles disposent d’'une valeur de
précision fixe fonctionnant sur le méme principe que les
armes a tir verrouillé : le résultat minimum a obtenir pour
toucher est toujours le méme, quelle que soit la portée.
Ce résultat est indiqué a la place de la valeur de Préci-
sion @@ de l'arme.

RESOLUTION D'UN TIR

« Descendez-moi ces grille-pains ! »
— Entendu lors de la Campagne antarctique

Le joueur choisit le type d’arme avec lequel le tir est résolu.
Tous les combattants de 'unité équipés de I'arme choisie ré-
solvent leur tir simultanément en respectant I'ordre des étapes
ci-dessous :

1/ Choix de la cible ;

2/ Détermination de la zone de feu ;

3/ Test de tir;

4/ Dégats et retrait des pertes.

Une fois cette salve de tirs résolue, le joueur choisit une
autre arme a distance de I'unité et procéde de la méme ma-
niére jusqu’a ce que toutes les armes de 'unité aient tiré. Il est
possible de ne pas tirer avec un type d’arme.

Exemple : Une unité ne tire pas aves ses grenade launchers
pour ne pas toucher des combattants amis trop proches de
la cible.

Les combattants dotés de plusieurs exemplaires de laméme
arme de tir peuvent résoudre leurs tirs en autant d’occasions
différentes lors de leur activation.

Exemple : Une unité de trois Iron Rain, équipés chacun de
deux light MG, ouvre le feu. lis tireront tous les trois avec une
de leur MG, puis résoudront un autre tir avec leur seconde MG
apres s'étre déplacé.

Une cible différente peu étre choisie pour chaque salve.
Exemple : Un Wraith golgoth peut tirer avec son medium

sonic cannon contre une unité d’infanterie et son medium nu-
cleus cannon contre une unité de Fire Toad.

|/ CHOIX D& LA CIBLE

Le choix de la cible est différent selon que I'arme fonctionne
en tir direct ou en tir indirect.

e Lors d’un tir direct, une unité est désignée comme cible.

Si l'unité ciblée est engagée (cf. Phase d’activation), toute la
mélée est visée : on considere, pour simplifier, qu’a cet instant
toutes les unités engagées constituent une méme « unité ». La
portée du tir est néanmoins déterminée en fonction du leader
de l'unité effectivement prise pour cible

Les blindés sont des cibles particulierement volumineuses.
Lorsqu’une unité tire sur une unité de blindés, il est possible
de désigner un seul des blindés comme cible a la place de
I'unité entiere.

e Lors d’un tir indirect, un unique combattant (ami ou en-
nemi) est désigné comme cible. Au moins un des combattants
de I'unité de tireurs doit avoir une ligne de vue sur la cible.
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Le joueur qui contréle I'unité de steel troopers
Sierra Alpha décide de tirer sur l'unité de storm
golems .264. Les combattants de l'unité .256
situés méme partiellement dans la zone de feu
(en vert) risquent fort d’étre touchés !

Changement de plan ! Le leader de Sierra Alpha
ordonne a ses hommes de faire feu sur les storm
golems a gauche de sa position, I'unité .272. Le
steel trooper (#1) le plus au bord de l'unité Sierra
Alpha n‘a pas de ligne de vue sur le storm golem le
plus au bord de l'unité.272 (#2) a cause d’'un obsta-
cle, cependant la zone de feu (en vert) est tout de
méme définie a partir de ces deux combattants.

Sierra
Alpha .z




Le leader fait tirer les deux laser guns (avec un socle
bleu) de I'unité Sierra Alpha sur le Wraith golgoth. La
zone de feu est déterminée en prenant en compte
tous les combattants de I'unité. Bien que les
combattants armés de laser rifles ne participent pas
a ce tir, 'un d’eux est le combattant le plus excentré
par rapport a I'engin ciblé : sa position est donc
utilisée pour déterminer la zone de feu (en vert).

Sierra
Alpha

2/ DETERMINATION
DE LA ZONE DE FEU

Il arrive qu’il y ait des combattants entre une unité et sa ci-
ble. Ces combattants sont pris dans une zone de feu. lis en-
caissent une partie des tirs a la place de la cible, si un tireur
peut les voir. Les tirs indirects font exception : ils ne générent
aucune zone de feu.

Pour délimiter une zone de feu, le joueur trace deux lignes
imaginaires qui relient les extrémités de I'unité qui tire a celles de
I'unité qu'elle prend pour cible. La surface comprise entre ces
lignes et les deux unités est la zone de feu.

La zone de feu tient compte des combattants séparés de leur
unité par des obstacles ou qui ne participent pas au tir.

ORCANES DE VISEE

Le metre AT-43 possede une face graduée qui indique
directement la portée et donc la difficulté des tests de tir.
Il est néanmoins aisé de calculer cette difficulté avec un
metre normal : chaque section mesure 10 cm.

* Moins de 10 cm : Portée O
e 10 a 19 cm : Portée 1

e 20229 cm : Portée 2

Et ainsi de suite.

Tout combattant dont le socle est situé, méme partielle-
ment, sur cette surface est pris dans la zone de feu. Les com-
battants appartenant a I'unité des tireurs et a leur cible ne sont
pas comptés.

Lorsqu’un seul blindé d’une unité est désigné comme
cible, la zone de feu est déterminée par rapport a cet unique
blindé.

Une fois la zone de feu définie, le tir est résolu. La définition de
cette zone de feu est importante car si des combattants se trou-
vent dedans, des impacts leur seront attribués (voir plus loin).
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3/ TEST DE TIR

Qui peut tirer 2

Lors d'un tir direct, les
combattants qui n'ont pas
de ligne de vue sur un com-
battant situé dans la zone de
feu ou sur un combattant de
'unité ciblée ne peuvent pas
tirer.

Pour un tir indirect, les
combattants dotés de 'arme
adéquate peuvent tirer: les
lignes de vue n’entrent pas en
ligne de compte.

Valeur d'action et difficulté

La valeur d’action utilisée est égale a la Précision ° de
'arme utilisée.

La difficulté du test est égale a la portée mesurée entre le
leader de I'unité de tireurs et le leader de I'unité ciblée.

Le joueur lance autant de dés que la Cadence de I'arme uti-
lisée, multipliée par le nombre de combattants qui tirent. Les
échecs peuvent étre relancés autant de fois qu’indiqué par la
valeur de Relances de I'arme.

Le leader de Sierra Alpha ordonne un tir de laser
rifles sur 'unité de storm golems .272. ['obstacle
et le container qui se trouve entre les Therians
et les White Stars empéche certains de ses
hommes de tirer. Seuls trois White Stars (socles
bleus) peuvent tirer dans la zone orange.

Sierra :
Alpha .-

4

Sila distance entre les tireurs et leur cible est telle que le tir est
impossible @ le tir se perd dans la nature et ne touche rien.

Exemple : Lunité .256, composée de sept storm golems
armes de nanoblasters et de deux storm golems avec sonic
gqun ouvre le feu sur I'unité U.N.A.

Les sept nanoblasters ouvrent la danse.

e Jls ont une Cadence e de 1, sept dés sont donc jetés.

e La valeur d’action @ des storm golems est de 3 et la
portée du tir est de 5, ce qui fait une différence de -2. D’aprés
le tableau de résolution universel, le résultat a obtenir est donc
de 5 ou plus.

Les dés donnent un résultat de . .. . . .
et . Un seul impact ! Toutefois, les nanoblasters ont une
valeur de Relances de 1 : les six dés qui ont obtenu . ou
r‘oins.soﬁ re/a.ncés une fois. Ce nouveau jet donne . .

Aucun résultat supérieur ou égal a . quelle malchance !

Heureusement, il reste les sonic guns...

Tir direct : QUi est touché ?

Lorsgu’une unité fait un tir direct, chaque tir réussi donne
un impact.

Si des combattants se trouvent dans la zone de feu, un im-
pact est attribué a chacun d’entre eux, en commencant par le
plus proche du leader de 'unité des tireurs. Toutefois...




Le leader de Sierra Alpha ordonne un tir de laser
rifles sur I'unité theriane .264. Six steel troopers,
dont le leader lui-méme, ouvrent le feu.

Trois impacts sont obtenus. Puisque I'unité .256
se trouve dans la zone de feu (en vert), elle subit
les impacts en premier. Elle absorbe les trois
impacts et l'unité .264 n’en regoit aucun.

Sierra
Alpha

e | es combattants d’une taille inférieure a celle des tireurs
ou a celle des combattants de I'unité ciblée sont ignorés (en
cas de litige, reportez-vous a la Taille indiquée sur la carte de
références) ;

e | es combattants a terre ou qui ont adopté l'attitude de
combat « Genou en terre » (cf. p. 59) sont ignorés ;

e | es armes a tir verrouillé touchent uniquement la cible dé-
signée.

Les impacts restants (s'il y en a) sont ensuite attribués a
I'unité ciblée.

Tir indirect : qui est touché

Les tirs indirects réussis augmentent I'Aire d’effet de 'arme ;
les échecs entrainent une déviation.

Pour savoir qui est touché par le tir indirect d’une unité, le
joueur place le gabarit sur le combattant ciblé. Si au moins un
test de tir a échoué, le tir dévie. Pour cela, un dé est lancé ;
son résultat donne la direction de la déviation (sur le gabarit
figurent six directions numérotées). Le gabarit est ensuite dé-
placé dans cette direction d’un centimetre (une graduation)
par échec au test de tir. Si tous les tests de tir sont réussis, le
gabarit reste en place.

Aprés avoir placé le gabarit, il faut déterminer la
zone affectée par le tir. La zone considérée sur le
gabarit est le disque dont le rayon est déterminé de
la maniere suivante :

e Si le résultat « Précision de 'arme moins por-
tée » correspond dans le tableau a « échec auto-
matique » @, le tir se perd dans la nature et ne
touche par conséquent... rien.

¢ Si tous les tests de tir sont des échecs, le rayon
est égal a I'Aire d’effet de 'arme utilisée ;

e Si au moins un test de tir est réussi, le rayon est
égal a I'Aire d’effet multipliée par le nombre de tirs
réussis. Si ce résultat dépasse 10 cm, le rayon est
égal a 10 cm et les combattants affectés subissent
deux impacts au lieu d’un.

'65—




Tirs

(ep]
(ep)

Regles du jeu

Les combattants dont
le socle est situé, méme
partiellement, sous le dis-
que subissent un impact.

Un combattant d’infan-
terie qui subit un impact
causé par un tir indirect
est jeté a terre (cf. p. 57)
s'il n’est pas éliminé. Sa
figurine est couchée.

Exemple 1 : Deux gre-
nade launchers font feu
ensemble. S’ils touchent
tous les deux, ils géne-
rent une Aire d’effet de 3
(aire par défaut) x 2 (car
deux bons résultats) = 6.
Siaucun ne touche, I'Aire
d’effet est de 3 (valeur in-
diquée sur la carte).

Exemple 2 : Une unité
fait feu avec de ses deux
grenade launchers. Avec
une Précision de 4 et une
cible a portée 9, c’est un
tir difficile car il faut un . pour toucher. Malgré tout, puisque
le tableau universel de résolution n’indique pas @ le tir est
possible. Nicolas doute de réussir ses tests de tir mais es-
pére néanmoins toucher des combattants malgré la déviation.
Le leader Bravo ordonne donc de tirer. Les dés finissent leur
course sur un . etun . craté !

Puisqu'il y a au moins un dé donnant un échec, le tir dévie.

Nicolas place le gabarit sur sa cible initiale et jette un dé
pour déterminer la direction. Le . qu'il obtient indique que
le tir dévie derriére sa cible. Comme deux dés ont donné des
échecs, le gabarit se déplace de deux graduations dans la di-
rection du quatre : une partie de I'unité visée est tout de méme
touchée. « Lartillerie, c’est cool ! », s’exclame Nicolas.

Exemple 3 : Lunité Sierra Bravo fait feu avec ses deux gre-
nade launchers (@ 3cm); puisqu'aucun dé n’a obtenu de
résultat indiquant un succes, I'Aire d’effet n’est pas multipliée.
« Dommage », murmure Nicolas, en songeant que s'il avait fait
un double six, le score dont il avait besoin pour toucher, cette
Aire d’effet aurait été multipliée par le nombre de succes. Et
avec deux succes, cela aurait fait une Aire d’effet de 6/

Lorsque, plus tard, une unité de trois Lancelot fait feu de
ses six light grenade launchers et obtient quatre succes, I'Aire
d’effet du tir est de 12 (3 multipliée par quatre succes). Le
rayon de la zone affectée est ramené a 10 cm puisque aucune
Aire d’effet ne peut dépasser cette dimension. En revanche,
tous les combattants situés méme partiellement sous le gaba-
rit encaissent deux impacts. Ceux qui survivront aux impacts
seront, de toute fagon, jetés a terre.

Couvert

Les couverts sont des éléments de décor derriere lesquels
des combattants peuvent s'abriter, mais qui ne sont pas suffi-
samment grands pour les dissimuler completement.

Les couverts peuvent sauver les combattants en intercep-
tant les impacts qui leur étaient destinés.

Les couverts ne protégent pas des impacts causés par
un tir indirect. Prise dans I'aire d’effet d’une explosion, une
unité n’a nulle part ou s’abriter.

Pour déterminer si un obstacle est suffisamment grand pour
protéger un combattant, il suffit de se pencher pour adopter le
point de vue du tireur et juger s'il est possible de s’abriter der-
riere. En cas de litige, on considere que I'obstacle procure un
couvert si l'attitude « A couvert | » @) a été attribuée a I'unité
prise pour cible (cf. encadré).

Lorsgu’une unité subit des impacts, la zone de couvert
est déterminée en prolongeant les deux lignes qui relient les
« bords » de l'unité de tireurs a ceux de I'unité ciblée.

Un combattant dont le socle se trouve, méme partiellement,
dans la zone au-dela de I'obstacle et entre ces lignes est a
couvert.

Si au moins la moitié des membres d’une unité est dis-
simulée ou a couvert, I'unité bénéficie de tests de sauve-
garde. Dans le cas contraire, aucun combattant n’en obtient,
méme ceux qui sont dans 'angle mort ; ils n‘ont pas le temps
de se jeter a terre a temps.




Leader »

Les storm golems ouvrent le feu. Les steel troopers 1 et 2 sont dissimulés ;

Leader »

ils ne pourront pas étre touchés. Quatre steel

troopers sur six sont a couvert ou dissimulés. L'unité bénéficiera donc de tests de sauvegarde.

A COUVERT !

Lattitude de combat « A couvert » permet de
réussir ses tests de sauvegarde liés au couvert

sur i, BN, BB ou

e lattitude de combat « A couvert » est perdue dés
qu’un membre de I'unité se retrouve au contact d’'un ad-
versaire ; le pion « A couvert ! » @ est retiré.

e |’effet de cette attitude de combat ne s’applique
_ gu'au terme de P'activation de I'unité. Cette sauvegarde

- arrﬁelloree ne s'applique donc jamais lorsqu’une unité est
ci Iespar un tir d’alerte.

E“J wilk o

Le joueur effectue des tests de sauvegarde a chaque fois
gu’une unité a couvert subit des impacts de tirs directs. Il jette
un dé par impact : chaque . ou . annule un impact.

Un couvert est ignoré si le leader de I'unité de tireurs se
trouve a 10 cm ou moins du bord de couvert le plus proche
de l'unité ciblée.

L/ DEGATS ET RETRAIT DES
PERTES

Chague impact provoque un test de dégéats (cf. p. 51).

Les tests de dégats sont résolus séparément. Les pertes
sont retirées au fur et a mesure.

La gestion des impacts differe entre les unités d’infanterie
et les blindés.

¢ Si la cible est une unité d’infanterie, le joueur résout le
test de dégats en langant un dé par impact. Il retire ensuite les
figurines des combattants éliminés en commengant par les plus
proches du leader de I'unité des tireurs. Si deux cibles sont a
égale distance, le joueur qui a résolu les tirs choisit sa victime.

¢ Si la cible est une unité de blindés, le joueur répartit
le plus équitablement possible les impacts entre les cibles
concernées, en commengant par le blindé le plus proche de
I'unité de tireurs. Les tests de dégats sont ensuite résolus indi-
viduellement pour chaque blindé.

Exemple : Lunité Foxtrot Tango, composeée de trois Fire
Toad, est touchée par cing impacts. Les trois marcheurs su-
bissent un impact. Les deux derniers impacts sont attribués
aux deux blindés les plus proches de l'unité de tireurs. Le
troisieme Fire Toad n’encaisse donc, finalement, qu'un seul
impact. Une chance pour lui !

TIRS EN ETAT D'ALERTE

Une unité bénéficiant de I'attitude de combat
« Etat d’alerte » (cf. p. 59) peut faire feu pendant
I'activation d’une unité ennemie. Le tir est résolu en res-
pectant les conditions suivantes :
e | e tir a lieu au terme du déplacement de I'unité ac-
tivée ;
e Une unité qui n’effectue aucun déplacement ne peut
pas étre prise pour cible ;
e Seule I'unité activée peut étre prise pour cible ;
® | es pertes sont retirées immédiatement.

Une fois le tir d’alerte résolu, 'unité n’est plus en Etat
d’alerte. L’état d’alerte ne modifie pas l'activation de
Funite.

‘Sl Iunite en alerte ne tire pas, I Etat d'alerte est con- «
Fi- ser.y,e jusqu ’au début de sa prochaine activation. B
] En revanche une unité perd son Etat d’alerte si un d
' membres est engagé au corps a corps.
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NOUVELLE
SALVE!

Ca c’est un vrai flingue !
— Private J. Wagner

Une fois que les tirs d'un
type d'arme ont été résolus,
les autres armes peuvent tirer a
leur tour. Le joueur actif choisit
donc une autre arme au sein de
'unité et résout ses tirs. Cette
nouvelle salve peut prendre
pour cible une unité différente
de la précédente.

Les combattants dotés de deux armes (méme identiques)
peuvent effectuer un tir avec chaque, en prenant pour cible
des unités différentes (cf. p. 61).

Exemple : Lunité Sierra Alpha est composée de dix steel
troopers serrant amoureusement leur laser rifles dans leurs
mains expertes. Les laser rifles ont les caractéristiques sui-
vantes :

e Précision : 5

e Cadence/Relances : 1/0

e Pénétration/Dommages : 5/1

"« Leader

4

Le leader désigne I'unité de storm golems .256 : « Descen-
dez-moi ces morphos ! »

La premiére étape consiste a déterminer la zone de feu
(zone en vert).

Tous les steel troopers de l'unité Sierra Alpha ont une ligne
de vue sur au moins une cible : ils peuvent donc tous ftirer.

L'ceil collé au viseur du laser rifle, les steel troopers ont une
valeur d’action de 5 ( ° des laser rifles : 5) pour le test de fir.

Le leader désigne le leader storm golems. La portée mesu-
rée entre ces deux leaders, et donc la difficulté, est de 4.

La différence entre la valeur d’action et la difficulté est de 1
(5 - 4). Le tableau universel de résolution indique qu’avec une
différence de 1, on doit obtenir des . ou plus pour toucher.

Il'y a six steel troopers avec laser rifle ( ° 1/0). Le joueur lan-
ce six dés et obtient six résultats supérieurs ou égaux a i}

Il n’y a personne dans la zone de feu. Les Therians de l'unité
ciblée encaissent donc tous les impacts.

Le joueur White Stars procede aux tests de dégats. La va-
leur d’action pour ce test est de 5 (9 du laser rifle : 5). La
difficulté est de 6 (@ des storm golems : 6). La différence
entre valeur d’action et difficulté étant de -1 (5 - 6), le résultat
a obtenir est . ou plus. Le joueur lance six dés (le nombre
d’impacts) et obtient quatre succes. Quatre tirs transpercent
les storm golems, ravageant leurs délicats mécanismes in-
ternes : un point de Dommages étant suffisant pour éliminer
un fantassin, l'unité .256 perd les quatre combattants les plus
proches du leader White Stars.









