


Le jau comprend:

1 carte stratégique,

1 carte tactique,

1 tableau 1 (TAB 1),

1 tableau 2 (TAB 2),

1 tableau 3 (TAB 3),

des pions pour le jeu stratégique,
des plons pour le jeu tactique,

1 jeu de fiches “identification des
systémes”,

1 dé,

1 porte-pions,

1 réglement.

L'HISTOIRE

Le développement technique des
civilisations terrestras, en permattant |a
colonisation spatiale de la galaxie, avait créé
un systéme impérial qui dominait avec plus
ou moins d'efficacité toute une série de
systémaes solalres.

Inévitablement, 'activité de cetie région de
I'espace éveilla I'intérét d'une civilisation
semblable & celle qui avalt eu son origine sur
Ia troisiéme planédte du soleil.

Dans une rencaontre entre empiras en
expansion, interét ne peut signifier
qu'affrontement.

C'est ainsi que naquit la premiére batallle
spatiale de I'histoire de I'homme, comme il
a3t falt mention dans le message parvenu au
palais impérial & 'aube du 15 mai 2896: “des
astronefs &trangers armés &t hostiles sont
entrés dans la zone du systéme extérieur F;
deux bases orbitales ont élé attaguées el
détruites..."”.

LES CARTES

Le jeu se déroule sur 2 cartes. Une carte
pour le jeu stratégique, divisée en zones et
en secteurs (Fig.1); dans certains d'entre-aux
se trouvent des systémes solaires colorés
salon leur niveau.

L autre carte, couverte d'hexagonas, est
utilisee pour resoudre les combats

au niveau tactigue.

Pour simuler |la caracteristigue
tridimantionnelle de I'espace, la carte
stratégigue possede 7 niveaux identifiés par
des couleurs différentes (voir TAB 3).

Les systémes solaires sont colorés selon le
niveau de 'espace auquel ils appartiennent.

LES PIECES DU JEU

Dans le jau "Millenium’ se trouvent 2 séries
de plons; une série pour le jeu tactigue et
une pour le jeu stratégique, que ce soil pour
le joueur extraterrestre ou pour

le joueur de I'empire.

Les pions du jeu stralégique

sont de 3 types.
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Les flottes:

sur ces pions se trouve la représentation
stylizée du nombre maximum de navires qui
composeant les 3 difféarents types da floltes
dont on dispose: petite, moyenna et grande
(TAB 1, colonne capacité), plus une |ettre
d'identification (Fig.2).

Les niveaux:

ce sont des pions plus grands que les autras
et da différentes couleurs qui correspondent
aux niveaux abstralts de la carte stratégique
et que l'on utilise en les plagcant au dessous
des flottes pour identifier le niveau auquel
elles se trouvent (Fig.3).

Las fichas d'identification des systémes
solaires:

elles indiguent le niveau de fidélite a
I'empire de chaque systéme solaire, sa
position et le nombre de planates qui le
composent (Fig.4),

Les pions pour le jeu tactique représentent
individuellemeant chague navire de 'empire et
des extraterrestres. Ces pions peuvent étre
des vaisseaux (V). des frégates (F), des
covettes (C), des porte-imercepteurs (Pl), des
interceptaurs (I), des naviras de colonisation
(MC) et des bases (B).

Au dos de chague pion, de couleur plus
claire, sl représantd le méme navire
endommagé au combat, sauf en ce qui
concerne l'intercepteur représentéd au dos
comme il asl aprés le lancement de son
unique missile (Fig.5).

Les autres pions pour le [eu lactique sont les
planétes et les pions “RT" &t D" dont
I'utilization sera expliguée dans les
paragraphes spéciaux.

PREPARATION DU JEU

Une fois que les cartes sont etendues sur la
fable, le jousur de I'empire attribue les
niveaux de fidélité aux systémes, choisit la
planéte impériale, compose les flottes et les
dispose sur |a carte stratégique 1a od il veut
et sur las niveaux de I'espace qu'll veut.

Le joueur extraterrastre inscril son
programme de conguétes et compose les
flottes qui entreront par un ou par plusieurs
cités da la carte au niveau 4, pandant la
premier tour du jeu,

Voyons maintenant ces phases en détail.
Attribution du niveau de fidélité aux
systémes solaires

Sur le bord de la carte stratégique se
trouvent 24 compartiments qui
correspondeant aux 24 systémes planélaires
présents sur la carte, et marqués de la méme
lettre que ceux-ci.

Le jousur de |'empire dispose sur ces
compartiments les fiches d'identification,
face cachée, atiribuant ainsi pour toute la
durée du ;eu aux diftérents systémes
solaires la fidélité et la disposition des
planétes correspondant & la fiche placéda
(Fig.G).

Choix de la planéte impériala

Le jousur de I'empire &tablit an secrat sur le
TAB 1 quelie planéte appartanant 4 un das
trois systemes solaires ayant un niveau de
fidélite de 6, sera la planete imperiale.
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Compositon des floltes

Chague joueur &tablit secrétement, en
Finscrivant sur e TAB 1, combien el quels
navires composeront chacune des & flottes
dont il dispose au début du jeu en tenant
compte des limitations imposées par le
tableau lui-méme et qui sont inscrites dans
la légende a cOié.

Le nombre total de flottes disponibles est
limiteé a 8, ainsi raparties:

4 petites, 3 moyennes, 2 grandes.

Cecl pour simuler la difflculté de trouver
dans le laps de temps ou 56 déroule le jeu
les officiers capables d'assumer le
commandament d'une flotte.

Le nombre des fiottes a employer dés |le
début du jeu est limite 4 B (les 3 aulres
restant en réserve), toujours pour simuler les
conditions normales d'un systéma
economigue qui en temps de paix ne
maintient pas lous ses cadres

militaires au compiet,

Il y adonc 3 flottes de réserve, aussi bien
pour I'empire que pour 'extraterrastra, une
de chague type. Elles seront rendues
opérationnellas pendant ie jeu par
introduction de navires construlis avec les
points de production spéciaux fournis par les
dittérentas planétes (voir paragraphe
spécial),

PROGRAMME DE CONGQUETE

Le jousur extratarrastra inscrit en sacret
dang les espaces prévus sur le TAB 1
{productivité et fidélité des systémes
solaires) les systémes planétaires gu'il
entend conquérir, el qui devront &tre au
minimum 18,

CALENDRIER ET BUT DU JEU

Le |eu se termine aprés 20 tours
stratégiques. Sur la TAB 1 se trouva un
calendriar sur laqual e jouaur extralerrastre
avanl de commencer son tour coche un
espace-temps pour tenir compte du
déroulement des tours stratégiques,

La vicioire se calcule en faizani la ditférence
entre les points victolre conquis et perdus
par e jousur extralerrastre.

Il obtlent 1 pointvictolre pour chague
sysiéme conquis et colonisé durant le jeu,
pourvu qu'il solt Inscrit sur son programme
de congquéte,

Il perd 2 points-victoine pour chaque systéme
inscrit sur son programme qu’ll n‘aura pas
reussi & conquérir el a4 colonizer.

Il perd 2 points-victolre pour chaque planégte
reconguise et recolonisée par 'empire,

Il perd 1 pointwictoireé pour chague systéme
reconquis par I'empire mais pas recolonisé,
Exemple:

le joueur extraterresire avait programme la
congquéte et ia colonisation de 20 systémes
planétaires. A la fin du 207 tour, il a congquis
et colonisé 19 sysiémaes, c'est-a-dire 19
points-victoire desquels il lul faudra déduire
les 2 points pour le systéme programmeé
mais non conquis et non colonisé.

De ces systémes, 5 ont &td reconquis et
recolonizés par 'empire (=2 x5 = —70) et

un systeme seulement reconquis par
l'empire {—1).

En définitive: + 19—2—10—1 = +&.

Un score positif donne la victoire au jousur
extraterrestre.

Si le joueur extraterrestre conguiert et
colonise un systéme gul n'élait pas inscrit
sur son programme de conquéte, ca systéme
lul fournira des points-construction, mais nea
comptera pas dans le caicul da la

victoire finale.

Seule exceplion a ce qui a été dit
précédemment sur les conditions de la
victoire, le joueur extratarrestre gagne |a
partie si pendant n'importe quel tour du jeu il
occupe la plandte impériale (pas le systeme
ou est la planate),

LE JEU

Subdivision d'un coup

1) phase du joueur éxtraterrestre

Al entrée des flottes sur la carte stratégique
B) mouvements sur ia carte stratégique et
demande de reddition aux plandies

C) mouvements sur la carte tactique at
résolution sur cette mame carte de tous las
combats établis au niveau stratégique

D} cacul des points-production de ses
systémes pendant ce tour et feur amplol
évantual

2) phase du jousur de 'empire (comme ci-
dessus)

A) entrée des flottes sur la carte stratégique
Elle se produitl seulement dans 2 cas: au ler
tour du jeu pour le joueur extraterresire ou
elle eat considérée comme un mouvemenl
stralégique normal (voir le paragraphe
special), et, second cas, entrée des flottes de
réserve formées par les navires construits
pendant le jeu avec les points-production
apéciaux (voir TAB 1)

Ces flottes, selon |a régle, entrent dans
n'importe quel point de la carte stratégique
en suivant les régles d'arrivee de "hyper-
gapace comme si elles parvenaient d'une
distance maximum (VOIR CHAPITRE
MOUVEMENT STRATEGIQUE).

B} mouvement sur la carte stratégigue
rigles généralos

Pendant chague coup on peut bouger toutes
ses flottes dans n'importe gquelle direction
{méme an zig-zag), de n'iImporte guel nombrea
de secteurs ou de niveaux, a condition de
rester dans les limites de mouvement de ces
flottes (Fig.7).

il n'est toutefois pas obligatoire de les
bouger toutes et d'utiliser tout leur facteur
de mouvement; on peul n'en bouger que
quelques-unes ou méme aucuna,

Toutes les fois qu'une flotte change de
niveay, il faut se souvenir de remplacer le
pion de couleur par le pion de la couleur qui
corréspond au NOUVead niveau.

Le mouvement stratégique des flottes peut
édira de 2 types: normal cu bien dans |'hyper.
aspace.

a) Dans le premier cas, le mouvemenlt
maximum est de 5 secteurs, compte tar‘liu
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fue chagque niveau compte pour 2 secteurs
{le mouvement maximum peut éire par
exemple de 3 secteurs + 1 niveau). On ne
peut pas passer en diagonale d'un secteur a
ur autre.

On peut placer ensemble plusieurs flottes
jusqu'a obtenir I'équivalent d’une grande
fiotte dans chaque secleur (par exemple 1
patite flotte + 1 flotte moyenne) mais jamais
2 fiottes ou plus de 2 flottes qui feraient un
total de plus de 7 navires.

b} Dans le mouvement en hyper-espace, il
faut au coniraire choisir la zone d'arrivee,
déposer la lotte au centre de celle-cl, puis
compter les zones parcourues (qui doivent
&tre au moins B), (Fig.8). On ne paut pas
passer d'une zone & une autre en diagonale.
En ce gul concerne le mouvemant an hyper-
espace, chaque niveau compte pour une
ZONE.

En fonction de cetle donnée (nombre de
Zones parcourues), on consulte le TAB 3 qui,
si nécessaire 4 l'aide d'un lancer de de,
donnera la déviation ¢'est-a-dire la diftérence
en nombre de zones entre la zone pré-
sélectionnée et la zone réelle d'arrivéa.

Par un autre lancer de dé, toujours contrdlé
sur le TAB 3, on établit alors dans quelle
direction la flotte devra se deplacer par
rapport & la zone d'arriveea préa-sélectionnée.
Un dernier lancer de dé indiguera, dans la
zone d'arrivée etfective, le secteur d'arrivée
qui doit toujours étre extérieur.

Pour le caleul du secteur d'arrivée, le résultal
“libre" signifie que le joueur qui a effectué le
bond choisit librament un des 4 secteurs
extarieurs pour y placer sa flotte,

Exemple:

Une fiotte qui stationne dans le systema A
affactue un bond dans "hyper-espace pour
tenter de se transférer dans le systame G,
On compte les zones et las niveaux a
parcourir pour effectuer le bond (dans cet
axemple au moins 10) et on place la flotte au
centre de la zone qui contient le systéma G.
En consultant le TAB 3, on peut vair que
pour un bond de 10 zones ou niveaux (DS
g-11) la déviation n'ast pas fixe mais es!
&tablie au moyen d'un lancer de dé. Si le
résultal du dé est 8, 1a flotte subira une
déviation de 2 zones ou niveaux. On doit
alars relancer le dé pour établir dans quelle
direction la flotte subira la déviation de 2
zones calculée précédemment. Pour ce faire,
on consulte la rose DR qui se trouve sur la
carte, Avec un résultat du dé de 3, la
direction dans laquelle il faut déplacer la
flotte de 2 zones esl le sud (avec un résultat
de 5 sur le dé, il faudrait déplacer la flotle
vers |le haut, et la déplacer vers le bas avac
un résultat de B). Dans notre exemple, [a
fiotte se trouvera donc en fin de compte
dans les zones du systéme D auw niveau 4,
Avec un dernier lancer de dé, on &tablira
dans quel secteur de cette zone on doit
placer la flotte (consulter la rose SA pour la
détermination des secteurs).

Plugieurs flottes partant d'un méma secteur
effectuent leur bond dans I'hyper-espace
aveo des calculs séparés,
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Les navires Individuels, rescapés d'atlagues
tactiques, et qui ont le droit de le faire (voir
ie paragraphe spécial), se deplacent en
utilisant le pion navire et non le pion flotte,
et en suivant leg régles en vigueur

pour les flottes,

Si une lotte, sulte a la disparsion dans
I'hyper-espace, finit en dehors de la care,
glle s place a 'exterieur de la zone par
laquelle elle est sortie, et ast obligée de
rester immobile pendant un tour si alle a
disparu de la carte de 1 ou 2 zones, &l
immobile pendant 2 tours si elle a disparu de
la carte de plus de & zones,

Une fnis ce temps écould, la flotte peut
rentrer sur ta carte d'une des 2 fagons
sulvanies:

— en parcourant jusqu'd un maximum de 5
secteurs (ou "équivalent en secteurs +
niveaux), en partant du premier secteur de la
sone sur le bord de 1a carle od la flotte est
sartie, — ou an effestuant un bond dans
I'hyper-espace en sulvant les régles d'entrée
das forces de réserve (voir paragraphe
ENTREE DES FLOTTES SUR LA CARTE
STRATEGIQUE).

Un navire individuel endommagé pendant un
combat qui passe & un déplacement dans
I'nyper-espace, le fait toujours en ulilisant le
tableau de distance maximum, et 5'll se
disperse & I'extérieur de la carte, il est
considéré comme détruit.

Régles particuliéres

Quand e joueur extraterrestre se trouve dans
e secteur externe d'une Zone contenant un
systéme planétaire, il a le droit de consulter
la tiche gul indigue la fidelite et la
disposition des planétes de ce systeme.
Cette fiche, & partir de ce moment, restera
ratournée &l visible pendant tout

e reste du jau.

Le joueur de I'empire n'est pas oblige de
déclarer la présence de la planégte impériaie
jusqu'a sa conguéte éventuelle

Le débarquement pour la colonisation, c'est-
A.dire |2 fait d'antrer dans des secteurs ayani
des planétes en effectuant le débarquement
at en le déclarant, colte deux points
mouvement,

B) DEMANDE DE REDDITION ET CONQUETE
DES PLANETES

Une fols gue la fiche d'identification des
planétes a été découverte, 3 cas peuvent se
prasenter.

La planéte a une fidélité 0: la flolte, si elle le
souhaite el si elle dispose des 2 points
mouvement nécassaires pour le
débarquement, peut |'occuper directament.
La planéte a une fidélité 1, 2 ou 3: dans ce
cas le joueur doit, pour pouveir occuper la
planéte, calguler la valeur de ses propres
navires présents dans ce secteur (TAB 2
vearactéristiques des navires”, colonne
“yaleur des navires''), calculer le rapport
existani entre cette valeur el la fidélité de |a
planéte, et lancer le dé en contrélant le
résultal & l'intersection des lignes du rapport
et du dé sur le TAB 2 “demande de reddition
aux planégtes”




Si le résultat st un point verl, la plangte se
rend; si c'est un point rouge,

glle ne sa rend pas,

Exemple:

Une flotte moyenne composée de 3 convelles
et 1 frégate stationne dans le méme sacteur
gu'une planate ayant une fidélite de 3 et |ui
intime l'ordre de reddition. La valeur globale
des navires ast 1+ 1+ 1+ 2=5; |e rapport,
gui est toujours arrondi a l'avantage du
défenseur, est donc de 53, ¢'est-A-dire 1-1,
Si la planéte ne se rend pas, on peul de
nouveau donner I'ordre de reddition pendant
le tour stratégique suivant, ou passer
directement a 'attaque pendant la phase
tactique de ce méme coup.

la plandte a une fidelité de 4, 5 ou &

dans cg cas, une fois que tous les
mouvemeants stratégiques que 'on veul
effectuer sont achevés, on passe a la phase
tactigue.

Régles particulidres

Le jousur extraterrastra ne peut pas attaguer
de planétes pendant le premier tour du jed.
Au cas ou dans un secleur contanan! des
planétes stationnerait aussi une flotte
ennamie, ces planédles retusent
automatiguement tout ordre de reddition tant
qua ia floite est présente. On paut toutefols
attaquer une flotte et une planéte en méme
temps pendant la phase tactique,

Pour pouvoir colgniser une planégte, c'est-a-
dire pour que cette planédte fournisse des
points de production (volr paragraphe
spécial) et pour qu'elle compte dans le calcul
pour ia victorie finale (sl eila a été
programmés), elle devra étre atteinte par un
navire de colonisation apras avoir éta
conguise, Ce navire paul déja faire partie de
la flotte qui attague la planéte, dans ce cas,
la colonisation coincide avecs |a conguéte,
Une planéte conquise pendant un coup peut
&tre colonisée pendant un coup ultérieur.
Les planétes conguisas par les
extraterrestras ont une nouvelle valeur de
fidélité & 'extraterrestre, valeur calculée en
fonction du nombre de bases restées & la
planéte aprés la conguéte,

Au cas ou una planéte ayant une fidélité de 4
ou plus de 4, conguisea par le jouaur
axtralerresire serait reconguise par le joueur
de 'empire, et si le nombre de bases qul lui
restent aprés le combat est inférieur a 4,
eetta planéte reprend, si elle ast colonisde &
nouvesay, ia valeur fixe de fidélite de 4, méme
si auparavant elie valait 5 ou &
igventuellement en replagant las basas
détrultes).

C) DISPOSITION, MOUVEMENT ET
RESOLUTION DES COMBATS SUR LA
CARTE TACTIQUE, IMPOSES AU NIVEAU
STRATEGIQUE

Disposition des pidces sur la carte tactique
Une fois que tous les mouvemants som
terminés sur la carte stratégique, que les
radditions ont été déclarées et que les
débarguements éventuels ont até effectuds,
si un [ousur décide d'attaquer une planéte
gul refuse la reddition, ou bien sl 2 flotles

ennemies stationnaent dans le méme seclaur,
on passe & la phase de résolution tactique
des combats, une fois pour chague attague.
Pour passer a la phase tactique, il faul
reporter las flottes sur la deuxiéme carte
prévue 4 caet effel, comme glles avaient &té
composées sur le TAB 1.

Dans le cas d'attagque & une planéte, celle-cl
serd placée au cantré de la carte (s'H vy a 2
planétes, allés seront placées sur les signes
spéciaux Inscrits sur la carte), et elle sera
entourée, dans les hexagonas adjacents, par
ses propras bases, dont le nombre
correspond & la fidélite (Fig.9). Les bases
pauvent se déplacer d'un hexagone par coup,
mais ne peuvent pas &'éloignar de la planate;
eliez peuvent seulement tourner

autour d'alla.

5l y & aussl una flotte pour détendre la
planéte, les navires de cette flotte seront
placés A une distance de 1 & 5 hexagones de
la planéte (Fig.10),

En cas de simple combat entre flottes, la
défenseur, c'est-&-dire celul qui n'a pas
effeciué de mouvement stratégigque pour
commencer le combat, se place au centre de
la carte,

Dans les deux cas (attague d'une planéte ou
d'une flette), 'attagquant entre par un ou
plusieurs cotés de la carte, & son cholx,
aprés avoir vu la digposition des piéces de
'adversaire,

Schema d'un coup de la phase tactique
MOUVEMENT

1) mouvement du joueur A {attaguant
stratégique)

COMBAT

2 tir du joueur B (tir defensif)

3 tir du joueur A (tir oltensif avec
evantuelles reductions)

4) enlévemeant des pertes éventualles
MOUVEMENT

5) mouvaments du joueur B (dafensaur
stratéglgue)

B} tir du jousur A (lir défensify

COMBAT

7} tir du joueur B (tir offensif avec
éveniuelles réductions)

8) enlévement des pertes éventuelles

Ce schéma doit étre sulvl fidélement; il
représente le déroulement d'une phase
tactique pendant un coup du jeu.

Yoyons mainienant en details le déroulament
de chaque phase

Mouvemenis sur la carte tactique

Régles générales

On peut déplacer tous |es plons qui sont an
jeu durant n'importa quel coup. Il n'ast
pourtant pas obligatoire de les bouger tous:
on peul n‘en déplacer que quelgues-uns ou
méme ausun,

Pour savoir comment se déplacent les
navires, on a recours au TAB 2 qul, & la
rubrique “caractéristigues des navires™,
suivam le type (2° colonne), donne le
mouvement maximum de chague navira
pendant un tour, exprime en nombra
d’hexagones.
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La carte tectique (couverte d'hexagones),
contrairements A 1a carte stratégique, n'est
pas tridimentionnelie mais bidimentionnelie.
Pendan! la phase lactigus, tous les navires
combattent dong sur le méme niveau; par
conséquent, tant qu'lls restent sur la carte
tactique, il n'y aura pas de mise en place des
pions de couleur (niveaux) qui sont utilisés
axclusivement sur la carte siratégique.

carte tactique par des mouvaments NOrmMaux.
Les navires endommagés doivent chercher,
par le mouvement tactique, a rajoindre une
flotte qui puisse les englober ou une planéte
amie qui pulsse les réparar. Les mouvemants
sur la carte tactique linissent quand un des
deux adversaires abandonng la carte en
faisant un bond dans I'hyper-espacee, ou en
atant complétement détruit.

&| on se trouve dans un de ces deux cas, les
advarsaires mettent & jour le TAB 1 en
cochant les navires perdus et en inscrivant
les navires endommages.

Ensuite, on passa a un aulre combat tactique
imposé éventuellement durant Ia phasa
siratégique précédente, et ce jusqu'a ce qu'il
n'y ait plus de combats.

Les lours ce combats tactiques ont une
durée infinitésimale par rapport aux tours
stratégiques, et de cette fagon n'ent aucune
incidence sur le calendrier et sur la
programing.

Les navires endommagés pendant un combal
peuvent élre répares Sans pour autant
dépenser des points de praduetion, 8'lls font
halte pendant 1 tour dans un gacteur ou 58
trouve una de leurs planates iconquise et
colonisée). Cecl est aussl valable pour las
porle-intercepteurs qui raconatruisent méme
les chasseurs perdus en combattant pendant
un tour stratégiqua.

Combat sur la carte tactique

Régles générales

Le combat entre |es navires se praduit dans
le jeu avec les lasers et les lancers de
missiles.

La portées, et par conséguent efficacité de
chagque arme, est reportae sur le TAB 2 au
paragraphe "point offensifs des armes”,
Toujours sur le TAB 2, parmi les
caracteristiques des navires, on trouve le
nombre d'armes se trouvant & bord, nombre
qui varie selon le type de navire. On trouve
aussi la valeur défensive (Ecrans) de chaque
navire, respectivement pour les missiles (AM)
et pour les lasers (AL) &1 la classe des
sontre-mesuras utilisables en défense contra
ias missiles lancés contre le navire par
I'adversaire.

Dans le cas o0 il y aurait 2 lettres dans l1a
colonne “contre-mesures’ la premiére sa
référe au navire en conditions normales, et la
deuxiéme au méme navire mais endommagé.
Sl n'y a qu'une seule lettre, alle s'applique
dans les deux cas,

Les intercepteurs et les navires de
colonisation n'ont pas de conire-masure pour
las missiles,

Le résultat du combat s'obtient en calculant
la valeur de son arme en fonction de la
distance (FACTEUR D'ATTAQUE) &t &n le
rapportant 4 la valeur de l'écran approprié
(FACTEUR DE DEFEMNSE) de |'adversaire, Ca
rapport s'arrondit toujours en faveur de
I'attaqué. Par exemple, un rapport de 10/6
devient 1,501,

Sur la TAB 2 "rdsultats des combats”,
I'intersection entre ce rapport et le lancer du
dé calculé avec les modifications reportées
plus loin, nous donne le résultat du tir.

Régles particulléres

Le premier & se déplacer est logiquement e
joueur qui attague: il calcula son mouvermeant
& partir du 17 hexagone du cité par lequel
il mmtre sur la carte.

Par régle, le joueur attagué, avant de pouvoir
gffectuer un bond dans I'hyper-espacs,
unigue moyen de décrocher d'un combat,
doit maintenir ses navires sur la carta
tactigue au moins pendant 3 coups
tactiques.

La méma régle ast valable pour celui qui
attaque au cas ol, aprés avoir vu les forces
de son adversaire ou & cause des perles
subles, estime qu'll vaut mieux ne pas
eontinuer le combat,

Tout changement de direction supérieur & un
cété d’hexagone entraine la perte de 1 polnt
mouvemant (Fig.11).

Chaque porte-intercepteur transposrte &
intercapteurs (Fig.12).

Les intercepteurs peuvent dtre utilisés s'ils
gont lancés avant que le porte-intefceplaurs
ne sa déplace. lls na pauvenl pas rester en
vol, c'est-A-dire hors des porte-intercepteurs,
pendant plus de 3 tours consécutif sous
peine d'étre détruits,

lls peuvent toutefols étre ravitailles s'lls
rentrent sur le porte-intercepleur avant fa tin
des 3 lours,

Ce ravitalllemant comporte 1a perte d'un towr,
aprés lequel les intercepteurs sont a
nouveau utilisables.

Il n'est pas obligatoire de lancer ou de
ravitalller l@s intercepteurs 1OUS ensamble.
A cause de la caractéristique
ridimentionnelle de I'espace, on peul
transiter et tirer au-dessus de ses propras
unités ou de celles de 'adversaire.

On peut terminer son mouvement dans un
hexagone contenant des unités amies, mais
ce falt entraine un désavantage dans le
combat qul sera axpose dans le paragraphe
spécial,

On ne peut pas terminer son mouvemant
dans un hexagone qui contient des unités
annemias,

On ne peul pas passer a travers les planétas.
Una fols qua las 3 tours de permanence
obligatoire sur ta carte ont &té effectuds, si
un des deux joueurs décide de se decrochar
du combat | le fait selon les régles du bond
en hyper-aspace, &n recomposant les flottes
auquelles apparienaient las navires
individuels, exceptés las navires
andommagés qui effectuent le bond &
distance maximum avec toutes les
conséquences que cela comporte (voir e
chapitra “mouvements sur la carte

i stratégique’). On ne peut pas sortir de la
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Ce résultat paut #tre nul {point bleu),
rédyction temporaire (point jaune:
superposer au pion navire le plon RT),
endommagement (point blanc: retourner le
pion), destruction (point vert: suparposer au
pion navire le pion D).

Dans le cas ol dans un hexagone 58
trouvent plusieurs naviras, | résultat
“destruction”, méme pour un seul navire,
antraina "élimination de tous.

2 endommagements successifs entrainant
I"&lmination de celul qul les subilt,

Pour les intercepteurs, un résultal
d'sndommagement pandant un combat
éguivaut & I'élimination.

Les aléments qui modifient le résultat du dé
en ce gui concarne |e tableau “rasulials des
combats' sont les sulvants:

a) la navire qul tira est en &tat de réduction
temporaire (plon RT): be navire, bien que
n'ayant pas été atteint par ie feu défensif de
I'adversalre, n'est pas en état pendani ce
tour da condulre une action offensive trés
efficace. Cet état est simulé par la
soustraction de 1 point au résultat du dé
guand |l eftectue un tir offensif. Le signal RT
ne s'utilise que pendant un tour: il est en
effet enlevé du navire pendant la phase
“anldvemant dea pertes’.

by le navire qui tire est andommagé (pion
retourné). La navire, toucheé précédemmeant
par le tir otfensil ou détensit de I'adversaire,
n'esi plus an atal pour le reste du jeu (ou
Jusqu's ce qu'll soit réparé) de conduire ung
action offansive efficace. Ce falt est simulé
dans |e jeu par a soustraction de 1 point au
résultat du de.

c) le navire qul tire est détruit (pion D). Avant
d'étre ratird du jeu, (volr le schéma d'un coup
de la phase tactique) les navires détruits ont
le droit, si c'est possible, a une derniére
phase de tir offensif. Pendant celte phase,
ils dolvent de toute fagon soustraire 1 point
au résultat du dé.

Les aléments modificateurs a, b @l ¢ ne sont
pas cumulables; ¢'esl-4-dire que par axemple
un navire endommagé qui serait égalemant
rédult temporairemant ne soustrail toujours
da toute facon que 1 point au résultat du dé,
d le navire contre lequel on lance das
missiles posséde des contre-mesures de
classe X ou Y. Dans ce cas, le [ousur qui
lance le missiie soustrait selon le lype de
contre-masures dont dispose 'alversaire, un
point (¥) et deux points (Y) au résultat du dé.
&) le navire gui tira en?aga pendant & méme
coup plus d'un objecti! avec ses lasers: il lul
faudra soustraire 1 point au résultat de
chague lancer da da.

fj le navire qul tire engage plusieurs objectifs
avec plusieurs systémes d'armes: il lul
faudra soustraire 2 points au résultal de
chague lancer de dé. 57| tire avec plusieurs
systémes d'armas (missiies et lasers) sur la
méme objectit, || ne devra au contraire
affactuer aucune soustraction.

Régles particuliéres

& chague tour, chague navire peut utiliser
saulameni une fois toutes las armes qui sonl
4 sa disposition, La valeur des armes, dans

ie cas ol 'on tire sur un seul objectil, na
peut pas &tre accumulés.
Tous les tirs doivent étre précédemmeant
déclards A I'adversaire avant d'étre effectuds.
Il n'y a pas de limites & |a dotation en
missiles el en lasers des navires,
L'unigque exception a cette regle eat
représentée par les intercapteurs qul ne
disposent que de 1 miasiie.
Caci est mis en évidence par le fait qua une
fois |le missile lancé, le pion intercepteur qui
a effectud la lancement doit &tre retoumé du
coté plus clair, olril est représenta sans
missile.
Les Intercepteurs qul ont utilisé leur missile,
une fois rentrés sur le porté-intarcepteurs at
ravitaillés (1 tour durant lequel le pion est
retournd), disposent de nouveau de leur
missile guand lis repartent.
Si le porte-interceptaur est détruit, las
intercepteurs en vol na pauvent pas étre
ravitaillés el seront considérgs comme
détruits & la fin de laurs trois tours
d'autonomile,
Les intercepteurs embarqués partagent le
gsort du porte-intercapteur an cas de
destruction de ce dermiar,
51 le porte-intercepteurs ast endommagé, les
intercapteurs embarqués sont indemnes,
mais le temps de ravitaillamen! double (il
davient 2 tours),
Les intercepleurs ne peuvent pas étre
atteints par les missiies,
En cas d'attaque portée a une planéte, quand
dang le cours du combat le nombre des
bases —et par conséquent la fidélité de
cetta planéte & 'empire— descend & 3 ou
mains de 3, 4 la fin du tour de mouvement et
da combat I'attaguant peut intimer "ordre de
reddition & la plangte selon la processus
précaédemmaent décrit,
5"l échoue, || peut tenter & nouveau pandant
le méme tour, mais seulement aprés avoir
détruit une autre basa,
Les planétes de I'empire appuyées an
défense par une flotte impériale refusent
toujours la reddition tant gque cette flotte est
présente.
Exemple de combat tactique entre navires
a) mouvement du jousur A: 4 Intercepleurs a
peine envolés d'un porte-{ntercepteurs et une
corvalte attagquant une frégate (Fig.13).
b) tir du joueur B: le jouaur & qui appartient
la frégate déclare gu'il lancara un missile
contre la corvalte el que ses 4 lasers tirerant
sur les intercepteurs 1y, 1y 1y et I,
Voyons comment déterminer I'issue
da notra fir,
La valeur du missile est 10 tandis que |'écran
antimissile de la corvatte vaul 5, Le rapporl
entre las facteurs d'attaque et de défense
ast donc 1015 ¢'est-A-dira 2/1. 'Le dé donna
un résultat de & duguel Il faul soustraire 1
point car la corvetie utllise des contre:
mesures de classa X et 2 polnts car |a
frégate engage avec deux systémes d'armes
deux objectits différants (la corvette avec le
missile et las intercepteurs avac les lasers).
Le résultat corrigh du dé est done 5-1-2=2.
En consultant le tableau, & l'intersaction %u
Om



résultat modifié du dé et de la colonne du
rapport 21, on trouve comme résultal du
combat un point jaune. Ce qui signifie que la
corvette est temporairement réduite. On lui
superpose le pion RT et on passe aux tirs
contre les intercepteurs. La valeur du laser &
une distance de 54 6 hexagones est 2 tandis
gque I'ecran anti-laser des intercepteurs vaut
1. Le rapport entre les factaeurs d'attaque et
de défense est donc 2/1. Le seul élémeant
modifiant le résultat du dé est —2 car le
vaisseau engage avec deux systémes plus
d'un objectit. Le résultat des 4 lancers de dé
sont les suivants: conire |, 5—2=3: poinl
blanc (endommagement, qul pour un
intercepteur signifie destruction: lul
superposer le pion D). Contre | 3—2=1;
point jaune {réduction temporaire: placer sur
l'intercepteur le pion RT). Contre |;; 3—2=1:
point jaune (réduction temporaire:
superposer le pion RT). Contre |, 6—2 = 4;
point blanc (endommagement qui pour
I'intercepteur signifie destruction: lui
supaerposer te pion D). Les intercepteurs [, et
|y 5e trouvant dans le méme hexagone, la
destruction de I, vaut également pour |,
(Superposer aux deux le pion O

c) feu du joueur A: le joueur A déclare que la
corvelte el les intercepteurs |, 1, 1, et |,
lanceront chacun un missile contre la
frégate. Les picns représentant |, 1, 1, et I,
sont donc retournds pour rappeler que le
missile 4 &té lancé. La valeur du missile est
10 tandis que I'écran antimissile de la
frégate vaul 5. Le rapport entre les facleurs
ezt gonc 10/5 c'est-a-dire 2/1.

Le résultat du lancer du dé pour le missile da
la corvette est 8, dugquel il faut soustraire 2
car la frégate utllise des contre-mesures de
classe ¥ et 1 car la corvette est AT, Done,
6—2—1=23 en consultant le tableau & la
colonne 2/1, on trouve un point blanc qui
signifie gue la frégate est endommagée (le
pion est retourné).

Les aléments modifiant le résultat du dé
pour le lancer des missiles des intercepteurs
sont les sulvants; —2 car la frégate utilise
des contre-mesures de classe Y et —1 car
les intercepleurs sont RT. Les résultats des
dés deviennent; 5—23 = 2, point jaune
(réduction lemporaire, mais on ne superpose
pas le pion AT car la frégate est déja
endommagés),

5—3=2, point jaune (réduction temporaire,
mais on ne superpose pas la pion AT car la
frégate est déja endommagés),

5—3=2 point jauna (réduction temparaire,
mais on ne superpose pas le plon RT car la
frégate est déja endommagée),

6-—3 = 3, point blanc (endommagement,
superposer le pion D —destruction— car la
frégate &tait déja endommagée).

d) enlévemeant des partes dventuellas: son!
gnleves du jeu la frégate, 1, |, et |, alnsl gque
le signal RT de |, et de la corvette (Fig.13).

D} CALCUL DES POINTS DE PRODUCTION
A la tin de chague coup, les deux joueurs
doivent inscrire sur leur propre TAB 1
“productivité et fidélité des systémes
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solairas”, las points de production obtenus
qui sont comptes de la fagon suivante:
I'extraterrestre ragolt un point de production
par tour de chague systéme dont [l a conquis
et colonisé au-moins 1 plandte (méme s
c'est dans le tour qui vien!l de se terminer),
indépendamment des facteurs de fidélité,
L'empire regoit 1 point de production selan
le schéma sulvant:

187 tour aucun poim

22 tour 1 point par systéme ayant une fidélité
de 6

3% tour 1 point par systéme ayant une fidélié
de5ou B

42 four 1 point par systéme ayant une fidélité
ded Soud

D) UTILISATION DES POINTS DE
PRODUCTION

Quand on a accumulé un nombre suffisant
de points de production, on peut construire
de nouveaux navires avec lesquels tormer les
flottes de réserve inscrites sur le TAB 1, et
combler les vides causés par les combals a
lintérieur des flottes,

Le codl de chague navire en poinis de
production et le nombra maximum de navires
de chague type présents sur le champ de
bataille pandant |e jeu sont inserits sur le
TABE 1 (voir légende).

Les points, au fur el & mesure gu'ils sont
utilises, dolvent naturellementt étre #liminés
du TAB 1. lls peuvent étre éliminés de
n'importe quel systéme, ou de plusieurs
systemes sl on le désire.

Si au cours du Jeu une planéte d'un systéme
qui fournit des points de production a 'un ou
l'autre joueur est conquise par 'adversaire,
glle cesse de fournir des points dés ce tour,
Si elle est reconguise el recolonisée (pas
nécessairement la méme planéte & I'intérieur
du systéme}, elle recommence & foumir des
points. Toutelois, les points fournis jusqu'a
présent par le systéme et inscrits sur le TAB
1 ne sont pas pardus et restent disponibles
pour la constructlon des navires,

Dans le cas ou les points sont utilisés pour
construire des navires a insérer dans une
flotte de réserve, on sulvra les critéres
normaux de composition des flottes initiales
pour composer cette flotte de réserve. Pour
I'entrée en jeu des flottes de réserve, on
suivra les régles spéciales (chapitre A), En
revanche, dans le cas d'une flotte qui existe
déja mais qui a besoin de nouveaux navires 4
cause des pertes subies, ces nouveaux
navires antrerent sur la carte stratégique
avec les ragles en usage pour les flottes
ichapitre A}, en utilisant toutefois les pions
navires, el ils seront tenus de rejoindre le
plus rapidement possible une flotte qui
pourra les englober. Ces navires, avec les
navires endommagés, sont 1es seuls qui
puissent se déplacer individuallement sur ia
carte stratégique. On ne peut pas produlre
plus de navires que nécessaire pour
compiéter les Hottes sur le champ de
bataille; pour cela, il faut toujours tenir
présentes les limitations normales exposées
dans le chapitre “composition des fiottes".




Les flottes complétement détrultes au
combatl pourront &tre reconstruites avec des
navires construils & I'aide des points de
production, et pourront rantrar en jeu en
Sulvant les régles valables pour les fiottes de
rRgerve,

ERRATA CORRIGE
Les plons rédulis ne doivent pas ¢lre
relournds; on suparpose yn pion explosion

oom )



