Petit Wargame spatial

Le jeu simule a I'échelle tactigue des combateateux flottes de vaisseaux spatiaux
évoluant dans un espace a trois dimensions. Chageer dispose d’une flotte de vaisseaux
gu'’il aura constituée a partir d’'un capital de peinLes vaisseaux sont regroupés en
escadrille de 2 a 10 vaisseaux. L'espace est mypgépar un quadrillage pour le plan
horizontal et par un marqueur d’altitude pour laplertical. Chaque vaisseau est caractérisé
par sa vitesse, sa manceuvrabilité, son armemeantyseemes de défense, ses systemes de
détection et de contre mesure.

Matériel

Des pions représentant les vaisseaux. Une feuildrilée (30 x 30 cases), des marqueurs
d’altitude chiffrés de 0 a 29, des dés a 6 et ddac

Abréviations

1d6 signifie 1 dé a 6 faces

2d6 signifie la somme de 2 dés a 6 faces
2d4 signifie la somme de 2 dés a 4 faces

Constitution de la flotte et des vaisseaux

Les joueurs disposent d’'un capital de 500 pointg ponstituer leur flotte. Le colt d'un
vaisseau est eégal au nombre de points de sa stulitexiste trois catégories de structure :
» Petite 20 points
* Moyenne 30 points
* Grande 50 points.

Exemple

Une flotte pourra étre constitué de :
* 10 petits vaisseaux (10x20=200)
» 5 vaisseaux moyens (5x30=150)
» 3 grands vaisseaux (3x50=150)

Les vaisseaux sont ensuite répartis en escadelall0 vaisseaux.

Exemple

Escadrille 1 : 4 petits vaisseaux.

Escadrille 2 : 4 petits vaisseaux et 2 moyens.
Escadrille 3 : 2 grands vaisseaux et 3 moyens.
Escadrille 5 : 1 grand vaisseau et 2 petits



La structure d’'un vaisseau est subdivisée en @secfavant, arriere, droite, gauche, haut,

bas). A chaque secteur le joueur peut attribuarentain nombre de points avec un minimum

de 2 points par secteurs et un maximum n’excédantgpmoitié des points de structure.
Exemple :

Un vaisseau 20 points :

avant| arriere | Droite | gauche| haut| Bas

3 3 5 2 3 4

A chaque point on peut attribuer un élément. Léméhts sont de 5 types

Les éléments moteurs :

Placé dans le secteur arriére chaque élément naene 1 point de déplacement. Placé dans
les autres secteurs chaque élément moteur donoi@tlde manceuvre. Les points de
manoeuvre sont utilisés pour les déplacementswatlps combats.

Exemple

Si on place deux éléments moteurs a l'arriere, dedroite et un en bas. Cela donne deux
points de déplacement et trois points de manoeilitéab

Les éléments offensifs :

Comme leur nom l'indique ces éléments vont permettattaquer les autres vaisseaux. |l
existe 6 types éléments offensifs. Le nombre d’éléshdu méme type dans un méme secteur
donne la portée de I'arme.

Les éléments défensifs :

Comme leur nom l'indique ces éléments vont permeitr vaisseau de se défendre contre les
attaques. Il existe 6 types eléments défensifstr@oament aux éléments offensifs on ne peut
placer qu'un seul élément par type .Il est possiel@lacer plusieurs éléments de type
différent dans un méme secteur.

L’emplacement des éléments offensifs et défengifsrchine leur champ d’action (voir
combat). Ainsi un élément offensif placé en secéant ne pourra étre utilisé que si la cible
du vaisseau est située dans son secteur avantéde om systeme défensif ne pourra étre
utilisé que si l'attaque vise le secteur ou ilsgié. C'est-a-dire qu’un systéme de défense
situé en secteur arriere ne pourra parer quetieguas visant I'arriére du vaisseau.

Exemple

On place 3 éléments offensifs de type A a droifeéééments de type B a gauche ce qui donne
une portée de 3 dans le secteur droit et une palté2 dans le secteur gauche.

Si on place un élément défensif de type C darectewr bas, il ne sera plus possible de

placer un autre élément de ce type dans ce secteur.

Les éléments de détections :

Il existe 4 types différents de systeme de détestib’emplacement de ces éléments n’a pas
d’'importance. Par contre le nombre d’élément d’dmma type indique la portée de détection.
Exemple :

Un vaisseau a 3 éléments de type W, 2 sur le semtant et 1 sur le secteur gauche. La
portée de détection sera de 3.



Les élément de contre mesure :

De méme que les éléments de détection il exisgpebtdifférents de systéme de contre
mesure. lIs peuvent étre situes dans n’emportesgaéeur. Par contre il ne peut y avoir
gu’un seul élément de chaque type.

Exemple :

On peut placer un élément de type W dans lewsedmit et un élément de type Z dans le
secteur haut. Par contre on ne pourra pas placeelément de type W dans n'importe quel
secteur du vaisseau.

Déroulement d’'une partie

Mise en place

Chaque joueur dépose a tour de role une escasliillen secteur de la carte a une altitude de
son choix.
Une fois toutes les escadrilles placées la batadlle commencer.

Le tour de jeu
Le tour du jeu est divisé en quatre phases.

1. Initiative: On détermine par un jet de les quelgouest actif, ce dernier pourra
alors faire agir une de ses escadrilles.

2. Détection: Les vaisseaux de I'escadrille activevprutenter de détecter les
vaisseaux ennemis dans leur entourage.

3. Déplacement : Les vaisseaux de I'escadrille apiwevent déplacer.

4. Combat:Les vaisseaux de I'escadrille active peuattaduer les vaisseaux
ennemis.

Si toutes les escadrilles ont agies on passe astdeant sinon on recommence a la phase 1

Initiative :

Chaque joueur jette un dé et soustrait au rédeltadmbre d’escadrille de son camp ayant
déja agit. Celui qui a obtenu le score le plus Ipauit agir faire agir une de ses escadrilles. En
cas d’égalité relancer les dés.



Détection :

Chaque vaisseau actif peut tenter de détecteraisseaux ennemis dans son entourage.
L’entourage est défini par la portée des détectéungaisseau actif. La distance est calculée
en additionnant la valeur absolue des différensecderdonnasse X Y Z.

Exemple :
Vaisseau actif en 1, 2,0 ennemi en 3, 2, 1 soitdistance = (3-2) + (2-1) + (1-0)=2+1+1=4

La procédure de détection se déroule de la masigvante : Le joueur actif choisi un de ses
systeme de détection (dont la portée est suffisémieuer ennemi s’il en a un choisi un
systeme de contre mesure. Ensuite les deux jouenssiltent la table de détection pour
déterminer le score a faire.

Table de détection

Contre mesure \DétecteuV
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La marge de réussite est calculée en soustrayastoae le résultat du tirage de 2d4. Marge=
score-2d4

Exemple :

Le jouer actif a un détecteur de type Y et unaléte de type W. Il choisi le type Y. L’ennemi
a un brouilleur de type x et un de type w, il chaislui de type x. Le vaisseau actif doit faire
un jet de ou moins 8 (Y x) tandis que le vaisseaemie doit faire un jet de 5 ou moins (X y).

Résultats :
Marge du vaisseau actifMarge du vaisseau ennenRésultat
<0 <=0 Pas de détection
>0 Détecteur brouillé pour n tours
>=0 <Marge du vaisseau actiff Détection
>=Marge du vaisseau actifPas de détection

Un détecteur brouillé sera inactif pendant un neda tour égal a la marge du vaisseau
ennemie. Il ne sera pas utilisable pour tenteréeatler d’autre vaisseau.

Cas particulier des vaisseau qui ont perdu taws Igystémes de contre mesure. Dans ce cas
on utilise la ligne 0 de la table de détection] &2maisseau actif jette les des et on considere
gue la marge du vaisseau ennemi est négative.

Restriction a la détection.

Un vaisseau ne peut faire qu’une seule tentativiétiection sur un ennemi par détecteur et
par tour. Sous réserve que chaque détecteur resmbdis conditions de portée. Par contre les
systemes de brouillage peuvent étre utilisé sastaagon.



Exemple :

Le vaisseau actif possede un détecteur de typauX @étecteur de type Y. Il tente de détecter
un vaisseau qui dispose d’'un systeme de contrerendsutype w et d’'un autre de type y. Sa
premiere tentative avec le détecteur X est coriegda contre mesure w. Il peut tenter une
nouvelle détection avec le détecteur Y. Le vaiseaaemi peut choisir d’utiliser son systéme
de contre mesure w ou y.

Les déplacements.

Chaque vaisseau dispose d’un certain nondpoohts de déplacement (pd) et de
manceuvre (pm). Les déplacements se font caseparret niveau d’altitude par niveau.

Un vaisseau peut se déplacer :

* Verticalement en passant d'un niveau a l'autre claansger de case au colt d'un pd
par niveau.

» Horizontalement en passant a d'une case a I'aatné €én diagonale) au codt d'un pd
par case.

« En diagonale sans changement d’altitude au coiit pduet d’'un pm par case

* Horizontalement en chargeant d'altitude au colUhglid et d'un pm par case.

* En diagonale en chargeant d’altitude au colt ddietpde deux pm par case.

Les combats.
Chaque vaisseau peut engager le combat avec wseaaisnnemi a condition que :

1. Le vaisseau ennemi ait été détecté lors de la pleadétection par I'un des vaisseaux
de l'escadrille.

2. Le vaisseau ennemi est dans le méme secteur gasseau actif. C'est-a-dire qu’ils
sont dans la méme case et a la méme altitude.

Le combat se déroule de la maniére suivante.

Phase de manceuvre (test de manoeuvre)

Chaqgue joueur jette 1d6 auquel il ajoute ses paiatmanceuvre. Le joueur qui réalise le plus
haut score détermine la position finale de comibatcas d’égalité la position finale est

choisie aléatoirement. Chaque joueur lance 1dé st¢@orte au tableau ci-dessous pour
déterminer la position de combat

Secteur] Avant | Arriere | Droite | Gauche| Haut | Bas

Dé 1 2 3 4 5 6

La position de combat indique de quel secteurleiraisseau actif et quel secteur du vaisseau
ennemi est visé. Le joueur qui a emporté le teshdeocsuvre pourra ainsi choisir la situation
la plus avantageuse pour lui.



Exemple.

Le vaisseau actif a remporte le test de manceliwieoisi de tirer de son secteur gauche ou
il a un systéme offensif d'une portée de 3 etalsilde tirer sur le secteur arriére du vaisseau
ennemie qui ne posséde plus de systéme de defecmdrario si c’est le vaisseau ennemi
qui remporte le test de manceuvre .1l imposeraoaayr actif de tirer de son secteur haut sur
son secteur avant car le vaisseau actif a dansectear en systeme offensif peu efficace
contre le systeme défensif du secteur avant.

La table de combat

Systeme défensif \ Systeme offensk |B |C |D|E | F
a 9 | 7106|118
b 1117 |4 1916 | 3
c 4 18|52 7| 8
d 7 1129 |53 |7
e 6 |5|6| 8 4| 10
f 10|5 |8 | 5] 9| 7
O 11112109 | 11|10

Phase de riposte ;

Si le vaisseau ennemi dispose dans le secteudviséystéme offensif dont la portée de tir
est strictement supérieure a celle utilisée paaisseau actif, il y a riposte. Dans ce cas le
vaisseau ennemi tire en premier sur le vaissedu act

Phase de tirs.

Qu'il s’agisse d’'un tir de reposte on d’en tir daisseau actif la procédure est la méme. Le
tireur choisi le mode de tir (dispersé ou concgngér la table de combat le jouer offensif
détermine son score de toucher en prenant le eldffintersection de la colonne de son type
de systéme offensif et de la ligne du type deesystdéfensif de son adversaire. De méme le
jouer défensif détermine son score de défensearapt le chiffre a I'intersection de la
colonne de son type de systeme défensif et dgria llu type du systeme offensif du vaisseau
actif.

Cas particulier :

Dans le cas ou I'adversaire n'a plus de systemendéf I'attaquant utilise la ligne o pour
déterminer son score de toucher. L'adversaire a&gpdéterminer de score de défense.
Exemple :

Vaisseau actif systéme offensif type C vaisseaengiersysteme défensif type a

Score de toucher = 10, score de défense =4

Chaque joueur jette 2d6 et les dommages infligésaeseau visé sont calculés ainsi :

Dommages =Marge du tireur — Marge de I'adversaire.

Dans le cas ou le défenseur ne dispose plus densgste défense. On considere pour le
calcul des dommages que la marge de I'adversdaireute

Rappel Marge=Score - 2d6



Si le résultat est négatif on le considére comnie nu

Phase d’application des dommages

Les dommages sont applique aprés chaque tir.tBeler a choisir le mode concentré, pour
chaque point de dommage on élimine un élémentldagexteur visé. Si tous les éléments ont
éte eliminés les points de dommage restant sodupe$i au contraire le tireur a choisi le
mode dispersé pour chaque point de dommage omuatealéatoirement en secteur du
vaisseau ennemi (utiliser la table de la phaseal®oruvre) et on élimine un élément dans ce
secteur. De méme que pour le tir concentre, silEmiéléments ont été éliminés le point de
dommage n’est pas comptabilisé. Le défenseur choaielément est élimine.

Un vaisseau est considéré comme détruit lorsqueges éléments ont été éliminés

Fin de la partie

Est déclaré vainqueur le joueur qui est parvenudenier a éliminer plus de la moitié des
points adverse.

Détermination des tables de détection et de combat (Regle
optionnelle)

Les joueurs peuvent d'un commun accord choisiraestruire les tables de détection et de
combat ou d'utiliser les tables de la regle.

Pour construire la table de détection prépareefp sur lesquels une valeur entre 2 et 8
sera inscrite. Le nombre de chaque valeur estti&qgdon le tableau ci-dessous

Jeton| Nombre

O IN|O|O1BWIN
RPINWIEAIWNEF

Les jetons sont alors répartis au hasard entrdeles joueurs. Ensuite chaque joueur a tour de
réle affecte la valeur d’'un de ses jetons a une dada table (sauf sur la ligne o) puis il jette
ce jeton. Répéter cette opération jusqu’a ce qulesurs ne disposent plus de jetons.
Affecter alors a chaque case de la ligne o le maxirde la colonne.



Pour la table de combat procéder de la méme mamigieeen utilisant 36 jetons répartis de la
maniére suivante

Jeton| Nombre
2 1
3 2
4 3
5 4
6 5
7 6
8 5
9 4
10 3
11 2
12 1




