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SPACE FLEET

REGLES AVANCEES

VAISSEAUX

CUIRASSE ANNIHILATOR

Sur le cuirassé Annihilator, les batterics laser communes 3 la
plupart des vaisscaux de 'Imperium ont €t€ remplacées par
deux énormes canons montés sur tourelle. Connus sous le nom
de canon Annihilator, cetie arme lance d’énormes obus explo-
sifs, lirés & haute vélocité puis encore accélérés par des fusées
aplasmaintégrées. Lorsque ces projectiles atteignent leur cible,
leur masse et leur vitesse suffisent & déchirer la cogue blindée
d'un vaissean interstellaire. Une fraction de seconde aprés 'im-
pact, lacharge explose, infligeant des dommages considérables.

La tourclle permet au capitaine du vaisscau d'orienter ses
canons dans ladirection voulue ; seuls les vaisseaux placés jusle
derriére ["annihilator sont en dehors de son angle de lir, Les
canony peuvenl lirer au moment méme oi la tourelle pivole, e
yui leur permet de viser des cibles différentes. Ceci est particu-
litrement cfficace contre les petits vaisseaux pouvanl &lre
anéantis par un seul projectile 4’ annihilator,

L annihilator fut le premier vaisseau de guerre congu et biti sur
les grands chantiers de Cypra Mundi, monde forge du Segmen-
tum Obscurum, Bien que sa poupe ait la forme typique des
muodeles joviens donl U est dérive, 'annihilator posséde la proue
en fer de lance qui est la margue distincltive des vaisseaux de
Cypra Mundi. Le choix d'un armement inhahituel & la place des
traditionnelles batteries luser latérales est également typiquede
Cypra Mundi.

TIR

L unnihilator elfectue deux attaques séparées © une par canon,
Les deux canons peuvent tirer sur la méme cible ou sur deux
vaisseaux dilférents. Chaque attaque s'cffectucavee le nombre
de dés indiqués sur la fiche du vaisseau : 3 2 cases, par exemple,
I'annihilator peut effectuer une allague avec 8 dés ou deux
attaques de 4 dés chacune.

TOURELLE

Au commencemen! du jeu, vous devez orienter la tourclle de
"annihilator dans 'une des trois directions possibles (devant,
gouche, droite ; jamais vers arriére),

A chaque lour, vous pourrez faire pivoter la tourclle de 90° pour
I"amener A pointer los canons dans une autre direction. Ainsi, si
la lourelle est orientée vers I avant, vous pouvez la faire pivoter
pour 'orienter vers la droite ou vers la gauche, Sielle es)
orientée vers la droite, vous ne pouvez la [aire pivoter que vers
1"avant,

Vous pouvez faire pivoter la tourelle avant de tirer, entre les
deux tirs ou aprés avou tiré. Ceci vous permet de tirer sur deux
cibles situées dans des dircctions différentes.

N oubher pas que, méme 51 vous n'avez pas besoin de faire
pivoler la tourelle entre vos deux tirs, il peut étre intéressant de
la tourner aprés les tirs en prévision des manoeuvres que vous
avez Mintention d’eflectuer lors du tour suivant.

ANGLE DE TIR

L'angle de tir de annihilator dépend de orientation de sa
tourelle. Un bon dessin valant mieux qu’un long discours, vaycz
les schémas ci-dessous,

DOMMAGES CRITIQU

Les dommages critiques «canon annililator détruits el «maga-
sin endommagé» mettent hors service 'un des deux tubes
montés sur lu tourelle. 5i le vaissean subit ces deux dommages
critiques ou s1 ['un d'eux se produit deux fois, les deux canons
sont afleciés el Mapparcil ne peut plus tirer.

Notez qu'il existe deux types de pions pour chacun de ces
dommages cnliques, selon qu'un seul canon est afteeté ou yue
les deux sont déruits, Faites attention & placer Je bon pion su

le socle de votre vaisscau !

ANGLES DE TIR DE L'ANNIHILATOR

GAUCHE

AVANT

DROIT

]



ESCORTEUR STALWART

Le stalwart estun vaisseau d’cscortc et de défense planétaire. Sa
tiche principale est d'escorter les vaisscaux marchands lors de
leur voyage entre le coeur du systéme el le point de saut, aux
confins du systéme. Le stulwarl ne posséde pas de propulsion
warp el ne peut done pas effectuer de sauls entre les systémes
planétaires. Généralement, une Mottille de stalwarts escorte un
convol jusqu’au point de saut puis attend & cet endroit M arrivée
d'un autre convoi gu'elle escortera jusgu’au coeur du systéme.,

Les stalwarts sont 4 la fois les guides ¢t les protecteurs du
convoi. Les capitaines connuissent bien leur systeme et ils
savent tracer des roules qui permettent d'éviter les champs
dastérotdes, les cométes ot les zones fréquentées par les pirates,
Au cas ol le convoi aurait 'infortune de tomber sur des pirates
ou d’autres agresseurs, les stalwarls sonl équipés de batlerics
laser. Face aux appareils sub-siellaires des pirates ou 4 la flotte
constituée de bric et de broc d'un gouverneur planétaire, une
escadrille de stalwarts constitue un adversaire irés respectable.

En tant qu'escortenr, le stalwart estmuni dun puissant systéme
de brovillage électro-magnélique destiné A aveugler les appa-
reils ennemis. Un champ de brouillage apparait @ oeil nu
comme un nuage dense de brouillard opaque. L'effet sur les
systémes de visée des valsscaux cnnemis est le méme, ce qui
interdil toute précision aux tirs effectués & travers le nuage.

Le champ de brouillage assure une protection totale au vaisseau
murchand qui se trouve derriére et faitdu stalwart Tui-méme une
cible pratiquement impossible 3 atteindre. S le vaisseau ennemi
s'upproche dans 'intention de pénétrer le champ de brouillage,
il arrive alors & portée des balleries laser du stalwart,

Malgré lear efficacité en tant que vaisseaux de défense sub-
stellaires, les stalwarls ne fonl pas le poids auprés des pros
cuirassés intersicllaires. Lorsqu’un convol s¢ trouve pris dans
une hataille entre vaisseaux de guerre, les capitaines des stal-
warts n'ont plus qu’i espérer que leurs champs de brouillage
seront efficaces au milicu d'une apocalypse de rayons laser et
de torpilles.

ESCADRILLES ET FORMATIONS

Les stalwarts et le vaisseau de soutien qu’ils escortent consti-
tuent une seule el méme escadrille et toute escadrille suit les
regles de formation du vaissean escorté, Des stalwarts qui
escorlent un goliath, par exemple, peuvent Etre positionnés i
deux eases les uns des autres,

Les stalwarls suivent le méme ordre de mouvement que les
aulres vaisseaux de 'escadnlle.

NIMTLATOR] AN | oot | fomaoe | et
'\NN'H'L}\TQR L L IS ET SR T X T RN
1 canon 2 canona Taouralla Bouclmrs
andammagé | andommages | sndommagés abattus
i o DOMMAGE DOMMAGE DOMMAGE DOMMAGE
VITESSEMAX 2| crITIQUE CRITIOUE CRITIQUE CRITIOUE
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STALWAR'T 1 magasin 2 magasins | sndomimagaa Reuglnsm
andommagé | endommagés | wl max 1 abatius
- P'hotocopiez ces pions, découpez-les el
VITESSE Max. 2 | dJoutez-les & votre flotte impériale de

SPACE FLEET.

CIHHAMP DE BROUTLLAGE

Le champ de brouillage d'un stalwart agit sur la case dans
laguelle se trouve le vaisseau. Celle cuse est considérée comme
totalement opagque : elle blogue Lloutes les lignes de vue,
Tracez une ligne unaginaire entre le centre de la case ol se
trouve le tireur el le centre de la case ob se trouve la cible, Si
celte ligne coupe une portion quelconque d'une casc oll sc
trouve un stalwart, la ligne de vue est coupée et le lir ne peul
avoir hew. Bien entendu, cetle régle s’applique |ussi bien aux
vaisseaux alliés du stalwart qu’a ses ennemis.

G

E TE

G goliath

— ligne de vue dégagée
S cstalwart - ligne de vue bloguée

7 4 ;
b: Valsseau enneini

TIR SUR LE STALWART

Le stalwart bloque les lignes de vue vers les vaisseaux situés
derrigre lui mais 1l peut lui-méeme &tre allagqué par les vaisseaux
ennemis. Le champ de broullage, cependant, donne une protec-
tion non négligeable au stalwart et plus le vaisseau ennemi esl
loin, moins 1l 4 de chance de e toucher.

Pour représenter ceci, retirez du couvercle tous les dés dont le
résultat est inféneur ou égal au nombre de cases entre les deux
appareils. Tous les dés restants affectent normalement le stal-
wart.

N oubliez. pas que Lous les lirs ont lieu en méme lemps. Ceci
signific qu'un stalwart qui blogue une ligne de vue au début de
L phuse de tir blogue cetle ligne pour toul le tour, méme s71] est
détruit dés le premier jet de dé. Si vous jouez avec beaucoup de
vaisseaux, marquez les stalwarts détruils avec des pions «0» el
nerenrez les figurines qu'a la fin du tour, ainsi les cases quiin

terrompent les lignes de vue resteront reconnaissables,

] DOMMAGES CRITIQUES

Les stalwarts n'ont pas de tableau des dommages critiques. A
I cause de leur petite taille, ces vaisseaux sont détruits dés gqu'ils

subissent un dommuage critique. Ils ne peuvent donc pas élre
I désemparés ni abordés, ni capturés.

POINTS DE VICTOIRE

Aucun des deux camps ne gagne de points pour les stalwarts

| Les stalwarts n’ont aucune influence sur les points de victoue.
| détruits ou préservés.




FLOTTE IMPERIALE : LISTE MISE A JOUR
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#

VAISSEAUX DE LIGNE

EMPEROR (Chaos n®11)
0 a3 cscadrilles 4 :

150 points par vaisseau
Vaisseaux par escadrille @ 1

CUIRASSES

GOTHIC (Chaos n°11)
1 & G.escadrilles & [0 points pur vaissean
Vaisseaux par escadrille 1 143

IRONCLAD (Chaos n®11 et 12)
02 3 cscadrilles & 100 points par vaisseau
Vaisseaux par escadrille : 1 43

TYRANT (Chaos n®12)
04 4 cseadrilles & 100 poinls par vaissedu

Vaisseaux par escadrille : 123

DOMINATOR (Chaos n®13)
0 a4 cscadrilles & 100 points par valssesu

Vauisseaux par escadrille - [ 43

ANNIIIILATOR (Chaos n°16)
(0 & 4 escadnlles & 100 points par vaisseuu

Vaisseaux par escadrille : 123

DICTATOR (Chaos n®15)
0 & 4 escadrilles & 100 poinls par vaisseau

Vatsseaux par escadrille - 1 43

CROISEURS

FIRESTORM (Chaos n®11)
0 3 4 escadrilles & 60 points par vaisseau

Vauisseaux par eseadrille : 2

THUNDERBOLT (Chaos n®13)
0 & 4 escpadrilles 3 60 points par vaisseau

Vaisseaux par escadrille © 2

% "'""iﬁ ir' \§

LB

t

tl Prilvé

DESTROYERS

COBRA (Chaas n®11)
0 & 6 escadnlles 4

B

20) points par vaisscau

Vaisscaux par escadnlle - 4

VAISSEAUX BOUCLIERS

CASTELLAN (Chaos n®11)
0% | escadrilles par autre escadr. de la flotte

oy

i 50 points par vaisseau

Vaisscaux par escadrlle ; |

VAISSEAUX LOGISTIQUES

GOLIATH (Chaos n°13)

(0 a | vaisseau gratuil * par

100 pownts de vaisscaux dans la [lote
Vaisseaux par escadnlle

tous regroupés cn 1 convol,

GALAXY (Chaos n®13)
0 & | vaisseau gratoit *

par 100 points de vaisseaux dans la flotte

iy

VAISSEAUX D’ESCORTE

Vaisseaux par escadrille @ 1

STALWART (Chaos n®16)

()4 2 vaisscaux gratuits

par vaizscau logistique dans la flotte

Yaisseaux par escadnille : apparticnnent a 'escadrille du vais
sean gqu'ils escortent (ils n'ont pas besoin d'avoir un comman
dant propre),

* Chague tranche de 100 points que vaot la flotte (vasscaux
el commandants) donne le droit 4 1 Goliath OU a 1 Galaxy
pas les deux ! Les vaisseaux logistiques n'ont pas hesoin de

commandant d’escadrille @ als ont leurs propres oflicicrs

(gmtui:‘s).
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SPACE MARINE

(@ EPIC FORCES 3eF

Voici les régles et les cartes d'armées épigues pour les piéce d'artilleries eldars sorties récemment
le WARP IIUNTER, le WAVE SERPENT el le DEATH STALKER.

WARP HUNTER

[.¢ warp hunter ¢st une arme érange et incroyablement
puissante produite par les ateliers des vaisscaux-mondes
eldars, Cel énorme canon-warp creuse un rou dans le
tissu de la réalité, créant une sorte de trou noir qui absorbe
tout ce qu’il rencontre pour 'expédicr dans le warp. Les
troupes qui ont 1a chance de réussir  éviter le plein effet
de I’arme sont rejetées sur les ¢diés ol dispersées sur le
champ de bataille, La nature incertaine de warp fait de ce
canon une arme peu précise et il est impossible de prévoir
avee exactilude A quel endroit va s ouvrir le trou noir créé
par lg tir, Ce fait rend le warp hunter beaucoup plus
ellicace contre des formations compactes d'infanteries
ou de blindés que contre des troupes en ordre dispersé,

Utiliser un marqueur de barrage pour représenter le trou
noir. Le canon peut uniquement tirer sur une cible qu’il
peut voir : placez le marqueur de barrage sur la cible
viste, Lancez le dé de dispersion et st le résulial est une
[leche, repositionnez le marqueur 3 2D6 cm dans Ia
direction voulue. Relancez le dé de dispersion et, si le
résultat est une fleche, repositionnez de nouveau le mar-
queur i 2D6 cm dans la direction voulue. Le warp hunter
peul ainst, au maximum, rater sa cible de 24 cm (cela est
cependant (rés rare).

Chague modeéle qui se retrouve pris sous le marqueur de
barrage dans sa position finale est affecté : il nsque d’Eire
aspiré dans 1¢ warp ot déiruit ou, avee de la chance, d'éure
¢jecté violemment par les énormes énergies dégagées par
le warp. Lancez un dé de dispersion par modele (socle
d’inlanteric ou véhicule) affecté. Si le résultat est une
croix, le modele est aspiré ei disparait du jeu suns aucun
jet de protection (sauf en ce qui concerne les bitiments,
voir plus loin). Si le résultat est une fleche, le modele est
éjecté & D6 cm dans la direction indiquée par la fleche et
ne peut ni bouger, ni tirer, ni faire quoi gue ce soil 4 aulre
avanl le prochain lour,

Les biitiments ne peavent pas étre aspirés dans le warp :
ils sont trop massifs pour cela. Un bitiment pris dans Ic
trou noir risque cependant de s’elfondrer. Le hitiment
effectue dong un jet de protection normal @ 871l le réussit,
1l n"esi pas alfecté, s'il le rate, il s’effondre.

Les Gitans, les gargants et les tanks super-lourds qui
possedent des boucliers ou des champs de force protec-
{eurs évitent automatiguement la destruction, Le trou noir
estlégerement décalé par la présence des champs de force
et le modéle affecté ne peut étre aspiré : il sera automati-
quement éjecié A D6 cm dans une direction aléatoire.

Le¢ warp hunier posséde un moteur anfi-gravilé qui lu

permet d'effectuer des attaques en «pop up» (voir les
régles concernant les «skimmers»),

<

0



WAVE SERPENT

[a coque de forme particuliére du wave serpent abrite un
puissant générateur warp destiné i produire un champ de
force impénétruble appelé warp wave. Ce champ de
protection peut également étre utilisé de fagon ofTensive.
Une surcharge énergétique peut propulser en avant la
wirp wive (ui consumcra ou dispersera tout sur son
passage avant de se dissiper.

L utilisation du wave serpent vous demandera un acces-
soire spéeial : le pabarit de warp wave, un morceau de
carton en V., 1l vous ¢n faudra un pour chaque wave
serpent de votre armée.

Le gabarit se positionne juste devant le serpent @ il
représente 1a warp wave. Lorsque le véhicule se déplace,
la warp wave avance avec lui. Elle n’alfcele pas les
¢lémenlts de décor mais les troupes, les véhicules et les
autres modéles sont pousscés de cOté par la warp wave. Dé-
placez-les jusqu’au bord du gabarit et retirez-leur leors
pions d'ordres : ils ne pourront rien faire avanit le prochain
(our,

La warp wave est totalement imperméable i toute forme
d’attaque, augsi bien par arme que psychique, Elle est
également impossible i traverser, ce qui en {ail un excel-
lent bouclier derriére lequel peuvent 8" abriler des troupes
o une barriére infuillible pour stopper |"avance ennemie.

Les biitiments ne peuvent pas étre poussés de coté : ils sont
trop massifs pour cela. Un bitiment pris dans 1y warp
wave risque cependant de s’effondrer, Le bitiment eflec-
tue done un jet de protection normal 2 8"l le réussit, il n"est
pasaffecté, s'il lerate, il s’effondre. Les modeles présents
dans le bitiment sont tués si celui-ci s elfondre ¢t ne sont
pas alfectés si Fimmeuble tient 1e coup,

La warp wave peul ¢éire ulilisée de manigre olfensive
mais, dans ce cas, elle perd son réle de bouclier pour le
tour. Le wave serpent expulse son chump de force 4 2D6
x 10 ¢m droit devant ; celui-ci se dissipe en fin de course.

Le tir de warp wave cst différent des autres tirs . 1l a lieu
lors de la phase d’ordres, avant que les pions d’ordres
n’aient été placés. Délerminez la distance que parcourt la
warp wave et déplacez le gabarit cn fonction : tous les
modeles raversés seront balayés de cdté et ne pourront
rien faire avant le prochain tour. De plus, 1a puissance de
la warp wave ainsi propulsée fuit que chague modcle
halayé subit une attaque sur un résultatde 4 36 lancezun
dé par modele balayc.

La warp wave met loul I reste du tour i s¢ régéntrer et
elle réapparait au commencement du tour saivant,

Photocopicz ¢ pabarit de la warp wave, découpez-le et
collez-le sur du carton fin. Pliez-le ensuite 1e long de la
ligne pointillée el ouvrez-le de manitre i ce qu'il fasse un
angle 4 907,

Positionnez-le comme ceci devant votre figurine de wive
serpent.




CANON PRISMATIQUE DEATHSTALKER

Les eldars sont une race trés évolude el Teurs merveilles
technologiques confondent souvent Ies  observaleurs
humains, Le deathstalker, avec son canon prismatigue
alimenté par le warp est un bon exemple de leurs proues-
ses techniques.

Le canon prismatique comporte un crystal de forme
particulitre, desting a recevoir et contenir les énergics du
warp. Un tir de ce canon libére les énergies warp emma-
gasinées sous la forme d’un fin rayon noir capable de
percer ef de trancher n’importe quelle matigre avee Ia
méme lacilité.

Le crystal, situé a Vamiére du canon peul capter le rayon
d"un autre deathstalker pour scerofire s puissance de son
propre tir. Plusieurs deathstalkers peuvent ainsi former
une chaine, chague canon tirant sur son voisin, combinant
toute leur puissance dans le tir du dernier canon. Ceci
présente avantage supplémentaire de n’avoir i exposer
que le deathstalker qui effeciue le tir final, les autres
pouvant rester i couvert.

Pour faire tirer un deathstalker seul, procédez comme
pﬂ[]l‘ un tr normal : VOUS ITOUVETCZ [OUTCS 568 LTHI’HCIGTiS-
tiques dans le tableau en (in d article.

Sivousvoulez utiliserun deathstalker pourrenforcerle tir
d'un autre, tirez sur le second canon comme §711 8 agissnil
d"un véhicule ennemi, Ce second canon peut, 4 son tour,
tirer sur un troisiéme et, 51 les deux trs ont touché, ils
sTajoudent au hir du dernier canon. Un nombre illimité de
deathstalkers peol ainst consiituer une chaine de Gir,
Plusieurs deathstalkers peuvent également tirer sur le
méme pour cumuler les effets de lears tirs sans constituer
de chaine,

Lorsgu™un deathstalker tire ¢t touche un ennemi. il lui
cause | attaque par tir cumulé. Une cible touchée devra

Le deathstalker 1 tire sur le deathstaltker 2 qui tire sur
le dearhstalker 3 qui envoie sur Uennemi la puissance
de feu combinée des 3 canons.

done réussir un jet de prolection par tir cumulé ou étre
détruite. Dans le cas des titans ou d’antres grosses machi-
nes qui peuvent prendre plusieurs coups avant d’éire
détruites, les dommages sont traités comme 571l veniient
de plusieurs tirs différents.

L énergie accumulée dans un crystal se dissipe & a [in du
tour : on ne peut donc pas cumuler des tirs sur plusicurs
lours de jeu.

Chaque deathsialker constitue une unité distincte. En
principe, vous devez faire irer vos unités tour i tour ; les
canons prismatiques fonl exception A cetle tégle car
chacun d’entre eux peut tirer dés qu'il aabsorbé le turd’un
autre.

Exemple : le deathstalker 1 tire sur le deathstalker 2 el
touche : le deathstalker 2 peut tirer immédigiement, que
cela soit sur un troisieme canon prismatique ou sur
I'ennemi,

Ceciconstilue une exceplion aux régles puisqu’un death-
stalker avee "ordre Advance pourra parfois tirer pendant
le segmentde First Fire (11 ne pourra évidemment pas tirer
de nouvean lors du segment d*Advance). Un canon pris-
maltique ayant regu |'ordre Charge ne peut par contre ni
tirer ni transférer les tirs 4 autres canons,

Les deathstalkery | et 2 tirent sur le deathstalker 3 gui
envaie sur I'ennemi la puissance de feu comhinée dey 3
CAnONS.




Nom Mouvement | Jetde CAF | Armes

protection
WARP HUNTER :.0i2  25.em as +1 | Wampeannon
WAVE SERPENT 25cm 34 +1 | Warp wave
DEATHSTALKER [ 2sem [ . av | 41 | Canon prismiatique

Portée Dés Résuftat | Modif au jet Motes
d'attaquae | pour toucher | de protection
|78em | Raglesspeciales I:Jqu,blaf digparsion
206 X10 - 44 Lhilisation défensive
M) i R it 8 2 ﬁégIeg:gpédales

ESCADRON DE
WARP HUNTERS ELDARS

La forca sa composa de 2 warp huniers oldars

- —aall- —aun

VALEUR : 100 points

ESCADRON DE WARP
HUNTERS ELDARS

POINT DE RUPTURE : 2
L'sscadron ast brisé lnrsqu'il a pardu 1 modale

VALEUR DE MORAL : 3
La détachsmant doit faire 3 ou plus sur un DE pour rdussir son jaf do
moral

Puints de victoire : 1
Lorsque 'escadron est brisé.

ESCADRON DE
WAVE SERPENTS

La fores ae composs da 2 wava aameanta

VALEUR : 150 points

ESCADRON DE WAVE
SERPENTS

POINT DE HUPFTURE : 2
LU'szcadron ast briza lorsqu'l a perdu | modéle

La détachamant doit faire 3 ou plus sur un DB pour rdussir son |at da
maral

Puoints de victoire : 2
lorsque Pescadron est brisé.

CANON PRISMATIQUE
DEATHSTALKER

CANON PRISMATIQUE
DEATIHISTALKER

Les deathstalkers combatient indépandemment st constituent chacun

une unité distincla

VALEUR : 150 points

Elant constiuss d'un ssul véhiuls, une unith de doathstalkers ne
peul pas Strs brsés L'adversan e gagne des points de victoire
lorsqu'il détrud le vahiculs.

VALEUH DE MORAL - 3

Le valiculs doit fars 3 ou plua aur un DE pour réussir san jet de
maral (@ n'alscius gu'sn cas datiague démoniague ou aufre cas
spécial).

Puoints-de victaire @ 1
Lorsque le canon est détruil

Photocopiez les cartes d'armées épiques de ces deux pages, découpez-les er ajoutez-les @ votres jew de SPACE

MARINE.

|
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
|
I
I
I
I
: VALEUR DE MORAL : 1]
|
I
|
|
I
I
I
|
I
I
I
|
|
|
|
I
I




QUESTIONS ET REPONSES

ETAT D’ALERTE (OVERWATCH)

Un genestealer ouvre une porte. De Pautre coté se
trouve un marine en état d’alerte. Le marine peut-il et
doit-il tirer sur le stealer ?

Oui, le space marine doit tirer sur le stealer. Le stealer a
elfcetud une action dans 1a Ligne de Voe (LDV) du manne
el il se trouve toujours dans sa LDV a la fin de cette action.
Le space manne doil done tirer en overwalch, Méme sile
marine voit bouger la porte et non le stealer, il peut voir le
résultat de action.

N'oubliez pas que les marines en état d’alerte sont obligés
de tirer sur les stealers qui effectuent une action dans leur
LDV el g se trouvent oujours dans leur LDV el leur
angle de tir @ la fin de 'action. Ils ne peuvent absolument
pas se retenir de tirer @ ils sont sur les nerls et ouvrent le feu
sans prendre le temps de penser.

Le joueur genestealer peul parfois exploiter Iétat 3 alerte
des marines a son avantage, surtout lorsqu’il dispose d'un
nombre conséquent de créatures & lancer sur les marines
enoverwilch, Comme les marines sonl obligés de tirer, les
stealers peuvent envoyer vague apres vagues de guerriers,
multipliant les chances d’enrayement des bolters. Voyez
Mexemple suivant.

CHCCCTE

[ Fe

A

- ATTAQUES MASSIVES CONTRE OVERWATCH
Dans cetle situation, les genestealers sont dans une position
tavorabla pour lancer une attaque visant & annihiler e marines.
Chague stealer gui se déplade foree les trois marines & ouvrirla
e t, méme st le premier de ces tirs tue la créature, les deux
‘autres tirs doivent 8ure effactuds quand mama ce qui multiplie
les risques d'enrayement des armas. Les chances de tuaer un
‘génestéaler parun tir en stat d'alerte sont & paine deux fois su-
périglres a celles d'enrayar son boltar ainsl, I'attaqua en masse
pelt constituer pour les stealers une taclique efficace bien que
codtauss,

C.at:tel 'let:'hni.qu.a ne paut évidemmant marcher que si vous dis
posez dunnombreda genestealers assez conséquent pour ab-
sorber les inévitables pertes. N'oubliez pas non plus quele
joueur maring peut aveir da la chance at abaltre lous vos stea-
lers Bans enrayer aucune de ses armes,

Sile joueur stealer st chanceuyx, il réussira & entrer dans la
‘piéce et & ter certains marines en corps & corps. Au pire, il
‘devrait réussir & remplir la pldice de stealers ce qui forcera le
Ioueur maring & gasplller tout son prochain tour pour nettoyer le
tarrain. |l est méme possible que les marines doivent dépenser
tellemant de Points d'Action (PA) paur éliminer |es genestealars
de la pidce qu'ils ne pourront plus se remettre i tat d'alerte 2
la fin du tour: una autre attaqua massive des stealers aura alors
de bien mellisures chancesde susees. .

Lattague massive est |'une des tactiques clés lorsque vous
jouez las stealers, La simple menace d'uné telle attague paut
ére détarminanta, forgant les marines 4 dépanser (a maitié de
lelrs PA pour se mettre en élat d'alerte au cas ol '

llastsouventvital de ge déplac:ar vite pour les gpace marines et
piéce.-Si le joueur stealer arrive & amener régulidrement des
renforts & partir d'antrées proches, una situation telle que celle
illustréa ci-dessus constitue le tournant du jeu. [l st trés difficila
pour les lerminatars de sé désengager d'une zone sous la pres-
sion dgs stealers, surtout's'ils ne disposent pas d'armes & effet
de section, mais, s'il n'y arrivent pas, cela signifie souvent une
défaite irremédiable pour eux
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Urrgenestealer ferme une porte entre lui-méme et un
maurine en état d’alerte. Le murine peut-il et doit-il
tirer sur le stealer ou sur la porte ?

Non, le space marine ne peut tirer ni sur le stealer, ni sur
la porte.

Tl ne peut pas tirer sur le genestealer car le tir di a I'état
d'alerte n’a lien que lorsque le stealer a effectué son
action, or, dans le cas présent, le stealer se retrouve hors
de Ta LDV du space marine i la fin de son action.

Il ne peut pas tirer sur la porte car le ur en éat d'alerie ne
peut prendre pour cible qu'un stealer venant d’effectuer
une action. L'étal d'alerie représente la réponse quasi
nstantanée au mouvement de 'ennemi : le marine attend
qu'un genestealer se montre ¢l ne préle aucune atlenlion
aux objets tels que les portes ou les containers,

D'un autre chié, si Ie joucur marine dépense un Point de
Commandement (PC), il peut {aire tirer sa ligurine sur la
porte, Un PC représente un ordre spécifique d'effectuer
une action parficulitre el non une réponse réflexe i un
événement. Dépenser un PC permet i un marine d’eflec-
tuer n’importe quelle action i partir du moment ofl il 4 vu
un stealer effectuer une action.

Avee un PC, le marine peut se tourner, avancer, reculer,
désenrayer son arme ou lirer sur unc porte (ot pas foreé-
ment celle qui vient d'éue refermée). Le revers de la
médaille, ¢’est que le marine qui utilise un PC perd son
eétat d'alerte.

OVERWATCH ET FERMETURE DE PORTES
Sila stealer farme la porte, le maring & lintériaur de la plecs (M1)
e peut pas tirer en overwatch car l'action du genestealsr I'a
place hars da sa LDV. :
Le marine peut taujours tirer sur la porte en dépensant un Paint
de - Commandeméant mais || pard immédiatement son état
d'alerta, s ! |
Da l'autra cbté, la marine M2 qui se trouve dans le coulair doit
tirer sur 1 genestealer car ce derier est toujours dans sa LDV
4 la fin de son action, b il

il LE

Lorsqu’un space marine en état d’alerte enraye son
arme, combien de PC doit il dépenser pour se remettre
en ¢tat d'alerte ?

3 PC : | pour désenrayer son arme (ce qui lui fait perdre
son éiat d'alerie) et 2 pour s¢ remettre en overwatch.
Ces actions ¢lant distinetes 'une de I'antre, un genestea-
ler pourra effectuer 3 actions avant gue l¢ marine ne
puisse lui tirer dessus.

lére achion du stealer @ le marine dépense 1 PC pour
désenrayer.

28me action du stealer : le marine dépense 2 PC pour se
metire en overwilch.
3eme action du siealer @ le marine fait feu en overwalch.,

Si un space marine vient de survivre i une attaque ¢n
corps 4 corps par un genestealer, les marines en état
d’alerte se trouvant aux alentours doivent ils tirer sur
ce genestealer ?

Oui, ils y sont obligés s1 le siealer s¢ trouve 4 la fois dans
leur LDV, leur angle de tir et les 12 cases de portée de
I'overwatch.

Notez bien qu'il n'ont aucun risque d'atteindre leur
camarade méme 57118 manguent le stealer.

Lorsgu’un marine force un blip i éire converti dans la
ligne de vue d'un auire marine en état d’alerte, le
marine en état d’alerte peut-il tirer ?

Non. La conversion n’est pas une action et les stealers
nouvellement apparus n’onl encore enirepris aucune ac-
tion dans la LDV du marine en état d’alerte : cclui-ci ne
peut done pas tirer,

Un space marine en état d’alerte peut-il tirer sur un
genestealer qui se tourne de 90° alors que cette action
ne coute aucun PA au stealer ?

Oui, m&me sicetle action est gratuite pour la créature, elle
n'en reste pas moins une action dong, le space marine
ouvre le feu,

Cueei it des cases situées aux coins des couloirs, ou
devant les portes des picees, des positions défensives
intéressantes pour les marines en état d’alerte cur les
stealers devront le plus souvent elfectuer un quart de tour
pour pouvoir allaquer cn corps 4 corps dans ce type
d’endroil.

Le genestealer peut neutraliser en partie ce désavaniage
en marchant en ¢crabe, Ceci lui cofitera plus cher en PA
miis donnera au marine en overwatch une occasion de
moins de tirer. Voyez les diagrames pour plus de défails,
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OVERWATCH ET QUART DE TDUFI
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Fig 1:la premiére case de mouvernent du genestealer Famane
dans la ligne de vue et l'angle de tr du marine en état d'alére.
Ce demier tira. | et

Fig 2 ;la secands case de mouvement du genastealer 'améne
jugte devant le maring en état d’alerte qui tire de nouveal.
Fig 3 Le genastealer ne paut pas attaquer car il n'est pas
orientéd dans la bonne direction. || eftectue maintenant une

action gratuite pour se tourner vers le maring qui lui tire'

immédiatemant dessus (il y a action méme si alle ne codte rien
au stealer). i

Le staaler a dépensé 2 PA pour parvenir jusguiici Sil-a
BUNVEEL aUX tirs en overwalch, il peut maintenant attaquer en
corps a @:otps. Coci forcara le marine & se détendre et lui fera
perdre son état d'alarta. i

Cﬂna.‘tdcﬁ ue ezt la plus approprige si voulez 1]
q p pprof si yous vouléz continuer

& faire avancar votre stealer aprés qu'il ait attaqueé et e le

marine.
4 5 6
N 7~
\9:/ _|}__G 2 Y
Wl il | (G

Fig 4 ‘une autre méthade consiste & faire pivater la staalar gra: -

tuitement de 80° avant qu'il n'entre dans la LDV du marine. Ls
marine ne peut pas tirer puisqu'il ne voit pas lé stealer.’

Fig 5 :le ganestaaler avance alors d'upe case en orabe, ce qui
Iui cadts 2 PA. Ca mouvemant du genestealer I'améne dans (a
ligne de vue et I'angle da tir du marine en état dalerle. Ce
derrier tire, ‘ S

Fig 6 -le genestealer avance de nouveau d'une case en crabe,
ca qui lui codte 2 PA. Le marine en état d'alerts tire.

Le stealer est n‘tailit,énanl un pasition d'attaquer en corps 4
corps. Arriver jusquici |ui a colté 4 PA au liet'de 2, mais le
marine & eu una occasion de moins de Iui tirer dessus.

Cette tactiqus est la plus appropriée sivous ne souhaitez pas
faire avancer votre stealer plus loin aprés qu'il ait tué le marine,

Un space marine en état d’alerte couvre-t-il certaines
cases du niveau inlérieur ou supérieur lorsqu’il est a
proximité d'un trou ?

La réponse est oui, Consullez les diagrames ci-dessous ;
les cases en gris clair sont dans la LDV du marine, celles
cn grig fonge sont également dans son angle de tir et sonlt
donc coovertes par I'overwatch. Seuls les étages infé-
riewrs sont montrés sur les diagrammes mais, s’il y a un
autre éage au-dessus du manne, les cases de cel Elage
couverles par 'overwatch sont les mémes que celles de
"étage le plus bas.




