Version 0.6

.High Fire est un jeu de figurines situé dans un cadre moderne ou de
science-fiction. Le jeu se présente dans un premier temps sous la
forme d'une version d'initiation qui permet de découvrir
rapidement et facilement les mécanismes de base. Des
suppléments permettront d’'étendre les regles. Le premier & sortir
sera consacré aux véhicules. High Fire n'est pas lié & un univers de
jeu ou une marque de figurines ; il faut le voir comme une boite &
oufils avec des éléments standards comme |'organisation des
troupes et leurs capacités spéciales qui pourront étre personnalisés
et amendés par chaque cadre jeu.

Pour jouer, vous aurez besoin de dés a 10 faces (D10), de dés 6
faces (Dé) ou de marqueurs de couleur, d'une réglette en pouces
(1" = 2,5cm), d'une quinzaine de figurines par camp, de décors et
d'un champ de bataille (une table de 60cm de cbété fera
parfaitement I'affaire). Le jeu propose aussi des pions
téléchargeables sur le blog du jeu pour indiquer, entre autres, les
actions effectuées.

Le jeu est congu pour des figurines 15mm mais peut facilement
s'adapter aux autres échelles.

CARACTERISTIQUES |

Chaque figurine d'infanterie possede des caractéristiques qui
symbolisent ses capacités sur le champ de bataille. Elle peut aussi
bénéficier de capacités spéciales.

QL (Qualité). Entrainement et expérience global, utilisation optimale
du ferrain pour éviter le feu ennemi, sang-froid et discipline.

CD (Combat a distance). Précision de la figurine avec une arme de
tir gr&ice & son entrainement et & son expérience.

CR (Combat rapproché). Formation au close combat, expérience
du combat de rue, aplomb ou férocité.

Les figurines sont aussi définies par deux caractéristiques dérivées :
ATT (Attaque). Capacité offensive. CD + la Puissance I'arme ou CR
+ Puissance de I'arme.

DEF (Défense). Capacité défensive en combat & distance. Moitié

de la QL (on arrondi au-dessus) + la protection dont bénéficie la
figurine (AR).

| uwms |

Les joueurs vont diriger I'équivalent d'un peloton, d savoir quelques
unités d'infanterie, du soutien et lorsque les régles seront
disponibles, des blindés lIégers et de transport.

Les figurines d'infanterie sont regroupées en unités. Un membre
d'une unité doit se trouver a 1" d'un autre membre ; dans le cas
contraire 'unité perd sa cohésion tactique. Certaines unités,
comme celles de commandement, jouent un réle spécial. Idem
pour certaines figurines (par exemple, les spécialistes ne sont pas
assujettis & la regle de cohésion). Les unités sont généralement
commandées par un chef d'unité.

Compte-tenu de I'échelle du jeu, les véhicules sont gérés en unités
individuelles. Lorsque des figurines d'infanterie se trouvent &
I'intérieur d'un véhicule, le tout forme une seule et méme unité.

| unmaee

Le jeu s’appuie sur I'UNITABLE pour résoudre les effets du combat,
ainsi que certaines actions du jeu.

Pour utiliser cette table « universelle », il suffit de déterminer la valeur
d’effet, de jeter un D10, de croiser la valeur d'effet avec le D10 et
de lire le résultat symbolisé par une lettre.

Jet de Qualité. On utilise la QL comme valeur d'effet. Si une
difficulté est mentionnée, on la soustrait a la valeur d'effet.

Jet de Commandement. Jet de Qualité avec la QL de I'officier le
plus élevé en grade de |'unité de commandement.

Jet de Tech. Jet de Qualité permettant de pirater, de forcer ou de
récupérer les données d'un systeme situé a 1'" de la figurine.

SEQUENCE DE JEU |

Une partie est découpée en tours de jeu dont le nombre est dicté
par la mission. Un tour de jeu suit la séguence suivante :

1/ Points d’'activation. Chaque joueur détermine le nombre de
points d’activation (PA) dont il dispose pour le tour :

Une unité est considérée comme opérationnelle si au moins un
combattant de I'unité n'est ni Sonné ni Blessé ni Hors de combat.

Chaque joueur va répartir ses PA entre ses deux phases d'action
et sa phase de réaction selon la régle suivante :

= 1 PA minimum doit étre alloué & chaque phase d'action
= 6 PA au maximum pour une phase d'action ou de réaction.

Pour représenter les PA disponibles & chaque phase, on utilise des
D6 de couleur différente. La valeur faciale du dé indique le
nombre de PA alloué pour la phase. On peut aussi faire appel &
des marqueurs de couleurs différentes, chagque marqueur
représentant 1 PA. Au fur et & mesure ou le joueur dépense ses PA
lors de chaque phase, il repositionne la face du Dé sur le nombre
de PArestants (& 0 PA, le dé est écarté) ou retfire un marqueur.

2/ Initiative. Chaque joueur fait un jet de Commandement. Celui
qui obftient le meilleur résultat décide qui agira en premier pour
activer ses unités. En cas d'égalité, on relance le dé.

3/ Actions. Le joueur désigné pour jouer en premier devient le
joueur actif et son adversaire est le joueur réactif.

3.1/ Premiére phase d’action. Le joueur actif peut dépenser des
PA pour activer ses unités d hauteur du nombre de points alloués
a cette phase.

3.2/ Phase de réaction. Le joueur réactif peut dépenser des PA
pour activer ses unités & hauteur du nombre de points alloués a
cette phase.

3.3/ Deuxiéme phase d'action. Le joueur actif peut dépenser
des PA pour activer ses unités & hauteur du nombre de points
alloués a cette phase.

On répéte les phases 3.1 a .3.3 en inversant les réles : le joueur
réactif devient le joueur actif et inversement.

4/ Assauts. Les mélées sont résolues une a une. Les résultats sont
appligqués simultanément.

5/ Motivation. On détermine le sort des figurines qui ont subit des
effets liés au combat.



MECANISMES

REGLE D’INITIATION DE BASE

| tERraNs |

La table de jeu est émaillée d'éléments de terrain qui permettent
d'influer sur le déplacement et sur les lignes de vues.

HIGH FIRE
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Les éléments de terrain généralement regroupés en zones d'une
taille approximative de 6''x4''. Ces zones sont composées de
décors (bois, ruines, etc.) et définies selon leur densité, clairsemée
ou dense. Lors du déplacement des figurines, les joueurs peuvent
déplacer les décors posés sur une zone pour laisser la place aux
figurines (ce qui compte c’est I'élément de terrain et non les décors
qui le composent).

Les joueurs peuvent aussi ufiliser des éléments de décors isolés
(arbre, rocher, mur, etc.) qui sont considérés comme des obstacles
qui sont définis selon I'abri qu'ils procurent : partiel (buisson éparse,
barriere, caisse, muret, figurine isolée d'infanterie, petit véhicule) ou
solide (bd&timent, grand véhicule, arbre, taillis épais, mur, amas
d’'objets, rocher, unité d'infanterie). Les unités d'infanterie et les
véhicules comptent donc comme des obstacles.

Un terrain sans élément de décor est considéré comme dégagé.
Dans le cas contraire (zone ou obstacle) on parle de terrain difficile.

DEPLACEMENT |

L'action de Progression rapide est impossible dans ou & travers un
terrain difficile.

Les unités équipées de harnais de saut peuvent passer par-dessus
les éléments de terrain avec une action de Progression rapide. Les
figurines doivent se poser sur un terrain dégagé.

A moins d'avoir initiée une action d'Assaut, une unité ne peut se
rapprocher d'une unité ennemie d moins d'1'".

LIGNE DE VUE |

Les figurines possedent une ligne de vue sur 360° (on ne tfient pas
compte de I'orientation des figurines). Une ligne de vue est définie
pour I'unité dans son ensemble et non pour chaque figurine de
I'unité.

| Acmons |

Une unité ne peut étre activée qu'une seule fois lors de chaque
phase de I'étape 3, autrement dit jusqu'a trois fois durant cette
étape.

Cas particulier, d chaque phase d'action ou elle est activée, une
unité de commandement peut tfransférer son activation vers une
autre unité, méme si cette derniere a déja été activée lors de la
phase en cours.

Progression 4"  Tir au début ou a la fin de la progression

factique Une ligne de vue passant par des zones de ferrain ou des obstacles
Progression 8"  Pas de tir peut se voir bloquée.
rapide Pour les décors en zone, la ligne de vue est bloquée au-deld d'une

certaine profondeur qui dépend de la densité du décor. La ligne
de vue est bloquée par 4" de zone clairsemée et par 2" de zone
dense.

Tir appuyé 1" Tiravec +1 dla valeur d'effet

Assaut 4"

Engagement de I'ennemi au corps & corps.

Pas de fir.
Opération 4" Récupérer un objet. Observation rapide. Pas Un obstacle partiel ne bloque pas la ligne de vue. Un obstacle
rapide e solide peut bloquer la ligne de vue s'il est plus large ou large que
: I'unité.
Opération 1"  Verrouiller une unité ennemie ou un point sur . . L. ,
P la table (I'effet perdure tant que I'cbservateur Les joueurs peuvent toujours décider qu'un obstacle ou une zone

de terrain occulte totalement la ligne de vue. C’est le cas pour une
unité derriere un batiment ou un grand véhicule.

COMBAT A DISTANCE |

Ligne de mire

arde la cible en vue). Effectuer un jet de

1 PA permet d'activer une unité. En revanche, il faut 2 PA pour
activer une unité si :

= |'unité a perdu sa cohésion,
= au moins une figurine est Sonnée

= |e chef d'unité est Hors de combat
= |'unité est activée via I'unité de commandement.

Lors de son activation, tous les membres de I'unité vont accomplir
la méme action & I'exception des combattants qui se retrouvent
hors cohésion, et qui peuvent accomplir une action différente.

La table des actions indique la distance de déplacement possible
lors de chaque action.

Pour tirer sur unité ennemie il faut bénéficier d'une ligne de mire.
Elle existe si au moins la moitié des figurines en cohésion de I'unité
qui tire posseéde une ligne de vue sur au moins la moitié des figurines
en cohésion de I'unité ciblée. On mesure de centre (approximatif)
d'unité a centre (approximatif) d'unité.

Une unité peut répartir ses tirs sur les différentes figurines d'une unité
ennemie qui n'est pas en cohésion. Une unité qui n'est pas en
cohésion peut répartir ses tirs sur plusieurs unités ennemies.

Résolution

Pour résoudre le tir, on détermine la valeur d’'effet en soustrayant la
Défense (DEF) a I'Attaque (ATT) et en ajoutant les modificateurs de

tir. l
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Tir appuyé

Par combattant Blessé -2
Cible - DEF
Cible en progression prudente -1
Cible en progression rapide +1
Cible a découvert (aucun élément de décora 1') +1
Cible bénéficie d'un couvert (zone clairsemée, 0

obstacle partiel)

Cible bénéficie d'un couvert significatif (zone -1
dense, obstacle solide)

On lance 1D10 pour chaque fireur. Dans le cas ou les valeurs
d’'effets varient, on peut utiliser des dés de couleurs différentes.
Certaines armes permettent de rajouter des D10.

Le joueur de I'unité ciblée choisit qu'elles figurines en cohésion
subissent les effets. Une figurine peut recevoir plus d'un effet
uniquement si tous les autres membres de I'unité en ont déja recu
un. En revanche une figurine peut toujours recevoir deux fois I'effet
Blessé et devenir Hors de combat.

Modificateurs

Les modificateurs de tir s’appliquent si au moins la moitié des
figurines de I'unité sont impactées par le modificateur.

TIR INDIRECT

MECANISMES
DE BASE

Tous les résultats sont appliqués en méme temps.

Une fois la mélée résolue, on sépare les unités de 2" (elles ne sont
plus engagées au corps G corps). Les unités dont tous les
combattants sont Sonnés, Blessés ou Hors de combat sont retirées
du champ de bataille. Il peut arriver que deux unités ennemies
engagées I'une avec I'autre soient refirées en méme temps de la
table de jeu.

MOTIVATION |

Les armes guidées ou & munitions propulsées autorisent le tir indirect
(indication « Tl » dans le tableau des armes). En général ces armes
octroient des D10 supplémentaires pour représenter une aire d'effet
(explosion, souffle).

Le tir indirect permet de tirer par-dessus un élément de terrain qui
blogue la ligne de mire. Ce type de tir n'est possible que si le point
ciblé a été observée au préalable (action de type Opération
longue).

ASSAUTS

Lors de cette phase, les joueurs déterminent les effets du combat
sur leurs troupes.

Combattant Sonné. Chaque combattant Sonné fait un jet de
Qualité. Sur un résultat [B] ou [A], le combattant n’est plus Sonné.
Combattant Blessé. A moins de bénéficier de soins, le combattant
reste Blessé.

Combattant Hors de combat. A moins de bénéficier de soins, la
figurine reste Hors de combat.

Sonné a plusieurs reprises reste Sonné (pas d'effets cumulatifs)

[B] Blessé — Modificateur de -2 a tous les jets. Le combattant
est automatiquement Sonné

Un combattant Blessé peut uniquement effectuer une action
de Progression prudente. Les autres membres de son unité
peuvent accomplir une action non autorisée au blessé mais
dans ce cas I'unité est hors cohésion.

Un combattant Blessé a 2 reprises est considéré comme Hors
de combat.

[A] Hors de combat - La figurine est mise hors de combat

EQUIPEMENT

Dés qu'une unité a effectuée une action d'Assaut et que I'une de
ses figurines se retrouve a 1" d'un ennemi, les deux unités
deviennent engagées en mélée. Les deux unités ne peuvent plus
recevoir de points d'action durant le tour. Les mélées sont résolues
lors de I'étape 4 de la séquence de jeu.

Les mélées sont résolues une & une. Une unité ne peut participer
qu'd une seule mélée. Il est possible qu'une mélée implique plus
d’une unité pour chaque camp.

Pour résoudre une mélée, on calcule le CR de chaque camp qui
est égale le CR de chaque combattant plus les modificateurs
d'assaut. La valeur d'effet de chaque camp est égale d la
différence enfre les CR de chaque camp.

Un camp aprés l'autre, on lance 1D10 pour chacun de
combattants et on croise la valeur d'effet avec le D10 sur
I"'UNITABLE.

+= CR

Par combattant Sonné -1

Somme des CR des combattants de chaque camp

Par combattant Blessé -2

Par unité ayant effectuée une action d' Assaut +1

Equipements spécifiques

Ces équipements sont utilisés par certains spécialistes ou sont
intégrés aux armures.

Augmentateurs. +2'' au déplacement lors d'une action de
Progression tactique, Progression rapide, Assaut ou Opération
longue. Co0t 3.

Contrdle a distance. Les jets de Tech peuvent se faire & 10" du
systéme ciblé. CoUt 3.

Harnais de saut Permet une action de Progression rapide en
ignorant les éléments de terrain. Co0t 6.

Médikit. Le médikit joue le rdle de Spécialiste (Médic) pour la
figurine en elle-méme. Co0Ut 9.

Revétement caméléon. Les combattants en Progression prudente
ou en Progression tactique ne comptent jamais comme étant « A
découvert . Co0t 3.

Viseur avancé. Augmente de 1" la distance & laguelle la ligne de
vue est bloquée dans une zone de terrain. CoUt 3.
Armure et protection

Les armures sont définies par leur niveau de protection (AR).
Certaines sont dotées d'équipement.

Tenue de combat renforcée. AR 1. CoUft 3.
Armure partielle. AR 2. Co(t 6.
Armure compléte. AR 3. Viseur avancé. Co0t 12.
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Scaphandre de reconnaissance. AR 3. Viseur
avancé. Augmentateurs. Médikit. Revétement
caméléon. Harnais de saut. Cestus léger. Co0t 40.

Scaphandre de combat. AR 4. Viseur avancé.
Médikit. Permet & une figurine de manipuler une

arme de soutien lourde. Cestus lourd. Co0t 40. Arme légére 1 10" - 8
Armement pour le combat a distance Arme légére avancée 1 12" . 10
Les armes de combat & distance sont définies par | Arme légére a énergie 1 10" AR de la cible 14
leur Puissance, leur portée en pouces et leurs régles ne peut

spéciales éventuelles. dépasser 1

Les unités d'infanterie sont dotées généralement Arme GAUSS de précision 1 18" Relance du D10 18
d'une ou deux armes de soutien légeres. Les armes T - N

de soutien lourdes sont généralement manipulées Lance-aiguilles 1 10 +1D10 a4 10
par des équipes indépendantes de 2 combattants. Incapaciteur 3 10" [A] et [B] 14
Armement pour le combat rapproché deviennent [C]

Les armes de mélée sont définies par leur Arme de soutien légére 2 16" - 16
Puissance en mélee. Arme de soutien légere 1 16" +1D10, TI 18
Griffes de combat. Puissance 2. CoUt 4. indirecte

Cestus léger. Puissance 4. Co0t 8. Lance-aiguilles de 2 16" +2D10 & 6" 20
Cestus lourd. Puissance 8. Co0t 16. soutien léger

Niveau technologique

Pour simuler les effets d'une différence en niveau
technologique éventuelle entre deux forces en
présence, on affecte un niveau technologique a
chaque force : 0 (primitif), 1 (moderne), 2 (avancé)
et 3 (frés avancé). La différence entre les deux
niveaux technologiques est appliqué & chagque D10 lancé.

REGLES SPECIALES |

Chef de détachement. Cet officier dirige le détachement. Son unité
est considérée comme l'unité de commandement. Il ne peut en
avoir qu'un seul par détachement. Co0t 0

Chef d'unité. Ce sous-officier dirige une unité. Il ne peut en avoir
qu'un seul par unité. Codt 0.

Spécialiste. Un spécialiste peut s'éloigner de son unité sans
provoquer de pénalité de cohésion. Le spécialiste possede en une
compétence spéciale indiquée entre parenthése. Colt 0.

Spécialiste (Médic). A la fin de la phase de motivation, le Médic
effectue un jet de Qualité et applique le résultat indiqué par la
table de Médecine de Combat a une figurine se trouvant & 1" ou
moins de lui. CoUt 6.
TABLE DE MEDECINE DE COMBAT
La figurine subit les effets. Une figurine Hors de combat
(O] est retirée de la table de j
jeu.
[C]  Unrésultat Sonné est annulé.
[B]  Un résultat Blessé ou Sonné est annulé.
Al Un résultat Hors de combat devient Blessé, un résultat
Blessé ou Sonné est annulé.

Spécialiste (Commandement). Ce spécialiste peut remplacer le
chef de détachement ou un chef dunité en se placant en
cohésion d'une unité. Une fois qu'il a pris le commandement il reste
avec |'unité. Co0t 3.

Spécialiste (Tech). Le Tech est spécialisé en communication, en
piratage et en systemes de sécurité. Colt 3.

TABLE DE TECH

Echec criique : aucun jet ne peut étre retenté par
aucune figurine pour le reste de la partie.
(C] Echec mais le jet peut étre retenté lors d'un prochain

four
[B] Réussite

Réussite critique. L'unité de la figurine peut accomplir
(Al une action de Pro i dente i Sdiat i

gression prudente immédiatement.

(D]

Le jet de Tech permet de scénariser les missions. Une figurine qui
n'est pas un Spécialiste (Tech) subira un modificateur de -2 au jet
de Tech.

Une mission peut exploiter la table de Tech pour proposer des effets
complémentaires. Par exemple un résultat [D] peut déclencher une
alarme ou un résultat [A] peut permettre d'obtenir des informations
complémentaires.

Le scénario peut octroyer un niveau de difficulté (par défaut -2
pour un contexte difficile) qui est déduit de la valeur d'effet comme
pour tout jet. Les figurines peuvent aussi bénéficier d'un contexte
facilitant (matériel, information) qui permet de bénéficier d'un
modificateur de +2.

Spécialiste (Observateur). Avec une action d'Opération longue,
I'observateur marque une unité ennemie jusqu’'d la fin du tour et
tant qu’il la maintient dans sa ligne de mire. Codt 3.

Spécialiste (Sniper). Lors d'un tir sur une unité marquée, le sniper
peut modifier d'un cran I'effet du combat & distance (par exemple
Sonné devient Blessé). CoUt 6.

Spécialiste (Liaison). Cet agent de licison peut recruter une unité
d'une autre force de la méme faction & I'exception des unités de
commandement et des unités limitées a 1 ou 2 exemplaires. CoUt 3.

Spécialiste (Relai satellite). Le combattant peut effectuer une
observation (action d'Opération longue) sans avoir de ligne de
mire mais il doit se frouver a 10" ou moins de I'unité ou du point
observé. Co0t 6.

Commandement réparti. Le détachement ne posseéde pas d'unité
de commandement, chaque membre jouant un réle dans les
décisions tactiques. Les jets de commandement se font toujours
avec un QL égale a 1. Co0t 0.
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CONSTRUIRE SON DETACHEMENT |

Chaqgue joueur dispose d'un budget de 500 points pour constituer
son détachement. Le budget ne doit pas étre dépassé. Son
détachement doit s'inscrire dans un cadre de jeu proposé par la
regle (moderne, science-fiction) ou dans un univers crée par le

joueur.

Dans le premier cas, le cadre de jeu proposera des régles pour
chaque faction indiquant le nombre d'unités pouvant étre
sélectionnées (1 seule unité de commandement, 2 unités d'appui
maximum, etfc.) et la structure des unités (profils, nombre de
figurines, armement et équipement).

Les régles de ce chapitre permettent de construire son propre
détachement sans tenir compte d'un cadre de jeu formel.

Etape 1 : Profil
Les valeurs des caractéristiques vont de 0 & 3.

CARATERISTIQUE COout
QL 2 x Valeur
CD 3 x Valeur
CR 1 x Valeur

Pour guider les joueurs, on peut dire qu'un Civil a le profil QL 0 / CD
0/ CR 0, qu'un soldat peu aguerri est définiparQL1/CD 1/ CR 1
et qu'un vétéran a comme profil QL2 /CD 2/ CR 1.

Etape 2 : Unité

Les combattants sont regroupés en unités. Par simplification tous les
membres d'une méme unité possédent le méme profil.

Comme guide de conception, on part du principe que les unités
d’infanterie comprennent un nombre de combattants selon leur
armure :

= Sans armure ou en tenue de combat : 4 ou 5 figurines

= Armure partielle ou compléte : 4 figurines

= Scaphandre de reconnaissance ou de combat : 2 ou 3 figurines
Une équipe avec arme de soutien lourde est constituée de 2
figurines.

Etape 3 : Equipement

Les combattants sont dotés d'armes de combat & distance,
éventuellement d'arme pour le combat rapproché, d'une armure,
et d'équipement spécifiques.

Par simplification tous les membres d’'une méme unité possedent la
méme armure.

Etape 4 : Régles spéciales

Certains combattants peuvent bénéficier de régles spéciales. En
regle générale, un combattant bénéficie d'une seule regle
spéciale.

EXEMPLE DE DETACHEMENT : PROTECTORAT |

1 x Section de commandement des fusiliers. Codt 135.

1 Fusilier. Chef de détachement. Co0t 29.

1 Fusilier. Spécialiste (Commandement). Codt 32.
1 Fusilier. Spécialiste (Médic). Co0t 38.

1 Fusilier. Spécialiste (Tech). Co0t 32.

1 x Section tactique des fusiliers. Codt 134.

1 Fusilier Chef d'unité. CoUt 29.

1 Fusilier. Co0t 29.

1 Fusilier avec arme de soutien Iégere. CoUt 35.

1 Fusilier avec arme de soutien Iégére indirecte. Co0t 37.

1 x Section d’auxiliaires de I'ASD. Cod{t 78.

1 Auxiliaire. Chef d'unité. Co0t 16.
3 Auxiliaires. Co0t 16 chacun.
1 Auxiliaire avec arme de soutien Iégére. CoUt 24.

1 x Equipe d’appui des fusiliers. Codt 77.

1 Fusilier avec arme GAUSS de précision. Spécialiste (Sniper). Co0t
43.
1 Fusilier. Spécialiste (Observateur). Co0t 32.

1 x Equipe d'appui des fusiliers. Coit 74.

1 Fusilier. Co0Ut 29.

1 Fusilier avec arme de soutien lourde. Co0t 45.

Les forces d'intervention du Protectorat des Mondes Réunifiés sur
Trantze IV sont composées d'équipes de fusiliers aguerris mais ayant
subit une forte attrition aprés de long mois de combat. Pour
renforcer les troupes en place, le PMR a déployé I'Alpha Strike
Division (ASD), composée d'unités fraiches et nouvellement formées
issues de systémes éloignés. Les fusiliers, soldats éprouvés, doivent
composer avec I'enthousiasme et I'inexpérience de I'ASD.

Fusilier. QL2 / CD 2/ CR 1 / DEF 3 / Arme légére avancée / Armure
partielle / Revétement caméléon. Codt 30.

Avuxiliaire de 'ASD. QL 1 /CD 1/ CR 1/ DEF 1 / Arme légére. Co0t
14.

Un détachement standard du Protectorat est composé d'1 section
de commandement, d'1 section tactique, d'1 section d'auxiliaires
et de 2 équipes d'appui.
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CoUt total du détachement : 498.

De nombreuses marques proposent des figurines adaptées pour
représenter les fusiliers et I'ASD. Il faut garder en mémoire que les
fusiliers sont mieux protégés que leurs jeunes freres d'armes.

EXEMPLE DE DETACHEMENT : CARTEL

Les forces du Cartel Corporatiste Droxx sur Trantze IV sont
composées essentiellement de mercenaires, comme c'est le cas la
plupart du temps pour les états-entreprises. En plus de ces unités de
stipendiés, le Cartel peut mobiliser leur propre force de sécurité
pour épauler les mercenaires ou accomplir des missions délicates
ou il faut des troupes dignes de confiance.

Les félidés du clan Shandraah représentent la principale
compagnie de mercenaires employée par AgroCorp. La planéte
des Shandraah a été conquise par la corporation et avec leur sens
de I'honneur si particulier, les félidés survivants sont rentrés au
service de leur conquérant.

Les Shandraah portent des armures partielles a I'exception des
unités élites de Crocs qui sont dotés d'armures complétes dotés de
viseurs sophistiqués, d'augmentateurs de force utiles pour le
combat rapproché et le mouvement et aussi de harnais de saut.
Croc. QL2 /CD 1/ CR 5/ DEF 4/ Lance-aiguilles / Arme compléte /
Viseur avancé. Augmentateurs / Harnais de saut. CoUt 32.

Griffe. QL2 / CD 1 / CR 3 / DEF 3/ Lance-aiguilles / Armure partielle /
Augmentateurs. Codt 26.

Un détachement standard du clan Shandraah est composé d'une
unité d'élite, les Crocs et de trois unités de guerriers, les Griffes.

1 x Unité de Crocs. Co0f 168.

1x Croc. Chef de détachement. CoUt 42.
3 x Crocs. Co0t 42 chacun.

3 x Unité de Griffes. Co0t 330.

1 Griffe. Chef d'unité. Co0t 25.
1 Griffe avec lance-aiguilles de soutien Iéger. Co0t 35.
2 Griffes. CoUt 25 chacun

CoUt total du détachement : 498.

Les Felids de Khurasan Miniatures feront parfaitement I'affaire pour
incarner les troupes du clan Shandraah. Les barons peuvent étre
utilisées pour représentés les Crocs. On peut aussi se tourner vers les
Protolene Khanates de Critical Mass Games ,les Car Leonis de
RAFM ou les Murz de la gamme Laserburn.
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La regle d'initiation propose des archétypes de missions qui
peuvent étre utilisés pour tous les cadres de jeu.

Mise en place

Le champ de bataille est constitué d'une table de jeu de 60 x 60
cm et de décors. Pour mettre en place les décors les joueurs
peuvent se référer aux deux propositions ci-dessous ou inventer leur
propre facon de faire fout en gardant en téte le fait que Les
éléments de terrain doivent couper les lignes de mires pour éviter le
tir au spatiopigeon.

1/ Pour placer les éléments de terrain, les joueurs lancent 1D10.
Celui qui obtient le résultat le plus élevé place 1 ou 2 éléments de
terrain dans une région de 6'' de coté, puis les joueurs placent &
tour de réle 1 & 2 éléments de terrain dans chaque région de 6''.
Un joueur peut passer son tour et ensuite positionner un décor
complet (quartier urbain, riviere allant d'un bord de table & un
autre, grande colline boisée, etc.) s'étalant sur plusieurs zones.

2/ Comme alternative, I'un des joueurs peut mettre en place seul,
la table de jeu et c'est son adversaire qui gagnera

automatiquement le jet de Commandement lors du déploiement.

Déploiement

Par défaut les figurines sont déployées le long du bord de la table
de jeu.

Si les joueurs préferent, la zone de déploiement peut couvrir une
bande de 3’ de large depuis le bord de table.

Chaque joueur effectue un jet de Commandement. Le vainqueur
devra soit choisir en premier sa zone de déploiement et se déployer
en premier, soit laisser a son adversaire le choix de la zone de
déploiement et le fait de se déployer en premier. Une fois le
premier détachement déployé, son adversaire déploie le sien sur le
bord de table opposé.

Conditions de victoire

A la fin de la partie (indiquée par le nombre de tours), un joueur
remporte 1 point de mission (PM) pour chaque unité ennemie non
opérationnelle. Le vainqueur est celui qui obtient le nombre de PM
le plus élevé.

Pour certaines missions, des conditions de victoire particulieres
permettent de diminuer ou d'augmenter le nombre de points de
mission remportés.

Durée de la partie

La durée de la partie est généralement variable.

D10 NOMBRE DE TOURS
1-2 4
3-8 5
9-10 6

Choix de la mission
Les joueurs peuvent choisir la mission ou la firer au sort.

Budget

Chaqgue joueur utilise son détachement au complet (a voir selon le
cadre de jeu).

Mise en place

Reégles standards.

Déploiement

Régles standards.

Conditions de victoire

Régles standards.

Régles spéciales

Pas de regles spéciales pour cette mission.

Durée de la partie
Régles standards.

RECONNAISSANCE |

Deux factions rivales ont décidé de faire une reconnaissance dans
zone tampon. Aucun camp n'avait prévu de rencontrer I'ennemi
et les deux détachements sont aussi surpris I'un que I'autre. La
confrontation sera bréve mais intense.

Budget

Chaque joueur utilise son détachement au complet (& voir selon le
cadre de jeu).

Mise en place

Régles standards.

Déploiement
Reégles standards.

Conditions de victoire

Les détachements n'ont pas regu pour mission d'exterminer
I'adversaire et de rester coGte que coUte sous le feu de I'ennemi.

A partir du 2¢me tour, & la fin de la phase de motivation, chaque
joueur calcule ses points de mission. Chaque commandant du
détachement fait un jet de Qualité avec une difficulté égale aux
points de mission adverses. Sur un résultat [D], le détachement se
replie immédiatement laissant le champ de bataille et la victoire a
I'adversaire. Il est d'qilleurs possible que les deux détachements se
replient dans le méme tour provoquant une égalité.

Régles spéciales
Pas de regles spéciales pour cette mission.

Durée de la partie
-2 au D10.

PRENDRE ET TENIR |

D10 MISSION

1-3 Affrontement
4-5 Reconnaissance
6-7 Prendre et tenir
8-9 Raid

10 Embuscade

AFFRONTEMENT |

Ce scénario de base représente |'affrontement de deux forces
standard qui se rencontrent sur le champ de bataille lors d'une
patrouille ou au sein d'une bataille.
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Les deux factions ennemies se disputent un objectif sensible présent
sur le champ de batadille. lls doivent tout faire pour le prendre...ef le
fenir jusqu’au bout.

Budget

Chaque joueur utilise son détachement au complet (& voir selon le
cadre de jeu).

Mise en place

Les joueurs placent un élément de terrain au centre de la table. Ce
décor doit avoir une tdille significative (de 3 & é'' de co6té) et
représenter quelque chose de remarquable : une cache d'arme,
un point d'atterrissage, un bdatiment, un véhicule, un générateur
etc. Le reste du décor est mis en place selon les regles standards.
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Déploiement

Reégles standards.

Conditions de victoire

En plus des regles standards, chaque unité opérationnelle se
trouvant & 4'" au moins du centre de I'objectif rapporte 2 points de
mission & la fin de la partie.

Régles spéciales

Pas de regles spéciales pour cette mission.

Durée de la partie
+2au D10

EMBUSCADE |

Un détachement a tendu une embuscade & I'ennemi par goUt de
la traitrise ou parce qu'il est inférieur en nombre. Dans tous les cas,
le détachement qui a tendu le guet-apens doit assurer un premier
tour de jeu particulierement efficace et 1étal.

Budget
L'attaquant doit refirer 25% des points de son détachement (en
unités compléetes). Le défenseur utilise son détachement au
complet.

Mise en place
Reégles standards.

Déploiement

La table de jeu est découpée en 3 zones de taille égale. Le
défenseur se déploie en premier sur la zone centrale. L'attaquant
se déploie ensuite sur les deux zones de part et d'autre de la zone
cenfrale comme il le souhaite.

L'attaquant gagne automatiquement l'initiative le premier tour de
jeu. De plus le défenseur ne dispose que de la moitié de ses points
d’action (arrondi au-dessus) lors du premier tour.

Conditions de victoire

Reégles standards.

Régles spéciales

Chaque joueur fait un jet de Commandant du détachement.

Celui qui obfient le meilleur résultat décide d'étre I'attaquant
(celui qui tend I'embuscade) ou le défenseur.

Durée de la partie
-1 au D10.

En ces temps durs et impitoyables, la possession de ressources
(nourriture, pieéces d'équipement, minerais, etc.) est essentiel pour
la survie. Les factions passent leur temps & protéger leurs biens tout
en essayant de voler ceux de I'ennemi.

Budget

Chaque joueur utilise son détachement au complet (& voir selon le
cadre de jeu).

Mise en place

Les ressources, but du raid, sont représentées par é marqueurs de
ressources. Chaque joueur lance 1D10 ef le vainqueur place 1
marqueur sur la table de jeu. Puis les joueurs placent & tour de réle
le reste des marqueurs. Un marqueur doit étre placé & 5''du bord
de table, des zones de déploiement et d'un autre marqueur.

Déploiement
Reégles standards.

Conditions de victoire

En plus des regles standards, chaque marqueur ramené dans la
zone de déploiement rapporte 2 points de mission.

Régles spéciales

Pour s'emparer d'une ressource, |'unité doit se trouver & 1'" du
marqueur et accomplir une action de type Opération rapide. A
partir de ce moment 14, le marqueur est affecté & I'unité. L'unité
peut faire faire uniguement une Progression tactique. Lorsqu’'une
unité est engagée au corps a corps, elle laisse tomber la ressource
(on place le marqueur a 1'" de I'unité). Le marqueur peut étre
ldché & tout moment,

Durée de la partie
+1 au D10
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cas d'égalité, on relance le dé.

3/ Actions. Le joueur désigné pour jouer en premier devient le
joueur actif et son adversaire est le joueur réactif.

3.1/ Premiére phase d’'action.
3.2/ Phase de réaction.
3.3/ Deuxiéme phase d'action.

On répéte les phases 3.1 a .3.3 en inversant les rdles : le
joueur réactif devient le joueur actif et inversement.

Progression 4"  Tir au début ou d la fin de la progression
factique

Progression 8"  Pas de fir
rapide

Tir appuyé 1"  Tiravec +1 dla valeur d'effet

Assaut 4"  Engagement de I'ennemi au corps a corps.
Pas de fir.

Opération 4"  Récupérer un objet. Observation rapide. Pas
rapide de fir.

Opération 1"  Verrouiller une unité ennemie ou un point sur
longue la table (I'effet perdure tant que
|'observateur garde la cible en vue).
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Par combattant Blessé -2
Cible - DEF
Cible en progression prudente -1
Cible en progression rapide +1
Cible & découvert (aucun élément de décor a +1
1)

Cible bénéficie d'un couvert (zone clairsemée, 0

obstacle partiel)

Cible bénéficie d'un couvert significatif (zone -1
dense, obstacle solide)

Somme des CR des combattants de chaque
camp

Par combattant Sonné

Par combattant Blessé

Par unité ayant effectuée une action d' Assaut

O
d'effets cumulatifs)

[B] Blessé — Modificateur de -2 a tous les jefs. Le
combattant est automatiquement Sonné

Un combattant Blessé peut uniquement effectuer une
action de Progression prudente. Les aufres membres de
son unité peuvent accomplir une action non autorisée au
blessé mais dans ce cas I'unité est hors cohésion.

Un combattant Blessé a 2 reprises est considéré comme
Hors de combat.

[A] Hors de combat - La figurine est mise hors de combat
(elle est blessée trop grievement pour continuer ou
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