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Commodore

Commodore 64 Cassette

1. Connectez votre joystick, allumez votre ordinateur et votre moniteur,

2. Introduisez |la cassette dans votre lecteur de cassettes, et appuyez sur les touches Shift
et Run-Stop. En raison de |a taille du jeu, vous serez obligé de recharger, donc soyez prét
et surveillez votre écran car des prompts apparaitront pendant le jeu

Commeodore Disk

1. Connectez votre joystick, allumez votre ordinateur et votre moniteur

2. Introduisez la disquette dans le lecteur, et tapez ‘Load "*".8,1'

3. Le jeu se chargera automatiquement, En raison de |a taille du jeu, vous serez obligé de
recharger, donc soyez prét et surveillez votre écran car des prompts apparaitront pendant
le jeu

Spectrum
Spectrum 48/128/+2

1. Allumez votre ordinateur et votre télévision

2. Introduisez la cassette dans le lecteur de cassettes.

3. Tapez 'Load"", appuyez sur return. et ensuite sur ‘play’ sur le lecteur de cassettes. Le
jeu se chargera automatiquement. En raison de |a taille du jeu, vous serez obligé de
recharger, donc soyez prét et surveillez votre écran car des prompts apparaitront pendant
le jeu

Spectrum +3

1. Allumez votre ordinateur et votre moniteur.

2. Introduisez la disquette dans le lecteur incorporé, et utilisez le chargeur incorporé.

3. En raison de la taille du jeu, vous serez obligé de recharger, donc soyez prét et surveillez
votre écran car des prompts apparaitront pendant le jeu.

Amstrad
Amsirad 64/128k

1. Introduisez la cassette, la face 1 contient la version anglaise. et |a face 2 la version
frangaise. Appuyez sur la touche CTRL et |a petite touche ENTER. Appuyez sur la touche
play de votre lecteur de cassettes, el appuyez ensuite sur une touche quelcongue

2. Le jeu se chargera automatiquement. En raison de |a taille du jeu, vous serez obligé de
recharger, donc soyez prét et surveillez votre écran car des prompts apparaitront pendant
le jeu

Amstrad Disk
1. Introduisez la disquette dans le lecteur, la face 1 contient la version anglaise et la face 2

la version frangaise. Tapez ICPM et appuyez sur la touche ENTER, Le jeu se chargera
automatiquement. Suivez ensulte les prompts de chargement & ['écran,
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Jouer a Space Crusade
Contréles Amstrad

Pour deplacer le curseur ulilisez le joystick ou les touches fléches directionnelles. Le
bout_on teu du joystick ou la barre d'espacement du clavier vous permettront de sélectionner
l'option choisie.

Contréles Spectrum

On vous indiquera a I'ecran de selectionner les joysticks Sinclair ou Kempston. ou bien le
clavier. Suivez ensuite les prompls a 'éoran

Contréles C64.

Vous pouvez utiliser un joystick connecté & I'un des deux ports, ou bien deux joysticks si
vous le désirez.

FRANCAIS

Contréles Supplémentaires pour les Versions 8 Bits
Vous pouvez également utiliser les touches suivantes pour contréler le curseur sur le
Spectrum et I'Amstrad:

K - Haut

M - Bas

Z - Gauche

X - Droite

Espacement - Correspond au bouton Feu du joystick

Sur le C84 vous utiliserez les touches suivantes:

Q - Haut

A - Bas

0O - Gauche

F - Droite

Espacement - Correspond au bouton Feu du joystick

smn:m Abandonner la mission actuelle sur les versions Amstrad.
Shift'Q Abandonner la mission actuelle sur les versions Spectrum.
Run Stop/F1 Abandonner la mission actuelle sur les versions Commodare 84,

Sur I'écran de jeu principal, les touches 1 a & séleclionnent le Gommandant et les Marines
disponibles. De plus, si vous appuyez sur la touche S (sur I'écran de jeu principal), vous
pourrez utilizer les touches qui habitusllement vous servent i déplacer le curseur, pour faire
detfiler la carte de mission, En appuyant de nouveau sur la louche 8 vous désactiverez |a
fonction scrolling de 1a carte,

Marines de 'Espace. Ses guerriers sont réputés étra le i
1. Ses s hommes les plus puissan 5
plus redoutables de llmparium AR

Far leur nombre, les Marines de I'Espace sont en fait une petite force, mais leurs capaités
surhum;_jmus; et leur redoutable réputation les rendent sUperieurs a des troupes
conventionnelles. lls sont respectés dans tout 'Empire:.
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Les Marines de I'Espace sont organisés en Sections autenomes, chacune possadant sa
prapre flotte. L& flotte d'une Section fournit le logement, l'entrainement, les ai[‘.l.ivrs les
arsenauy. les silos & navettes, et subvient également & tous les autres besains :;:’ I.a
Se,-u_:mn ial fiotte erre dans la galaxie 4 la poursuite des ennemis de I'humanil;':. 1&
Mun_nus quittent la flotte pour accomplir des missions individuelles, ou des campmj.nr‘q et
la rejoignent ensuite lorsqu'ils ont terming. o

Equipement des Marines de I'Espace

Les M_arines_de I'Espace onf accés & toute une gamme d'armes et d'équipements
Impér_@\ux. L'armure _bimdé[-.- caractéristique des Marines de I'Espace les protege dans tous
les milieux, et peut résisler aux tirs directs de toutes les armes sauf las plus puissantes.

L'arme s.taudurri_ des Marines de 'Espace est le Boller. C'est une arme automatigue
devastatrice. qui tire une salve d'obus explosits de petit calibre. La principale arme d assaul

est e Pistolet Bolt, une versian réduite du Bolter, qui. en raison de i 2
. Qui, en T sataille, ors e
combats rapproches : SRR

Les Mnrir_\es de_ I'Espace possédent égalemeant un certain nombre d'Armes Lourdes qui
g.ﬂw["".e‘fe utilisées lorsqu'ils ont besoin d'une plus grande puissance de feu au cours
une mission

Attaquer les Space Hulks (épaves de vaisseaux)

En général le processus d'attaque est le suivant:

1._Le vaisseau Mere lance un ou plusieurs vaisseaux d'attague vers le vaisseau alien. Une
fois que ces derniers sont préts de la cible, plusieurs crochets d'accostage s'étendent .cles
vaisseaux d attaque et s'agrippent au valsseau alien. Les puissants crochets déchirent le

I\faisseau alien et permetten! au vaisseau attaquant d adopter une position favorable a
Assaut.

2. Des send_es qui percent la cogue du vaisseau alien sorlent de chaque crochet, Chague
sonde possede un passage que les Marines de I'Espace peuvent emprunter pour attaquer.
L_orsque le vaisseau alien a été percé et que le passage esl harmatique, les portes 'Brast"-
s'ouyrent, et les Marines donnent |'assaut.

3. Les Marinlun dc_,- I'Espace sont appelés a se déplacer rés vite, et a accomplir la mission
qui leur a e assignée. Une fois leur mission accomplia, ils retournent aux points
d acio?lage. Lorsque Ie;Marlnes de I'Espace sonl revenus au valsseau attaquant, les
crochets d'accostage relachent le vai 1 alien, et e | atta  au

1 : pal uant re
varsseau Mere. g e

GUIDE DEMARRAGE RAPIDE

Il y & toute une série d'options préélablies dans Space Crusade gui vous permetient de
commencer le jeu immédiatement. Cependant, le jeu est assez complexe el ous vous
conselllons de hien lire ef assimiler les régles avant d'entreprendre une partie.

Pour Commencer

Une fois le jeu chargé, sélectionnez ‘Choisir Section’ (Select Chapter) sur le Menu Principal.
Chague joueur doit cliguer sur un embléme de Section. Les joueurs n'auront pas besoin do
sélectionner IEquipement et les Ordres, car il y a une sélection préatablie. Cliquez ensuile
sur ‘Terming' {Done). Cous retournerez alors au menu principal. Cliguez sur "Starl’ au bas
de I'ecran pour commencer la premiére mission.

L'IMPERIUM

Il'y a plus de 25 millénaires, I'humanité tenta pour la premiére tois de congueérir les étoiles.
La découverte du “Warp” entraina la Grande Expansion. Des voyages gui pouvaient durer
plusieurs sigcles furent raduils a guelgues jours.

L’Espace Warp

L'espace Warp est un univers paralléle que les vaisseaux spatiaux peuvent uliliser. pour
parcourir des centaines de milliers d'années lumiére en quelques haures. U'espace Warp
est également le royaume de Chaos.

Dans I'espace Warp rien n'est certain, C'est un univers rempli de contre-courants, de
remous et de tourbillons puissants. Des vaisseaux ant disparu sans raison, el onl reapparu
bien des siécles plus tard, & des milllons d'années lumiére de leur deslination. Ces epaves
de vaisseaux, tellement déformées qu'il est impossible de les identifier, sont connues sous
le nom de Space Hulks.

L’Ere de Conflit

Lots de la grande Expansion I'homme s'aventura encore plus loin dans les étoiles. C'est
alors que le pouvair cache du Warp apparut. En pénétrant dans l'espace Warp, 'homme
avalt réveillé un vieux damon: les serviteurs de Chaos avaient survécu au Warp, La
premiére grande guerre, connue sous le nom d'Ere de Conflit, commenca.
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Pendant plus de cing mille ans, la guarre ruina I'umanilé, les nations, les planétes
s'affrontérent, et les systémes se détruisirent les uns les autres, Les colonies abandonnées
périrent par dizaines, alors que les aliens se mullipliaient aux depens de I'humanité.

C'est alors qu'arriva le sauveur. L'Ere de Canflit, probablement le plus grand danger gue
I'homme ait jamais rencontré, engendra e plus grand homme de Phistoire - celul gui sera
connu sous le nom d'Empereur de I'Espace humain. Habile diplomale, il rassembla les
restes de la société des hommes, et en fit un Empire, Combattant exceptionnel. il conguit et
réclama les mondes gue le Chaos avait récupérés. Pour cela, il crea les Marines de
'Espace, les plus grands guerriers de tous les temps.
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Legiones Asartes est le titre officiel de cette organisation, plus connue sous le nom de

INTRODUCTION

Space Crusade est un jeu de role de science fiction. dans leguel vous prenez le controle
d'un Commandant et de quatre Marines. Vatre Commandant commence comme Sergent et
peut par la suite monter en grade Dans la version ordinaleur, vous pouvez jouer a trois,
chague joueur commandant une sectian de Marines. Le rile de ['alien est “joué” par
I'srdinateur.

5i vous jouez bien, vous serez promu, jusgu'a ce que vous atteigniez le grade presligieux

de Capitaine Senioris. Mieux encore, sl vous réussissez a exécuter chacune des Missions
Principales, vous accéderez au grade de Capitaine Supremus. (Certains termes employes
ici vous semblent peut-étre un peu déconcertants. Ne vous inquidtez pas: loul esl expliqué
en détail dans les pages qui suivent )

Vous recevrez aussi des médailles pour récompenser vos performances. Les six grades de
Marines sont décrits dans le paragraphe "Grades de Marines” ci-aprés.

Space Crusade: Regles du Jeu
La meilleure fagon d'expliquer les régles du jeu de Space Crusade est d'exphiquer celles du
jeu de société, puis dindiquar comment elles sont appliquées a l'ordinateur. |

C'est un jeu pour un & trois joueurs. Les joueurs contrélent trois
Commandants de Marines et leurs Marines de |'Fspace. Ces jousurs sont appelés les |
joueurs Marines. L'ordinateur joue le réle de I'Alien. Chaque partie correspond a une |
mission: les renselgnements concernant chaque mission se trouvent a la fin de ce manuel.

Pour résumer autant que possible, le jeu se déroule de la maniére suivante:

Au début du jeu, les joueurs Marines choisissent la Section de Marines qu'ils veulent
représenter, les armes de leur équipe de Marines, la mission & effectuer, IEquipement ef
les Ordres de leur équipe. Les joueurs Marines jouent en premier. Lorsque toutes les
éguipes de Marines présentes ont joué une fois, c'est au tour de I'Alien. Les joueurs
Marines doivent essayer d'accomplir la mission qu'ils ont sélectionnée sur la Liste des
Missions. Lorsgue ¢'est & leur tour de jouer, chaque Marine peut se déplacer, tirer ou
combattre au corps a corps. Tandis que les Marines explorent la carte de jeu, il
rencontrent des aliens. Les joueurs Marines marquent des points lorsgu'ils éliminent des
ennemis. Le joueur qui marque le plus de points gagne le jeu. Clest simple: avancez, tuez
les aliens, réalisez les objectifs de mission, et retirez vous

Les Missions
Les joueurs Marines choisissent une mission & partir de la Lisle des Missions, puls lisent
les Instructions de Mission pour connaitre les objectils de la mission.

Monter en Grades et recevoir des medailles

A la lin de chague mission, le jousur qui a le plus de points gagne, a condition qu'il ait
alleint le nombre minimum de points nécessaires. Le joueur qui a gagné monte d'un grade
el les joueurs gui ont margué sutfisamment de points sont décorés.

Si aucun jpueur n'a atteint le grade le plus élevé, il faudra effectuer une autre mission.




Un joueur peut échanger quatre medailles contre un grade. Les medailles sont alors

@ purd_ues. mais le joueur monte d'un grade |l n'est pas passible dutiliser los médailles pour
< EE rrh::.r_au rang d_e Capitaine Senioris - vous ne pouvez atteindre ce grade qu'en gagnant
O une: partie. Les médailles ne peuvent pas non plus servir & accéder au grade de Chprlaine
Pzl Supremus - vous ne pouvez atteindre ce grade que si vous étes deja Capitaine Senioris, et
b8l que vous accomplissez toutes les Missions Principales. Entre les parties. loutes les penles
888 <ol remplacées. Vous commencez don chaque nouvelle partie avec une coui &
iy | : : o | . C uut,. eruipe compléte

a seule exception s applique au Commandant de Mannes. Si un Cammandant

de Marines est éliming, le joueur doit commencer la partie suivante avec un Surgent, et

toutes les medailles que possédait le jouewr sont perdues. Les Commandants di: Marines
commencent chaque niveau avec six points de vin quel que soit leur grade.

La Campagne

La campagne relie les douze parties. Le but de la campagne est d'étre le premier joueur 4
acceder au rang de Capitaine Senioris. ou mieux encore, d'accomplir toutes les Missions
Principales afif\ de devenir Capilaine Supremus (4 condition d'élre ditja Capitaine Senioris).
Dans la premiére partie d'une Campagne, vous déterminez normalement vos réles, Mais
ensuite, vous devez jouer le meme role dans les autres parties, jusua ce que l'un des
Jnueurs a_ut gagne la Campagne. Ainsi. un joueur qui choisit les Ullia Marines continuera de
Jouer le réle des Ultra Manines jusqu'a la fin de la Campagne. Il n'est pas nécessaire de
jouer toutes les parties en meéme lemps. Vous pouvez décider de les jouar sur plusieurs
jours, ou méme plusieurs semaines. A la fin de chaque partie, les jouBurs seront promus au
recevront des médailles, en fonction de leur performance et du nombre de paints marqués
En sifuation de Campagne, le nombre de piéces d Equipement et d Ordras pouvant étre .
chuoisis par un joueur Marine dépend de son grade et du nombre de Médailles qu'ila
regues. Lin joueur a toujours au moins gquatre piéces dEquipement et un Ordre | peut

| p:end[n ung p|éce d'Equipement supplémentaire par Médaille regue el un Ordra

| supplémentaire par promation. Un joueur ne peut jamais avair plus de 8 pieces
d Equipement ou plus de 4 Ordres, <

: Grades des Marines de I'Espace
Grade Ordre(s)
Sergent Un
Lieutenant Primus Deux
Lieutenant Senicris Trois
Capitaine Primus Cuatre
Capitaine Senicris Quatre
Capitaine Supremus Quatre

Tableau des Médailles

Medailles Pieces d'Equipement
Aucune Cuatre

Une Cing

Deux Six

Trais Sepl

Quatre ou plus Huit

Ordre de Jeu

Le joueur qui commence est déterming par l'ordinateur, et dépend de la position du paint
d'accostage de chague Section.

TOUR DE JOUEUR MARINE

Pandant le tour d'un joueur Marine, tous ses Marines peuvent se déplacer et/ou lirer (ou
s:'nngaggl dans un combat au corps a corps). Le joueur peut déplacer et faire tirer chague
Marine a tour de rdle. Un Marine peut se déplacer d'abord, puis tirer, ou tirer d'abord, el se
deplacer ensuite. Un Marine n'est pas obligé de tirer ou de se déplacer, D'autre part, il n
peut pas avancer ou tirer deux fois de suite, 4 moins qu'un Ordre ne permette au Joueur
Mar?nﬂ de le faire. Le joueur Marine st libre d'uliliser les piéces d'Equipement de ses
Marines pandant son tour. Attention, les joueurs Marines ne peuvent utiliser qu'un seul
Ordre par tour. L'Ordre est joué au début du tour d'un jousur Marine, avant tout tir ou
deplacement, et ne pourra pas étre réutilisé au cours de la méme partie.

1. Déplacement

La carte de jeu est divisée en cases qui sont utilisées pour Ie déplacement, || s'agit soit de
cases de couloir, soit de cases de salle. Le Cormmandant, et tout Marine possedant un
Bolter peul avancer de six cases. Les Marines charges d'armas lourdes ne peuvent
avancer gue de quatre cases, bien que I'une des piéces d'Equipement puisse permettre a
une Section d'avancer de six cases. Un Marine peut se deplacer dans n'importe quelle
direction, horizontalement, verticalement ou en diagonale. Le joueur peut toujours décider
d'avancer un Marine d'une distance inférieure 4 la distance maximum. ou de ne pas le
déplacer du toul. :
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| Vous ne pouvez pas terminer un déplacement sur une case occupée. Vous pouvez,
cependant, passer par une case occupée par I'un de vos propres Marines, si vous avez la
possihilii[i d'aller au-dela de cette case. Vous ne poUVEZ PAs PASSEer par une Case ocoupée
par un alien ou un Marine d'une autre Section. Vous fes alors obligé de changer de route
ou de vous arréter. Chague case ne peut étre occupée que par un seul alien ou Manne.

2. Quvrir les Portes

Les Aliens el les Marines ne peuvent entrer dans les pigces ou les quitter que par des
portes ouverles. Pour ouvrir une porte, placez un Marine sur I'une des cases situées devant
la porte puis cliquez sur licone Porte du panneau de conlréle se trouvant au bas de I'&cran
:r?]. Les joueurs ne sont pas obligés d'ouvrir une porte g'ils ne o veulent pas. L'ouverture

d une porte ne comple pas comme un déplacement, Les joueurs ne pauvent pas fermer ou
ouvrir de portes s'ils ne se trouvent pas sur des cases adjacentes, 4 moins qu'un
Evénement Alien (cf Evénements Allens) ne se soit produit el leur permette de le faire. Une
porte s ouvrira automatiquement si un joueur la franchit,

3. Scanner

Pendant votre tour, tous les Marines de votre équipe peuvent essayor de repérer les aliens
au scanner. Cependant, un seul balayage scanner par tour est autorisé. Si des aliens se
trouvent a portée de scanner, des Blips {c'est 4 dire des aliens non dévoilés) apparaitront,
Les Blips n'apparaissent que si les aliens ne sont pas dans la ligne: de visée d'un Marine.
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Les Joueurs Marines

Les jousurs Manines dowvent choisir la Section de Mannes avec laquelle ils veulent jousr.
Les jousurs Marines dovent ensurte choisir leurs armes. leur Equipament &t leurs Ordres.
Chaque joueur doit sélectionner quatre des huit pieces d Equipement et un des guatre
Ordres disponibles pour leur Section, mais ils peuvent en choisir plus si leur rang et leurs
médailles le leur parmet,

Choix des Armes
Chaque joueur Marine doit choisir ses armes au début de chaque mission Les armes
seélectionnées peuvent varier d'une partie a 'autre, en fonction de 'objectif de la mission

Armes de Commandant
Iy a trois possibilités de combinaisons d'armes pour le Commandant de Marines:

1. Méga Hache et Pistolet Bolt
L= Cela lui donne une banne arme de combat au corps & corps, avec
LAY énalement une certaine puissance de feu.

2. Mega Epée et Méga Gant
Cela ne lui donne aucune puissance de feu, mais deux armes
redoutables de combat au corps a corps.

3. Bolter Lourd

Cela lu donne une puissance de tir supérieure, mais son aptitude au
combat au corps et corps n'est pas meilleurs que celle d'un Marine
normal.

Armes de Marines
Les quatre Marines peuvent faire leur choix parmi les armes disponibles. L un des guatre
Marines doit porter une arme lourde et un autre doit porter un Bolter. Les deux autres ont le
choix entre une arme lourde ou un Bolter. Les trois armes lourdes
dispeonibles sont:
b LB

1. Canon d'Assaul
Clest une arme utile pour attaguer plusieurs groupes disperses d'aliens
relativement faibles, ou pour attaquer un seul alien plus puissant,

2. Lance-Missiles

Clesl une bonne arme pour attaguer des aliens en formation serrée, ou

| pour atlaguer des aliens parliculierement puissants.

| 3. Canon a Plasma

Le Canon a Plasma esl une arme Irés puissante, a uliliser de prétérence
dans les coulorrs, ou elle est effivace contre lous les tlypes daliens.

Bien entendu, tous les aliens & portée de vue d'un Marine apparaitront sous forme d'aliens,
que vous ayez fait un balayage scanner ou non

Siun Marine avance sur une case a partir de laguelle sa ligne de visée s'étend a un ou
plusieurs Blips, ces Blips seront alors dévoilés et laisseront place aux aliens
correspondants.

Blips
Si un Marine ou un Commandant avance sur une case & partir de laquelle sa ligne de visée
s'élend 4 un ou plusieurs Blips. ces Blipe seront alors dévoilés.

Ligne de Visee

La ligne de visée entre les Marines ou les aliens est délerminge en ragant une ligne droite
a partir du centre de la case de F'un au centriz de la case de lautre. Sila ligne de visee
passe par une case contenant un Marine ou un alien, une porte fermée ou un mur, la hgne
de visée pst bloguée. Les Aliens ou les Marines ne bloguent la ligne de visée que pour le
tir; ils n'empéchent pas de voir un Blip devant étre dévoile, Naturellement, tout cela est
calcule automatiguement par Nordinateur.

4. Tirer

Vous ne pouvez lirer gue sur des cibles visibles et vous ne pouvez pas tirer sur des Blips.
Les cibles sont visibles si vous pouvez tracer une ligne de visée qui les rejoint. Il n'existe
pas de portée maximum pour les armes utlisées dans Space Crusade. Les dés que vous
lancez dependent de 'arme gue vous utiisez.

Armes Legéres
Rolter ou Pistolet Bolt
Bolter Lourd

2 dés Armes Légéres
2 dés Armes Lourdes

Armes Lourdes
Canan d' Assaut
Canon & Plasma
Lance-Missiles

2 dés Armes Lourdes

Evidemment, dans la version ordinateur, les dés appropries seront choisis pour vous.

Lancer pour Toucher

Lorsque vous tirez, les dés correspondant & I'arme utilisée sont lancés. Si le total est
supérieur a la valeur d'armure de votre cible, vous touchez votre cible. Celle-ci perdra un
point de vie pour chague point au-dessus de sa valeur d'armure

Tous les aliens, a I'exception du Dreadnought, ont un seul point de vie et sont donc
éliminés dés qu'ils sont touchés. Les Marines n'ont également gu'un point de vie. Les
Commandants de Marines commencent le jeu avec six points de vie. Vous marguez des
points lorsgue vous supprimez un alien ou un Marine rival.
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Relancer un de

Apres avorr lance les des de combal, certaines pieces d' Equipement vous permettent de
relancer un de. Vous n'éles pas obligé de relancer un dé, mals sl vous le faites, vous
utiliserez le nouveau lancer. Cliquez sur le dié que vous voulez relancer ou cliquez sur le
bouton “Cancel” (Annuler) situé au-dessous du dé si vous ne voulez pas relancer,

Armes Lourdes
Il'y a trois armes lourdes dans le jeu el chacune a une fagon spéciale de tirer. Toutes les
armes lourdes ont un impact sur une zone el peuvent dane toucher plus d'une cible.
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1. Canon d'Assaul

Lorsque vous ulilisez le Canon d'Assaut, le nombre total de points obtenus au lancer de
des peul &lre reparti entre les cibles visibles. L'élimination d'un Marine ou d'un alien peut
rendre d'aulres cibles visibles. Celles ci seront alors éliminées sl vous avez marqué
suffisamment de points.

Exemple d'Utilisation du Canon d'Assaut
Si lex joueur obtient un total de quatre points au lancer de dés et que trois Graetchins, deux

Orks et un Androide sont visibles, il y a quatre fagons différentes de répartir les quatre
points.

Lin point contre chaque Gretchin. Le dernier point est alors perdu car il n'est pas supérieur
4 la Valeur d'Armure d'un Ork ou d'un Androide.

Deux points contre un Ork, puis deux points, un chacun, contra deux Gretching.
Deux points contre chague Ork.

Trois points contre |'Andraoide et un point contre I'un des trois Gretchins,

Le nombre de points gui reste sera affichi dans la Fenétre d'information Dynamique. Sl
n'y a plus d'aliens sur qui tirer ou si les points restants sont inférieurs 4 |la valeur d'armure
des alens, cliquez sur l'icdne "Fire" pour arréter la tir,

2. Canon a Plasma

Le Canen a Plasma tire sur tous les Marines el aliens se trouvant sur une ligne dralte. Cette
ligne peut étre verticale, horizontale ou diagonale. Le nombre total de points obtenu au
lancer de dés est comparé a la valeur d'armure de chague Marine et alien se trouvant sur la
ligne de tir, La ligne de tir sera bloguée si elle se heurte & un mur ou 4 une porte fermée.

Exemple d'Utilisation du Canon & Plasma
Dans l'exemple ci-dessus, le joueur armeé du
Canon a Plasma peut lirer dans n'importe laqualle
des trois directions. Il a un total de guatre points.
Done, tous les aliens se trouvant sur la ligne de tir
choisie seront touchés avec gualre points. Peu
importe si l'alien se trouvant dans la case A a élé
gliming, |'alien se trouvant dans la case B sera
touché avec quatre points. Vous ne pouvez lirer
en diagonale que sur une case avant de toucher
le mur.
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Elimination des Marines

Les joueurs Marines perdent des points chaque fois qu'un Marine est éliminé. lis perdent
davantage de points s'il s'agit d'un Marine équipé d'une arme lourde ou s'ils perdent leur
ermmandant de Marines. Cependant, les joueurs Marines continuent a jouer normalemant.
méme si leur Commandant de Marines esl supprimé,

LE DREADNOUGHT

Le Dreadnought est une _eﬁroyabie machine de guerre. congue par des aliens disciples de
Chaos. C'est un adversaire a craindre et a respecter,
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Déplacement du Dreadnought

Le Dreadnought occupe quatre cases au lieu d'une. Lorsqu'il se déplace, il peut passer par
des cases contenant d'autres aliens mais il ne peul pas s'arréter si l'une des quatre cases
qu'il occupe contient un allen ou un Marine. Le Dreadnought peut toujours changer de
direction en lournant sur lui-méme. Le Dreadnought ne peut pas se déplacer en diagonale.

Les Armes du Dreadnought

Le Dreadnought commence le jeu avec des Bollers et deux armes lourdes, Lorsgu'un
Dreadnought tire, il peut utiliser ses trois armes. |l tire avec chaque arme & tour de role. Il
peut tirer sur la méme cible avec plusieurs armes ou choisir une cible différents pour
chague arme. Le Dreadnought peut tirer avec loutes ses armes, 4 condition quiil puisse
lracer une ligne de visée jusqu'a la cible voulue a partir d'au meins une des quatre cases
quiil ncoupe. Le Dreadnought ne peut pas uliliser les armes qu'll a perdues au combat. 3l
perd ses deux armes lourdes. il ne pourra alors uliliser que ses Bolters,

Les Points de Vie du Dreadnought

Le Dreadnought a trois points de vie. Lorsqu'il perd son premier point de vie, il perd l'une de
ses armes lourdes, || perd sa deuxiéme arme lourde avec son deuxiéme point de vie.
Cependanr. méme endommagé, il conlinue & lancer tous ses dés de combat pour le corps
acorps. Le Dreadnought est détruit lorsqu'il perd son troisiéme peint de vie.

Exemple de Déplacement du Dreadnought

Le Dreadnought part des gualre cases hachurées. Il
avance de quatre cases, d'abord sur les deux cases
marquées A, puis sur les deux cases marquées B. Le
Dreadnought se retourne alors et avance sur les deux
cases marquées C puis enfin sur les deux cases
marquées D. A la fin de son deplacement, le
Dreadnought occupe done les quatre cases
hachures plus claires. A partir de cetle posi
Dreadnought peut tracer une ligne de visée pour toutes |
565 armes, se terminant sur nimporte quelle case. A
I'exception de celles marquées d'un X.

Renforts Aliens

L'.::I'n_'.n commence |& jeu avec un certain nombre de renforts. Le nomibre exact depend de la
mission choisie. L'alien peut déplacer ses renforls & Ia fin de son tour,

3. Lance-Missiles

Le Lance-Missiles doit tirer sur une case, plutdt que sur un Marine ou un alien spécitigue.
Bien slr, la case-cible peut contenir un alien ou un Marine. Tout alien ou Marine se trouvant
sur la case-cible sera attaqué avec le nombre total de points obtenu au lancer de dés. De
plus, tout Marine ou alien se trouvant sur une case adjacente sera pris dans |'explosion at
sera attaqué avec le nombre de points du dé le plus élevé. L'explosion n'affectera pas les
Marines ou les aliens se trouvant de I'autre cété d'un mur ou d'une porte fermée.

Exemple d’Utilisation du Lance-Missiles I
Dans |'exemple ci-dessus, la zone sombre hachurée
correspond 4 la case-cible. Les deux dés Armes
Lourdes ont marqué respectivement deux et trois, Par
conséquent, la case-cible est touchée avec cing
peints, et toutes les cases adjacentes sont touchées
avec trois points. Les cases situées de l'autre coté du
mur ne sont pas affectées par 'explosion.

3
3
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Combat au Corps a Corps

Au lieu de tirer, un Marine ou un alien peut décider de comballre au corps & corps. Les
Marines comme les aliens psuvent attaguer au corps & corps avant ou aprés s'élre
déplacés. Pour attaguer un Marine ot un alien au corps a corps, vous avez gualre cases
possibles: sur chague cdté, a l'avant ou & l'arrigre. Vous ne pouvez pas altaguer en
diagonale & moins que votre équipe de Marines ne transporte une piéce d'Equipement vous
autorisant a le faire.

Les des de combal au corps & corps sonl lances et les points
des deux adversaires sont comparés. Celui gqui a le plus de
points g gne. Le perdant perd un point de vie par point au
dessus de son propre total. Ainsi, si un joueur a fait un el son
adversaire a tait quatre, le premier perd lrois points de vie. Si
les deux adversaires obtiennent le méme score, aucun ne
perd de point de vie. Pour le combat au corps a corps, la
valeur d'armure n'est pas prise en compte.

LE TOUR DE L'ALIEN

Pendant le tour de 'alien, les aliens peuvent se déplacer eliou allaquer. L'Evénement Alien
alieu juste avant le tour de 'alien. Lorsque les aliens se sont déplacés/ont allagueé, leur
tour est terminé.

Attaque des Aliens

Chague alien, mis a part le Dreadnought, peut attaguer une tois par tour. L'attague peut se
faire avant ou aprés le déplacement de l'alien. Les aliens attaquent soit en tirant, soit en
combattant au corps a corps. Certains aliens ont des armes lourdes a leur disposition.
Ainsi, les Marines de Chaos peuvent avoir des armes lourdes et le Dreadnought peut en
avolr deux. Ces armes lourdes fonctionnent de la méme maniére que celles utilisées par les
Marines. Les aliens ne peuvent pas utiliser leurs armes et attaquer au corps & corps
pendant le méme tour.

Les renforts aliens ne seront pas placés sur des cases visibles pour les Marines. Bien
entendu, toutes les actions déorites oi dessus saront elfectuées par l'ordinaleur.

Valeurs d’Armure Aliens, Limites de Déplacement et Dés de Combat
(L = dé Arme Légére, H = dé Arme Lourde)

Alien Waleur d'Armure Deplacement Tir Corps a Corps
Orks 1 4] 2L 2L
Grelchin O 8 2L 1L
Androide 2 4 3L 2H
Marine
de Chaos 2 L&} 2L 2L
avec L
4
avec H
Commn't
de Chaos 2 & 2H 2L
Soul
sucker 3 8 Aucun 2H
Dreadn't 4 4 4H+2L 2H+ 21

Mission Accomplie

Si l'un des joueurs Marines réussit & accomplir la mission, il gagnera lrenle poinls pour la
réussite de la mission principale. Si un jousur Marine accomplit la Mission Secondaire, il
marquera les points de Mission Secondaire. Pour plus de renseignements sur les Missions
Secondaires, reportez vous a la partie “Evanements Aliens”

Une fois la mission accomplie, les Marines dolvent retourner & leur Point d'Accostage. Tout
Maring se trouvant a son Point d' Accostage est & 'abri de toute attaque. Lorsqu'un Marine
est retourné au Point d'Accostage, il ne prend plus part au jeu. Il ne peut plus tirer ou
retourner sur la carte.

Si les Marines échouent dans leur mission, ils peuvent tout de méme retourner & leur Point
d'Accostage pour s'echapper.

Fin de Jeu

Lorsque tous les Marines et Commandants sont de retour & leurs Points d'Accostage, le jeu
s termine. Le jeu s arréte automatiquement lorsque chaque section de Marines a joué son
dernier tour, Les joueurs Marines ont chacun un dernier tour, afin d'essayer de sauver
autant de Marines que possible. Tous les Marines qui n'ont pas rejoint leur Point
d'Accostage aprés ce dernier tour sont considérés comme disparus

Gagner

L'ordinateur fera le total des scores de chaque joueur et vous dira qui est e gagnant, &
condition qu'un joueur au moins alt atteint le nombre minimum de paints requis pour
pouvoir gagner. Ce nombre minimum dépend de la mission, mais il vous sera donné sur
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I'Ecran d'instructions de Mission. Une fois le jeu terminé. les jousurs auront |a possibilité de
sauvegarder leurs Sections pour les ré-utiliser dans d'aulres parties ou campagnes.

Volla les régles du jeu, et vous devrez bien les connaitre avant de jouer sur ordinateur,
Naturellement, l'ordinateur appliquera la plupart des régles pour vous. La partie suivante
explique le fonctionnement du jeu d'ordinaleur.

SPACE CRUSADE: LA VERSION ORDINATEUR
MENU PRINCIPAL

Une fois Space Crusade charge, 'Ecran d'Options apparaitra, avec un menu vous offranl
les choix suivants: Choisir Mission, Choisir Section et Missions Expansion,

et option, un menu apparaitra avec une liste de Missions. Cliquez
- Nous vous conseillons d'exécuter les missions dans l'ordre dans
lequel elles sont présent Cliquez sur la fléche situge au coin intérieur droil de 'éoran
pour faire apparaitre I'Ecran Briefing de Mission,

Brieting de Mission

Les joueurs Marines recevront leurs instructions de mission et apprendront ce irils
deivent essayer de laire pour accomplir 'objectif principal de la mission et done,
marquer des points de bonus. Cliquez sur la fléche au coin inférieur droit de I'écran
pour retourner & I'Ecran d'Options et pouvelr sélectionner I'icéne "Choisir Seclion”. Si
vous desirez changer de mission, recommencez la procédure. (Les utilisateurs
d'Amstrad 464 et Speclrum 48k devront se référer au manuel).

Choisir Section

| Lersgque vous aurez sélectionné cette option, un écran apparaitra avec trois ichnes

| representant chacune l'embléme d'une Section de Marines, Le nom de chaque Section

| est affiché au-dessous de la représentation graphique. Chagque joueur doil chaisir une
Section de Marines pour pouvoir jouer 4 Space Crusade. Cliquez sur I'emblérme
représentant I'equipe de Marines avec laguelle vous voulez jousr, Un menu apparaitra
s0us chacun des emblémes sélectionnés, avec les options ‘Set Up’ (Configuration) ot
‘Load’ (Charger) qui vous permet de charger une Section précédemmant sauvegardie
(version disquetta) ou d'enlrer un code qui chargera une Section d'un jeu précédent
(version cassette). L'option ‘Statut’ est également affichée, Elle indique le statut de la

i Section sélectionnée. Si vous resélectionnez un embléme, vous devrez sélectionner
‘Set Up’ et pourrez choisir de nouvelles armes, un nouvel équipement et de nouveaux

| ordres, ou bien garder vos sélections précédentes. Lorsque vos choix serant faits,

| cliquez sur les fleches situées au coin infériaur droit des écrans pour retournar & I'Ecran

| Chaisir Section.

Set Up (Configuration)

Chague joueur doit choisir les armes qui seront utilisées par sa Section di Marines
pendant la mission chaisie. Pour cela, cliquez sur 'Set Up' sur le menu. L'option
Choisir Arme du Commandant sera affichée en premier,

quiz vous avez sélectionnées pour vos Marines, procédez comme suit, Cliguez
sur Farme qui n'est plus mise en évidence sur le cfté gauche de |'écran, celle
arme sera alors remise en évidence. A présent, cliquez sur une autre arme mise
en évidence pour que celle-ci remplace I'arme choisie précédemment, Pour
activer les Marines, cliquez sur leur visage sur la version Amstrad, ou sur leur
nom sur la version Spectrum, Chague fois que vous choisissez une arme. elle
apparaitra a coté du Marine actif. Lorsque vous serez satisfait de vos selections,
cliquez sur la fleche clignotante {pas sur 464) au coin inférieur droit de I'écran.
Vous relournerez a 'écran Choisir Section el le jousur suivant pourra a son tour
equiper sa saction de Marines en suivant la méme procédure

Lorsque lous les joueurs ont fait leurs sélections el sont satisfalts de leur choix de
Migsion, de Section de Marines. et d'Armes, cliquez sur la case TERAMINE' au
bas de I'ecran Choisir Section, e qui vous conduira 4 I'écran d'Options, Cliquez
surla case 'START au bas de I'écran. Vous commencerez alors la mission que
vous avez seleclionnae

| Charger Section

Suivez les prompts & I'éeran. Sur la version disquette, vous verrez une liste
d'emplacements avec les noms et les numéros des Sections de Marines que vous
aviez sauvegardees auparavant. Cliquez sur 'emplacement de la Section de Marines
que vous scuhaitez charger. Sur la version cassette, un clavier apparaitra sur lequel
vous pourrez entrer un code. Cliquez sur les touches appropri our entrer le code
dune Section de Marines précidente (les codes sont donnes aprés les missions, sur
le second écran de Rapport de Mission

Statut
Cet écran indigue le statut actuel de voire Section de Marines. Si vous aver oublié
de sauvegarder aprés une mission et avez quitté les écrans de Rapport de Mission, il
vous donne une autre possibilité de sauvegarder votre Section {voir Sauvagarder
pour plus de détails). Cet écran indiguera 'embléme de votre Section, le grade actuel
| de votre Commandant, les Médailles en sa pr ion et votre Dossier de Missions,
qui affiche les missions précédentes el indique si vous avez réussi 4 les accomplir ou
non. Cela sera indiqué par un "tick” (v) ou une croix & coté de la missicn el de san

| huméra. C'est également 14 que vous pouvez négocier vos Médailles, {Voir Bection
| Rappart de Mission).

Missions Expansion
| Cette oplion est donnée pour des missions futures qui paraitront & une date ultérieure.

Suivez les instructions & 'écran,

Le Jeu

Chaque equipe de Marines commence une mission a partir de: son Point d'Accostage. Le
Point d'Accostage igalement I'endroit que |'équipe doil rejoindre & Ia fin d'une mission
pour étre en sécurité. Un Commandant deit retourner au Point d'Acenstage pour gagner les
points marqués lors de la mission. Cependant, lorsqu'un Marine retourne au Point

d'Accestage, il ne peul plus participer & I'action. Par contre, il est 4 labri de I'attaque
ennemie.

‘ | Choisir Arme du Commandant i
Vous devez maintenant séleclionner F'une des trois armes qui sont & la disposition
de votre Commandant en cliguant sur lNcene de |'arme voulue, Vous remarquerez

‘ | que les armes non-sélectionnées ne sont plus mises en évidence. 5i vous voulez

changer de séleclion darme, ciguez a nouveau sur l'arme gue vous aviez
| choisie, et cliquez sur l'arme que vous souhaitez sélectionner.

| Chaoisir Equipement .
Sous 'option Choisir Arme du Commandant se trouve l'option C.r_w;s:!r 3
Fquipement. Le nombre de pieces d Equipement pouvant étre selecticnnnffn
dépend du nombre de Médailles possédées par votie C‘fnmma\lndam Au départ,
VDLIS N pOUrTez en avoir gue quatre, Cliquez sur les piéces d Equnpemnnt
oho .. Les piéces sélectionnées seront alors mises en évidence. Si vous
| choisissez des Cibleurs, une arme apparaitra a coté de l'icone Giblaur. Si vous
voulez changer l'arme a laguelle le Cibleur doit &tre fixé, cliquez sur l'arme & cité
‘ ‘ ‘ du Cibleur et une autre arme apparaitra. Continuez jusqu'a ce que larme voulue

soil & coté du cibleur. La mention ‘Choisir Equipement’ ne sera plus en évidence

lorsgue tout 'équipement autorisé aura été choisi. Pour madifier volre choix, il

sutfit de chquer sur l'article d'éguipement dont vous voulez vous debarrasser et en
‘ choisir un autre.

Choisir Ordres :
‘ C'est l'option qui se trouve & |a droite de Choisir Equipement. Le_ nombre d'Ordres
que peut chaisir votre Commandant dépend de son grade. ,_f\u_ depart. Vous ne
‘ pouvez sélectionner qu'un seul ordre. Cliquez sur la ou les icines _represen!anl le
ou les Ordres que vous désirez sélectionner. La mention ‘Choisir Ordres' ne sera
‘ plus en évidence lorsque tous les Ordres autorisés auront &l choisis. Pour .
modifier votre chaix, il sutfit de cliquer sur 'Ordre donlt vous ne voulez pas et d en
choisir un autre. La fléche située au coin inférieur droil de I'écran commencera a
‘ clignoter (pas sur la version Amstrad 464] lorsque loules Ies_ selections 3
disponibles auront été faites. Si vous cliquez sur la fliéche clignotante, vous irez
| maintenant & I'Ecran ‘Cholsir Armes de Marines'.

‘ Pour plus de détails sur la maniére dont les Piéces d'Equipement et les Ordres
sont activés, reportez-vous A la section "lefines d'Action du Panneau de
Contréle”. Les fanctions et les ca : des Ordres et des piéces d'Equipement
sont expliguées dans un append a fin du manueal.

‘ Cholsir Armes de Marines !
Sur le cité gauche de I'aoran sont affichées toutes les armes étant 4 la g
‘ disposition de votre équipe de Marines. Sur le coté droit de 'écran, les visages at
les noms de vos Marines sonl affichés sur la version Amstrad (les noms
seulement apparaissent sur la version Spectrumy). Si vous cliquez sur une arme
‘ vous remarquerez que celle-ci n'est plus en évidence et gu'elle apparait a cite
1 d'un Marine sur le colé gauche de I'écran. Recommencez la méme procedure
pour armer les autres Marines, Si vous souhaitez changer ceraines des armes

Cependant, lars d'une mi ui
changenl cetle régle. Le jousur peul déplacer el laire Maringes & tour de
role. Un Marine peul avancer d'abord, puis tirer, ou lin 5 avancer. Un Maring
n'est pas obligé de se déplacer ou de tirer. Un Marine ne peut pas avancer deux fois ou
lirer deux fois. a moins que le joueur ne posséde une piéce d Equipement ou un Ordre ui

permettant de le faire.

Début du Jeu
Lorsque le jeu commence, I'écran suivant est le premier & apparaitre
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Evénements Aliens et Missions Secondaires

Avant le tour de chaque alien, un Evénement Alien a lieu. Les Evénements Aliens affectent
soit les Marines, soit les aliens. Certains Evénements Aliens sont inoffensits, aussi bien
pour les aliens que pour les Marines, mais d'autres peuvent faire beaucoup de mal. L'un

des Evénements Aliens consiste 4 dévoiler la Mission Secondaire aux Marines. Si la
Mission Secondaire n'est pas dévoilée, vous ne marquerez pas de points si vous réalisez
par hasard les objectifs de la Mission Secondaire.
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L’Ecran Principal

L'Ecran Principal est constitué de la Fenétre Vue Principale. de la Fendtre Petite Carte et
de la Fenittre d'Information Dynamique. Sous ces fenétres se trouve le Panneau de
Conlrdle.

1. Fenétre Vue Principale

C'est1a que se déroule toute l'action, Toute action, ainsi que ses conséquences, apparaitra
sur cet écran en 20 ou 30 en fonction du mode. (En raison de limitations de machine, vous
ne verrez pas le déplacement en mode 30 sur la version C&4). Pour sélectionner I'un de
ses Marines. il suffit au joueur de cliquer dessus. S'il clique sur un alien identifié et
maintiant le bouton teu enfonce, cet alien apparaitra en 30 dans la Fenédtre Petite Carte,
avec son nom affiche. La Fenétre Vue Principale posséde des lléches sur les cités, Si
vous cliquez sur l'une d'entre elles, ou sur les bards de la Fenélre Vue Principale, cela la
fera ditfiler dans la direction choisie. Si vous maintenez le bouton feu enfonce, la Fendtre
Vue Principale continuera & défiler jusqu'a ce que le bouton feu soil reliché ou que
I'extremite de la carte soit atteinte.

FRANCAIS

2. Fenétre Petite Carte

Cetta fenétre affiche |a carte de mission, Les Aliens el vos Marines sont représentés par
des points qui se déplacent sur la carte lorsquiils en regoivent l'ordre. Si vous cliquez sur un
point de cette carte, la Fenétre Vue Principale affichera la position correspondante. Lorsque
le bouton 30 (k) est sélectionné, maintenez le boutan feu enfonce & tout endroit de la
Fenétre Petite Carte pour faire afficher une vue en 30 de celle partie de |a carte sur la
Fenétre Vue Principale. Lorsgue les dés sont lances, cetle lenitre affichera le lancer de
diss sous la forme d'une lecture digitale, Les dés qui ne sont pas actifs ne seront pas mis en
évidence. |es dés d'Armes Légéres sont affichés au-dessus des dis d' Armes Lourdes. Un
|pusur aura parfois l'option de relancer certains dés. Vous serez informé de cette option
dans la Fenétra d'Information Dynamigue (3}. Cliquez sur le dé spécifique que vous voulez
relancer ou cliquez sur CANCEL (ANNULER) si vous étes salislail de volre scare et ne
voulez pas relancer de dé. Pour faciliter lidentification, lorsque vous éles en mode vue du
dessus dans la Fenétre Vue Principale, maintenez le bouton feu {ou I'équivalent clavier)
enlfonce sur un alien ou un objet pour taire afficher la représentation el le nom de l'alien au
de l'objel dans la Fendtre Petite Carte,

3. Fenétre d'Information Dynamique

Cette fenétre, située au coin supérieur droit de I'écran, affiche des renseignements au sujet
du Marine actuellement sélectionné ou de I'alien si c'esl le tour des aliens. Lorsque c'est e
tour d'une equipe de Marines, I Embléme de la Section de Marines sera affiche au coin
superieur droit de cette fenétre(i), avec le nom du Marine(ii) actuellement sélectionné. le
nombre de points de vie de ce Marine, |'arme portée par ce Marineiil) ot sgalement un
cibleur(iv) s'il y en a un inclus dans I'Equipement.

Slle Marine actuellement sélectionng a ramassé un ohjet faisant partle de I'objectif de
mission, celui-ci sera également affiche dans celle fendtre pour indiguer le Marine qui le
posséde. Lorsque toutes les équipes de Marines auront joué laur tour. cette fenétre
affichera le nombre de Tours Restants et vous demandera o'appuyer aur le bouten feu.
Lorsque le compteur de Tours arrive & un et gue vous avez appuyé sur le bouton feu, votre
equipe de Marines a un dernier tour pour ramener lous les Marines au Paint d'Accostage.
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pouvez également appuyer sur la touche S pour activer cette option, puis utiliser le
clavier ou le joystick pour faire défiler |a carte. Appuyez & nouveau sur la touche S pour
désactiver cette option,

b Déplacement

Lorsqu'un Marine a éte sélectionne, cetle icéne est mise en évidence (elle ne | ost pas si
le joueur a déja avance, a moins qu'il ne posséda un Ordre |ul permettant de se
déplacer deux fois). Si vous cliquez sur cetle icdne, toutes les cases de la Fenétre Vue
Principale sur lesquelles on ne peut pas marcher ne seront plus mises en évidence. Les
cases sur lesquelles le Marine peut marcher resteront comme d'habitude. Les Marines
équipés d'un Bolter ainsi gue les Commandants, peuvent avancer de six cases. Les
Marines équipés d'Armes Lourdes ne peuven! avancer que de quatre cases (4 mains
qu'lls ne possédent une piéce d' Equipement leur permettant d'avancer de six cases).
Lorsque les cases non-disponibles ne sont plus mises en évidence sur la Fenétre Vue
Principale, cliquez sur une case se trouvant dans les limites du déplacement autorisé,
Le Marine ira alors sur cette case. Des Blips peuvent apparaitre sur des cases
disponibles pour vous empécher d'effectuer votre deplacement.
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Lorsque l'icéne Tir du Panneau de Conlrdle est activée, |a Fenétre Vue Principale n'est
plus mise en évidence. Seules les cases accessibles au tir sont affichées normalemeant,
Cliquez sur I'alien sur lequel vous voulez tirer, ou, si vous utilisez le lance-missiles ou la
canon a plasma, cliquez soit sur une case contenant un alien, soit sur une case vide
mais dont les cases adjacentes sont occupées par des aliens. Le lancer de dés digital
apparaitra alors sur la fenétre en bas a droile. Si CANCEL (annuler) apparait sous les
dés, le joueur aura la possibilité de cliquer sur I'un dos dés pour relancer. Sile jousur na
souhaite pas relancer de dé, il lui sutfit de cliquer sur CANCEL. Si le joueur fait un score
supérieur a la valeur d'armure de | alien au lancer de dés, I'alien mourra, sauf s'il s'agit
du Dreadnought, qui a trois points de vie en plus de sa valeur d'armure.

d Corps a Corps

Lorsque cette icone est sélectionnée, loul alien se trouvant sur une case adjacente au
Marine actusllement sélectionne peul &lre attagqué au combat au corps a corps, Les
Marines ne peuvent pas combattre au corps & corps en diagonale, 4 moins quiils n'aient
I'Equipement leur permettant de le taire. Toules les cases non-adjacentes au Maring rie
seront plus en évidence. Cliquez sur la case ocoupde par Falien gue vous voulez
attaquer. Le lancer de dés du Marine sera suivi de celui de 'alien. Celui qui obtient le
score le plus élevé gagnera, I'autre perdra un poinl de vie par point supérieur a son
propre score. S'il y a égalité, personne ne perdra de point de vie Licéne Corps a Corps
ne sera pas disponible si aucun ennemi ne se trouve sur une case adjacente au Marine,
ou si le Marine a déja utilisé une arme pendant ce taur.

e Ordres

Cette icone ne sera active et mise en évidence qu'au début du tour du joueur Marine.
Aprés avoir été sélectionnée, elle ne sera plus disponible pendant le reste du tour. Si le
joueur a plus d'un Ordre, il ne peut en uliliser qu'un par tour. La sélection de cette icone
fait apparaitre les Ordres actuellement disponibles dans la Fenétre Petite Carte. Cliguez
sur licéne de 'Ordre que vous souhaitez sélectionner dans la Fenétre Petite Carte.

———y
Sinon, ils mourront tous. Aprés |'affichage du nombre de tours restants, ¢'est au tour de
I'alien de jouer. Avant le tour de |'alien, un Evénement Alien a lieu (cf Evénements Aliens)
qui peut jouer en la faveur ou au détriment des Marines. Ensuite_ alien peut jouer

CAIS

L'Embléme de I'Alien apparaitra au coin supérieur droil de cette fenétre et les lcones
d'Action du Panneau de Conlrole seront mises en évidence par un cadre lumineux vert
pendant e lour de F'alien. Cela vous permet de mieux voir ce que fait I'alien. Certaines
armes possedees par des aliens spécifiques apparaitront également dans cette fenétre
pour indiquer 'arme qui est utilsée contre un Marine. Si l'alien attaque en utilisant le
wcombal au corps & corps. le Marine ¢ 1é fera aul iquement un lancer de dés
délensil. Dans certains cas, vous recevrez l'instruction de relancer: & ce moment-la,
I'Embléme de votre Section apparaitra dans la Fenétre d'Information Dynamique pour vous
averlir que vous devez relancer,

4. lcénes de I'Equipe de Marines

Les icones de ce panneau représentent les visages des Mannes de volre équipe. Vous
dovez sélectionner un Marine avant de pouvoir choisir les actions Déplacement, Tir, Corps
# Corps ou Scanner sur le Panneau de Contrdle. Pour sélectionner un Marine, vous pouvez
cliquer sur l'une des icones de Manines au bas de I'écran, ou sur un Marine affiché dans Ia
Fanélre Vue Principale, ou encore appuyer sur lune des touches 1 4 5 qui correspondent
au Commandant et aux Marines. Le Panneau de Contréle mettra alors en évidence les
aclions qui sont a la disposition du Marine sélectionné. Si vous cliquez deux fois sur une
icine de Marine ou sur un Marine affiché dans la Fenétre Vue Principale, cela permetira de
cantrer 'écran sur le Marine sélectionné. Sous le Marine sélectionné, un témoin lumineux
indiguera qu'l est actuellement actif. Si certains de vos Marines ont rejoint le Point
d'Accostage ou ne 'ont pas quitté au premier tour, leurs visages ne seront pas mis en
évidence. ce qui indique qu'ils ne peuvent pas étre sélectionnés Lorsqu'un Maringe a1 6t
alimine, une téte de mort apparait a la place de son visage. Vous devriez toujours jouer les
Ordres avant de sélectionner un Marine, sauf dans un cas, Reportez-vous & I'Appendic: Un
pour plus de détails,

5. Panneau de Conlrole

Lo panneau situé au bas de 'boran sert a contréler les actions de vos Marines. Chague

iefne a une fonction donnée. Seules les actions actusliement disponibles seront mises en
évidence

2
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Les lcanes d'Action du Panneau de Conlréle

Elles constituent la majeure partie du panneau et apparaissent sous la Fenétre Vue
Principale. Lorsque vous diquez sur Fune de ces icones. elles sera entourée de la couleur
de l'équipe de Marines, afin dindiquer qu'elle a é1é sélectionnée. Le cadre de couleur
restara achif jusqu'a la lin de I'aclion, ou jusqu'a ce que vous cliquiez a nouveau sur l'lcone

pour annuler Iaction. Bien sir cela ne s'applique pas aux icones 'Scanner’ et ‘Joueur
Suivant’

Les icénes sont, de gauche & droite:

a lcdne Défilement

Cliquez sur cette ictne et utilisez le joystick ou les louches appropnées pour faire défiler
la carte de mission. Cliquez & nouveau sur celle ichne pour quitter ce mode. Vous

-]
<
w
Qo
<
o

Cliguez sur CANCEL (annuler) si vous ne voulez plus sélectionner d'Ordre, (Reportez-
vous & la partie Equipement et Ordres pour une description compléte des Ordres).

1 Equipement

Cliquez sur cette icéne pour faire alficher toutes les pieces d'équipement ne pouvant
étre utilisées qu'une fois dans la Fenélre Petite Cante. Les pléces d Equipement utlisées
tout au long d'une mission, comme par exemple I'CEHl Bionique, n'apparailront pas car
elles sont actives en permanence el nont pas besoin d'étre sélectionnies a un moment
particuller du jeu. Cliquez sur 'icine de la piéce d Equipement que vous souhaitez
utiliser. Cliguez sur CANCEL si vous n'en voulez plus. (Reportez vous i la partie
Equipement et Ordros pour une description compléte de I'Equipement)

¢ Portes

Lorsqu'un Marine se trouve A proximiti d'une porte, il peut I'ouvrir en eliquant sur cette
icéne. Une porte s'ouvrira automatiquement si un Marine ou un alien la franchil dans
son déplacement. Une porie ne peul pas élre termée une fois qu'elle a été ouverte, a
moins que les Master Contriles n'aient élé découverts (cf Evénements Aliens),

h Scanner

Le Scanner paul étre utilisé par tout Marine sélectionné pour démasquer les Blips, mais
seulement une fois par tour. L'icne Scanner n'esl pas mise en évidence larsqu'alle
n'est pas disponible,

i Joueur Suivant
Chyguez sur cette icone pour terminer le tour de voire équipe et passer au tour de
I'éguipe de Marines du joueur suivant, ou au tour de lalien,

It & |5 Visages

Vous pouvez sélectionner un Marine par lntermédiaire de ces icones, Si ¢'est & vous de
|ouer et que vous voulez deplacer le Marine j2, Il vous suffit de cliguer sur son icbne. Le
Marine |2 sera alors mis en évidence sur la Fenétre Vue Principale. Cela a exactement
le méme offel que de cliquer directement sur le Marine dans la Fenétre Vue Principale.

k lcéne 3D

Cliquez sur cette icdne pour acliver el désactiver la vue 3D. Lorsque celte icine est
mise en évidence, toutes les aclions sont atfichées en vue 3D isométrique (a4 l'exception
de I'action ‘Déplacement’ sur la version C64). Lorsque cette icone n'esl pas
sélectionnée, seuln la consiguence du bir et du combat au corps i corps sera affichée
en vue 3D isomatrique. Si vous placez le curseur sur la Fendtre Petite Carte et
maintenez le bouton leu enfoncé, une vue isométrique de catte parlie de la care
apparaltra; si vous relichez e bouton feu, vous retournerez 4 la Petite Carte. Lorsque
Ilefne 3D n'est pas sélectionnée, cliquez sur la Fenétre Polite Carte pour que la
Fenétra Vue Principale soit positionnée sur la partie de la carle cormespondante

Quitter la Mission

Vous pouvez abandonner la mission actuelle, si vous voulez recommencer, ou si vos
Marines sonl blogués quelque part, entourés par le vide. Pour quitter la mission, appuyez
sur les touches Shift et Escape sur la version Amstrad, sur les touches Shift et Q sur la
varsion Spectrum, el sur les touches Run/Stop et F1 sur C&4,




Ecrans de Rapport de Mission APPENDICE UN

Q Lorsque tous les Marines ont rejoint leur Point d'Accostage ou sont morts, la mission est

b terminge et le Commandant de volre Section de Marines recevra un Rapport de Mission de EQUIPEMENT ET ORDRES

r la part de l'lmpenum. Le grade actuel de votre Commandant sera affiché sur cet écran. |l A

= possible que le Commandant ait monti en grade d'un rang par rapport au dernier Eqmpemenl des Blood Angels (Anges de Sang)

< Rapport de Mission, s'il a gagne la mission. Le nombre d' aliens tés pendant la mission rra 1. Bras Bionique: |l donne une force exceptionnelle au Commandant des

E sera affiche et sera convert en points qui serant également affichés sur cet écran. Cest ce Marines, particuliérement pour le combat au corps a corps. Votre Commandant
qui déterminera le type de Rapport de Mission que vous recevier On vous dira si vous l peut relancer un dé chaque fois qu'il combat au corps a corps, pour essayer
avez gagne la mission, ,§' d'améliorer son score. Le Bras Bionique reste valide pendant toute la mission,
Un score minimum est affecle & chague mission C'est le minimum requis pour gagner la Bl A
mission. Si plusieurs equipes de Marines participent au jeu, c'est |'équipe qui marque le 2 Grenades Aveugles: Elles dégagent une interférence électro-magnétique &
plus de points qui gagne. a condilion lum.[‘.ln!.‘; d'avoir le minimum de points requis pour M spectre étendu qui empéche les Marines d'étre vus ou détectés. Cet
gagner la mission. Le Commandant de I'éguipe: gagnante monte o'un grade. Le type de ,r fuipement ne pet &tre utilisé qu'a |a fin de votre tour, Le joueur Alien ne
Rapport de Mission obtenu dépend de la reussile: au non de la Mission Principale. Vos w pourra attaquer aucun de vos Marines lors de son prochain tour. Cette piéce
precedentes missions seront egalement affichies. La réussite ou I'echec de ces d'Gguipement ne peut étre utilisée quune seule fols.
précedentes missions sera indique par un “lick” ou une croix 4 coté de |la mission et de son
numéro. Le nombre de points obtenus lors d'une mission détermine egalement le nombre Cliquez sur l'céne Equipement, puis sur lcéne Grenades Aveugles dans la
de Médailles qui vous sont attribuees. Les Médailles apparaitront sur le second écran de Fenétre Petite Carte. Pendant le tour de ['alien, votre équipe de Marines ne
Rapport de Mission, auquel vous accedez en cliguani sur la fiéche située au coin inférieur pourra pas étre ataguée.

droit du premier écran. Si vous avez guatre Medailles. un Bouton Frhange apparaitra, vous
permettant d'échanger vos médailles contre une promolion d'un rang, 4 moins que vous ne
soyez déja au rang le plus élevé ou au rang juste en dessous. Si vous cliquez sur le Bouton

- 7] 3. Baionnettes d'Assaut Rapproché: Elles sont plus lourdes que les
baionnettes normales de Bolter, et ne sont données qu'aux Marines ayant regu

Echange, vous perdrez vos quatre médailles et monterez d'un grade. Le bouton disparaitra ;n Iantramement PHvAshEL cqmbat rapproche. Tous vos Marines equipés d_e
alors. Cest également sur cet écran gue vous pouvez sauvegarder vatre Section de '_ ] oterg _pnurron: _anaquer ik dlagonalz_e A °°”.‘b'3‘ au corps & corps. Larsqu'ils
Marines. Reportez-vous au paragraphe Sauvegarder Seclion. Si vous voulez quitter les 4 Ia forn, Iadverlsaufe cfevra Iancer_un ce gy PIGING Qulefpi oL 108
écrans de Rapport de Mission. cliquez sur |a fléche située au coin inféricur droit de Fécran. Baronnsttes 'Assaut Rapproché restent valides pandant toute la mission.
Vous vous retrouverez alors & I'Ecran d'Options. Vous pouvez mainlenant sélectionner une  gee=———m 4 Bombe Melta: Une fois fixé, ce disposilil explose, le soulfle ullra calorifique

nouvelle mission et commencer a jouer immédiatement, ou choisir des armes, un

i atormisant la cible, Cette bombe est particuliérement ulile contre les Androides
i':qui;_jement et des ordres différents pour vos Marines avant de commencer une nouvelle * et les Dreadnoughts. Le Manne de votre choix pourra lancer deux dés
s ’ supplémentaires d'Armes Lourdes en situation de combal au corps & corps.
Sauvegarder Section | Cette bombe ne peut &tre utilisée qu'une seule tois.
La possibilite de sauvegarder une Section est également offerte sur cet ecran. Cliquez sur lout d'abord, sélectionnez un Marine, puis sélectionnez l'icéne Equipement et
Sauvegarder au bas du secand écran de Rapport de Mission et suivez les prompls a antin Ncine Bombe Melta dans la Fenétre Petite Carte. Si le Marine
I'gcran. La version disquette a une liste d'emplacements. Un nom de dossier et un numero seélectionne combat au corps a corps, il pourra lancer deux dés

y seront alfectés automatiquement lorsque vous sauvegarderez votre Section de Marines. supplémentaires d'Armes Lourdes.

La version cassette affichera un numéro de code sur le second écran de Rapparl de

Mission, que vous devez noter afin de pouveir entrer ce code ulténeurement. Cetle option
est egalement offerte sur I'Ecran Statut {voir précédemment).

6. Cibleur: C'est un viseur perfectionné, combinant amplilicateur image et
champ speciral intégral. Il doit étre affecté 4 une arme spécilique lors de la
sélection de I'équipement, avant la mission. Tout Marine utilisant cotte arme

5. Pislolets Bolt: C'est une version réduite du Balter, particuliérement utile en
situalion de combal rapprocha, Tous vos Marines équipés de Bolters porteront
egalement des Pistolets Bolt et pourront lancer un dé supplémentaire d'armes
legéres pour le combal au corps & corps. Les Pistolets Bolt restent valides
pendant toule la mission.

2. Multi-Arme: C'est une possession rare et de prix, qui combine plusieurs
armes en une el est meurtriére aux mains d'un Commandant expérimenté.
Pour utiliser cette piéce d'équipement, votre Commandant doit avoir un Boller

w

& pourra relancer un dé aprés avoir tiré, pour essayer d'améliorer le score. Le Lourd. Il peut utiliser normalement le Bolter Lourd OU faire comme si ¢'élail un

z Cibleur reste valide pendant toute la mission. Canon a Plasma. La Multi-Arme reste valide pendant toute la mission.

é 7. Champ de Force: C'est un générateur qui se porte a la ceinture et qui n'est Chague fois gue le Commandan! sélectionne l'icéne FEL il aura le choix entre

(T utilisé que par le Commandant, Le Champ de Force ne rend pas inattaguable. son Bolter Lourd ou un Canon & Pl 14. Pour sélectionner 'arme voulue,
mais I'energie qu'il émet est suffisante pour diminuer la rapidité des missiles et cliguez sur l'une des deux armes allichées dans la Fenétre Petite Carte

des coups. Votre Commandant aura une valeur d'anmure: de trois. Le Champ
y de Foroe reste valide pendant toute la mission.

Ordres des Blood Angels

M 1. Feu!l: Cet Ordre devrait &tre utilisé lorsque de nombreux Aliens sant en vue.
Il maximisera la puissance de tir de votre groupe et vous permelira d éliminer
davantage d'Aliens. Chacun de vos Marines peut tirer deux fois. Ils peuvent
tirer, se déplacer, puis tirer & nouveau, OU BIEN tirer deux fois de suite avant
ou apres s'élre déplacis. Cet Ordre ne peut étre utilisé qu'une seule fois 5. Cibleur: Vair Equipement des Blood Angels.

3. (Eil Bionique: || est utilisé par certains Commandants. |l combine acquisition
de cible, plificateur image, et champ spectral intégral. Votre Commandant
peul relancer un dé chague fois qu'il tire pour essayer d'améliorer son score,
L'CEil Bionigue reste valide pandant toute la mission.

4, Bombe Melta: Voir Equipement des Blood Angals

2. Grenades a Photons!: Clles dégagent une décharge d énergie lumineuse 6. Pistolets Bolt: Voir Equipement des Blood Angels.
paralysanta. Elles sont communément utilisées par les Marines avant un

combat au corps & corps, Tout Alien que vous atlaguerez au corps A corps 7. Grenades Aveugles: Yoir Equipement des Blood Angels.
pendant ce tour devra lancer un dé de moins que d'ordinaire. Cet Ordre ne peut
éitre utilisé qu'une fols. Cet Ordre est actif pour I'&quipe entiére Ordres des Imperial Fists

1. Arme Lourde!: Cet Ordre active la concentration de lir d'une Arme Lourde.
De plus, le double déplacement vous permet de vous posilionner pour le tir ou
de vous retirer aprés avoir fait teu. L'un de vos Marines équipé d'une Arme
Lourde peut se déplacer deux fois et tirer deux fois, et ce, dans nimporte guel
ordre, Cet Ordre ne peut étre utilisé qu'une seule fois.

3. Assaut Rapproché!: Frincipalement utilisé pour forcer un passage a travers
un barrage d'Aliens. Les Marines sonl entraings de maniére a pouvair tirer tout
en combattant au corps a cerps. Tous vos Marines armés de Bolters pourront
tirer ET combattre au corps a corps, ou combattre deux fois au corps a corps.
Cet Ordre ne peut étre utilisé qu'une seule fois. -

Il taut d'abord sélectionner un Marine portant une Arme Lourde, puis
4. Déplacement!: Cela serl soil & sortir d'une zone dangereuse soit a avancer selectionner 'ORDRE.
plus rapidement pour se metire en position de tir. Chacun de vos Marines peul
se déplacer deux fois. lls peuvenl avancer, tirer, puis avancer a nouveau, OU
avancer deux fois de suite avanl ou apréss avoir tiré. Cet Ordre ne peut étre
utilisé qu'une seule fois,

Equipement des Imperial Fists (Poings Impériaux)
1. Suspensetlrs: F‘Jes petits dispositifs anti-pesanteur sont souvent utilisés Sélectionnez d'abord 'ordre, puis un Marine, puis I'ine des icones
ﬂ“;?nir;”:;ﬂpiﬁ'iir::: ‘:;T:fels'oirff; :‘_;';',‘“:”"’?’"e”"'_n'rm!ﬁ Y5 Déplacement, Tir ou Corps & Corps. Le Marine pourra exécuter deux fois
3 PAUVEN! Se THRTAcEr Comme 8 avajent I'action choisie. Les quatre possibilités sont: deux Déplacements, deux Tirs,
es Bolters. Les Suspenseurs restent valides pendant toute la mission, deux Corps & Corps, ou un Corps & Corps et un Tir

2. Stratégie de Groupe!: Cet Ordre est utile car il vous permet de déplacer les
Marines qui ne sont pas en bonne position et d'utiliser les autres pour assurer
une cauvertura de tir. Chacun de vos Marines peut soit avancer deux fois, soit
lirer dewx fois. lls ne peuvent pas avancer et tirer. Cet Ordre ne peut étre utilisé
qu'une lois.

3. Feu!: Voir Ordres des Blood Angels.

4, Déplacement!: Voir Ordres des Blood Angels.
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Equiement des Ultra Marines APPENDICE DEUX: EVENEMENTS ALIENS

1. Bio-Scanner: Ce scanner perfectionné est capable d'identifier les lraces P
qu'll a captées. Cependant, sa capacité est limitée. et il devrait gire ulili {. Dotalllance des Communications

AlS

w)

<
3 9. putl i i i s utiliser d'Ordre lors de son prochain o
- identifier les traces qui présentent la plus grande menace. Au debul d'un tour, il Cela se joue sur un jpusur. Ge jousur ne pourra pas utiliser rdre lors i =
E peut servir & identifier trois Blips se trouvant & n'importe quel endroit d'un . <
o vaisseau. Le Bio-Scanner reste valide pendant toute la mission, 2. Androide-Suicide : E
- Au début du tour de volre équipe, le Bio-Scanner est affiché dans Ia Fengire UN Androide pourra s'auto-détruire aprés s étre déplacé. 2 dés d'Armes Lourdes serort

d'lnforl:nation Dynamique. Cliquez sur trois Blips que vous voulez identifier dans Iances._Chaque Marine/Alien adjacent & 'Androide sera attaqué avec le total des points des
la Fenétre Vue Principale. Tant que le Bio-Scanner est atfiché dans la Fenétre  98UX d€s.
d'infermation Dynamique, aucun Marine ne peut étre sélectionne via la Fenétre 3. Defaut d'Androide

Vue Principale. Vous pouvez silectionner un Marine a partir du panneau de Ni les Androides ni le Dreadnought ne pourront se déplacer ou tirer pendant ce tour.
contrdle mais cela annulera le Bio Scanner jusqu'au prachain tour de vatre

équipe. 4. Piege de Chaos _
Un Marine esl choisi au hasard (pas un Commandant) et un de d'Armes Lourdes est lance.

2. Armes Digitales: Ce sont des armes miniatures qui se portent au doigt. Si le suore esl 3, le Marine deviendra un Marine de Chaos,

Activées par les doigts, elles donnent au Commandant une capacité accrue de

combat a tout point de vue. Votre Commandant peut refancer un dé lorsqu'il 5. Master Contrales : =
attaque (tir ou corps a corps), pour essayer d ameliorer son score. | es Armes Les Marines peuvent ouvrir ou fermer autant de partes gu'ils le souhaitent. Cet evenement
Digitales restent valides pendant toute la mission. reste valide pendant toute la mission. Licone parte: sera mise en évidence pendant toute la

mission Cliquez sur licone porte, puis sur la porle gue vous voulez ouvrir ou fermer dans la
3. Medi-Kit: C'est une trousse de premiers secours portée a la ceinture. Ell: Fanatre Vue Principale.
cantient un accessaire sophistiqué permettant d'administrer un tratement au 6. Traquenard
Commandant jusqua ce quil puisse relourner au Valsseau Mére. Lorsque vous  |jn Marine est choisi au hasard (pas un Gommandant) et la case ol il se trouve subil une
sélectionnez le Médi-Kit, tous les points de vie de votre Commandant seront attaque de Lance-Missiles.
restaurés. Vous ne pouvez pas I'utiliser si les points de vie de votre
Commandant viennent d'étre réduits 4 zéro. Le Médi-Kit ne peut étre utilise 7. Pas de Munitions
qu'une seule fols. Un Marine armé d'une Arme Lourde est choisi au hasard et son Arme Lourde est
remplacée par un Bolter. S'il n'y a pas de Bolter disponible, le Marine n'aura pas d'arme et
devra combattre au corps a corps.

4. Pistolets Bolt: Voir Equipement des Blood Angals

5. Cibleur: Voir Equipement des Blood Angels. 8. Comple-Rendu

6. Bombe Melta: Voir Equipement des Blood Angels. Cela se joue sur un joueur. Le Commandant de ce jousur ne peut pas se déplacer ou
allaguer au tour suivant,

9. Auto-Défense
Ordres des Ultra Marines Un Marine se fait tirer dessus. Un dé d' Armes Lourdes est lance.
1. Feul: Voir Ordres des Blood Angels,

7. Grenades Aveugles: Voir Equipement des Blood Angals

10. Attaque Mécanique ) )
2. Déplacement!: Voir Ordres des Blood Angels. Tous les Andronga et les Dreadnoughts peuvent se déplacer d'une distance deux fois plus
grande que d'ordinaire et peuvent également attaguer,
3. Assaut Rapproché!l: Voir Ordres des Blood Angels.
11. Armes Bloguées
4. Stratégie de Graupe!: Voir Ordres des Imperial Fists. Cela se joue sur I'un des joueurs. Celui-ci ne pourra pas utiliser d'arme lourde ou de balter
lourd pendant son prochain tour,
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12 Altaque Psychique
Mi les Gretchins ni les Orks ne peuvent se déplacer pendant ce tour.

13.C ication du Vai Mére * ! _ ) .
[#8)] La Mission Secondaire est transmise aux éguipes de Marines engagées dans une mission, F.m"z"""”s- cir le vide se propagera dans le reste du vaisseau. La Mission Principale sera
= par affichage dans la Fenétre Vue Principale. | gagnée par le premier jousur a ouvrir une porte A la surface de |a cogue el & retourner au
3 . | Point d Accostage.
z APPEND'CE TROIS: MISS'ONS DE SPACE CRU" 7. Mission Principale
< s ADE Mission 653/9 - Secteur 24. Inlerception. Des aliens ont été détectés a bord d'une épave a
&= ) iges Ee. . e Ia dérive dans le Secieur 24_ 1l laul attaguer et détruire autant d aliens que possible
(1 Lorsque tqus les ot_:pecl:lfs de mission ont &té réalisés, Ig:; ]\L}LI[.'lJr.:'i r]nn.rm_'n quanq méme Cependant, les serv de renseignements rapportent I'existence d'une source radio-
retourner & leur Paint d'Accostage, avec autant de Marines survivanis qua possinle. active & bord, qui fausse parfois les lectures scanner. Si une seule Bauipe de Marines est
1. Mission Principale déployée, il taut détruin: au moms 15 aliens. La Mission Principale sera gagnee par le
Mission 653/4 - Secteur 45. Chercher el Détlruire. Cherchez et détruisez le Dreadnoughta  19U8Ur quil éliminera le plus grand nombre d aliens. Si deux joueurs ditruisent le méme
bord du vaisseau alien 653, Les aliens onl blogué certains couloirs avec des décombres, | ombre daliens, la Mission Principale sera gagnée par celui qui a le plus de points. Sl n'y
Dégagez les décombres avec un tir d'un point ou plus. ; aquun seul joueur, il devra tuer au moins 15 aliens,
La Mission Principale sera gagnée par le joueur gui délruira le Dreadnought B. Mission Principale
2, Mission Principale Mission 653/10 - Secteur 16 Exlerminer, On rapporte la présence d'une race d'aliens trés
Mission 653/5 - Secteur 46. Eliminer et Survivie | 'Empire n'a pas réussi 4 détruire tous les | DaNgereuse, S amiTs Soult"'“"kﬁfrs‘ a bord du vaisseau alien 93, Eliminaz tous les
aliens a bord du vaisseau 856 en ulilisant des armes bactériologiques expérimentales. Soulsuckers que vous rencanliez, "':‘ gl 59“'3_?_‘1”'9’ de Marines est déployée. dix
Eliminez autant d'aliens que possibls, ainsi que tous les Marines des autres Sections caril | J0UISuckers au moins doivent élre La Measion Principals scra gagnée par i joueur
n'y a sutfisamment d'antidote que pour une seule Section de Marines a bard du vaisseau qui tuera le plus grand nombre de Soulsuckers. Si deux joueurs détruisen! le méme nombre
mére. Si une seule Section de Marines est déployée dans cette mission, éliminez les cing | 98 Soulsuckers, le gagnant sera celui qui aura marqué le plus de paints.

| Marines de Chaos infectés. La Mission Princip T gagnée par le joueur qui éliminera le 9. Mission Principale
plus grand nombre de Marines rivaux. Si plusieurs joueurs éliminent le méme nambre de Mission 653/11 - Secteur 53. Localiser et Exterminer. On rapporte qu'il y a des euls de
_Marlnes. Je-joueur gagnant s?ra sl .q"_” ittt le plus de points. Sl 'y a quun Soulsuckers cachés & bord du vaisseau alien 28, Localisez la salle d'incubation el envoyez-
joueur, tous les Marines de Chaos doiven! étre ditruits ¥ un Marine chargé de detruire aulant d'csuts de Soulsuckers que possible. Les euls ne
3. Mission Principale peuvent étre détruits qu'avec un lir d'un point ou plus Si ur.ue seule equlpn de M;{mm est
Mission 653/6 - Secteur 47. Mettre Vaisseau Alien hors service. Mettez le vaisseau alien | 0¢PIOyée, 1ous les ceufs de Soulsuckers devront étre détruits. La Mission Principaie sera
hors service en détruisant le tableau de commande d'ingénierie se trouvant dans la Salle  9Adnée pTr I8 joueur U _r.jm”“'" le plus grand nombre d'ceufs de Soulsuckurs. S'il n'y a
des Machines. Il faul un tir de deux points ou plus pour détruire le tableau de commande Quun seul joueur, la Mission Principale sera gagnée si tous les ceufs sont déruils.

d'ingénierie. La Mission Principale sera gagnée par le jousur qui détruira le tableau de 10. Mission Principale
commande de la salle des machines.

Mission 653/12 - Secteur 68 Sabotage el Repli. Les services de renseignements

4. Mission Principale rapportent la découverte d'un point faible sur la cogue extérieure du vaisseau alien 331.
Mission B53/7 - Secteur 16, Localiser et Sauver. Localisez le conteneur préservant le Locaiisez le point faible et faites un Irau dans 1a coque extérieure avec un tir de trois poins
cerveau du top savant de 'Fmpire et ramenez-le au Point o' Accostage. La Mission ou plus. Puls retirez-vous et rajoignez volre Point d Accostage, car le vide se propagera
Principale sera gagnie par le joueur qui raménera le conteneur au Point d' Accostage. dans tout le vaisseau. La Mission Principale sera gagnée par le premier jousur i percer la

coque extérieure.
5. Mission Principale =
Mission 853/8 - Secteur 85. Localiser et Récupérer. Le Groupe Delta de la Compagnie Béta 11. Mission Principale

a ata datruit lors des essais d'une arme secréte expérimentale. Localisez I'arme Migsion 653/1 3|' Sectaur_ 3. Dét."'im :’;i““"'f“ alien 17, Les services de_ ranesigraments
expérimentale et ramenez-la au Point o Accostage. La Mission Principale sera gagnée par  'aPPOrient que le mcanusr:e d'auto destruction du vaisseau alien 17 n'a pas été
le jpuer qui retournera au Point d'Accostage avec 'arme expérimentals, petias sena. Aotvea t Ame d AU Gesirucion i YEseam g

détruisant le tableau de commands: dans la salle de Contrdle avec un tir de deux penls ou
6. Mission Principale Plug. La Mission Principale sera gagnee par le jousur gui activera le mécanisme d'aulo-
Mizsion 653/8 - Secteur 12. Purge et Repli. Les services de renseignements rapportent que  destruction du vaisseau
le valsseau alien a trois portes a la surface de sa cogque. Ouvrez l'une de ces porles at
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12. Mission Principale
5 cteur 44, Détruire Cube de Che

Mission 653114

rapportent que le
e dizpositif n
pour permetire a

st pas detruit, les aliens d
royaume de Chaos de pe
re le Cube. La Mi

trer par e warp. 11 Taul un lir de trois
on Principale sera gagnee par le joueur gui

ace Crusade, retournez le jeu au leu d'achat ou a
I emballage. 5i vous avez des questions au sujet
du jeu, vous pouvez appeler le num coneeil de Gremlin Graphics, de 14h a 16h (heure

dir R.LL), du lundi au vendredi, au 0742 753 423
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