
Version Francaise





C'est le 31ème siècle, un âge de guerres sans fin qui font rage à 
travers tout l'espace colonisé par les Humains. Les Empires 
Stellaires s'affrontent en des guerres épiques gagnées ou perdues 
par les Battlemechs, titans mécaniques humanoïdes de 10 mètres 
de haut, hérissés de lasers, d'autocanons et de douzaines d'autres 
armes mortelles; une pouissance de feu suffisante pour applatir des 
blocs d'immeubles entiers. Vos Mechwarriors, l'élite de vos forces, 
pilotent ces mastodontes de métal dans les batailles, brandissant 
fièrement le drapeau de votre faction, déterminés à accroître la 
puissance et la gloire de votre royaume. Attentives à leurs moindres 
ordres, des unités de soution formées de véhicules blindés ou de 
Fantassins en Armures Mécanisées se tiennent prêtes à être 
conduites vers la victoire par un Mechwarrior versé dans les arts 
militaires. Que deviendront ils, l'objet de légendes ou des pertes 
oubliées? Leur destin repose sur votre talent tactique... et sur votre 
chance.

Note : La section Novice est une introduction aux règles telles 
qu'on les trouve dans le Classic Battletech Introductory Rulebook, 
tandis que les sections Vétéran et Elite sont une introduction aux 
autres types d'unités, règles et concepts expliqués dans Classic 
Battletech  Total Warfare.
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Sequence de jeu

Phase d'initiative
Phase de Mouvement
Phase de Tir
Phase finale

MOUVEMENT

 coût en MP en 
fonction du type de terrain/hex

Par exemple, un 'Mech entrant dans un hex de 
terrain clair devant lui ne paye qu'1 MP. Mais s'il pivotait d'un côté 
d'hex (+ 1 MP ) pour pénétrer dans un hex de bois denses (+2 
MP), il payerait au total 1 +1+ 2 = 4 MP



Orientation

Sur le schéma de changement d'orientation ci contre, un joueur 
veut déplacer son 'Mech de l'hex A à l'hex B. Le 'Mech, cependant, 
est orienté vers l'hex C, et ne peut par conséquent se déplacer 
légalement vers B. Si le 'Mech change son orientation, comme 
indiqué sur le diagramme 2, il peut alors se déplacer légalement en 
B. Ce changement d'orientation coûte 1 MP. Si le joueuir voulait 
aller en D sans faire marche arrière, il devrait se réorienter de 2 
côtés d'hex, au prix de 2 MP.

Modes de Deplacement

Tir

Empilement

Combat
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Le 'Mech sur le diagramme de LDV illustre certains des principes 
régissant la LDV. Le 'Mech en A désire tirer ce tour ci. Aprés 
vérification de la LDV de vue pour A, on trouve les résultats 
suivants :

- Le 'Mech A a une LDV dégagée vers les 'Mechs B ett C, car il n'y 
a pas de terrain interposé.
- La LDV vers le 'Mech D passe entre un terrain dégagé et un bois 
léger. La cible choisit que la LDV passera à travers le Bois Léger. 
Ce choix ne bloque pas la LDV, car les Bois Denses présents en D, 
l'hex cible,  n'affectent pas la LDV.
- La LDV vers E et F est bloquée car dans chaque cas, il y a au 
moins un hex de Bois Denses et un hex de Bois Légers interposés.
- Vous pouveze utiliser ce diagramme pour vous entrainer. Par 
exemple, essayez de voir combien de cibles chacun des 'Mechs peut 
voir, et comparer aux solutions suivantes : le 'Mech B a 4 cibles, le 
'Mech C 3, D 5, E 3, et F en a 2.
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Le diagramme de mouvement de cible (à droite) illustre les points 
abordés avant sur la modification du jet de tir. Le Cicada a utilisé 
son mouvement de marche (8 points ) pour se déplacer de 
l'hexagone A vers l'hexagone B. Il n'a cependant 
dépensé que 7 points de mouvements lui permettant 
de traverser 5 hexagones comme indiqué. Afin de 
faire face au Cicada , le Hunchback s'est déplacé du 
point C vers le point D en utilisant un mouvement de 
course. Il a dépensé un total de 5 PM mais n'a 
traversé que 2 hexagones. Pour finir, l'Enforcer ne 
bouge pas et reste dans l'hexagone E.
Le Cicada ouvre le feux avec ses deux  lasers 
moyens sur l'Enforcer. Sa cible se trouve éloigné de 
quatre hexagone ce qui correspond à une portée 
moyenne pour les canons laser du Cicada. Le 
modificateur de porté est donc de +2. Le Cicada 
ayant utilisé son mouvement de marche durant ce 
tour, le modificateur dû au mouvement est de +1. Sa 
cible n'a pas bougé. Le jet de base pour toucher est 
de 4 donc le jet de tir modifié  est 7 (4(jet de base 
pour toucher) + 2 (distance) + 1 (mouvement de 
l'attaquant) + 0 (mouvement de la cible) = 7).
Le Hunchback attaque le Cicada avec son canon 
AC/20. Le  Hunchback a utilisé un mouvement de 
course durant ce tour ; il doit donc ajouter un malus 
de +2. Sa cible s'est déplacé de cinq hexagones 
augmentant la difficulté de toucher de +2. La 
distance qui les sépare est de 2 hexagone ce qui permet au AC/20 
d'être à courte portée. Le jet pour toucher du canon AC/20 de l' 
Hunchback est de 8 (4(jet de base pour toucher) + 0 (porté) + 2 
(mouvement de l'attaquant) + 2 (mouvement de la cible) = 8).
L'Enforcer ouvre le feu avec son laser lourd sur le Hunchback. La 
distance les séparant est de quatre hexagones ce qui correspondant 
à une courte portée pour les armes de l'Enforcer. Celui-ci n'a pas 
bougé et donc ne subit aucun malus. L'Hunchback a dépensé 5 PM 
en course mais s'est simplement déplacé de deux cases. Il n'y a 
donc aucun malus applicable suite à son déplacement. Le jet pour 
toucher est donc de 4 (4(jet de base pour toucher) + 0 (porté) + 0 
(mouvement de l'attaquant) + 0 (mouvement de la cible) = 4).

Destruction du torse 



Destruction d'une jambe

la partie touchée possède une armure ?

 reste-t-il des dommages non appliqués ?

Non :

Le bras gauche d'un Hunchback est touché par une 
attaque provenant d'un AC/10 (valeur des dégâts : 10), d'un laser 
lourd (valeur des dégâts : 8) et d'un  laser léger (valeur des dégâts 
: 3). Avant ce tour, le battlemech possédait tout ses points 
d'armures soit un total de 16 points.

L'AC/10 réduit la valeur d'armure de 10 points. Le joueur 
coche donc dix cercles. Le canon laser lourd inflige 8 points de 
dégâts mais il ne reste plus que 6 points d'armures dans le bras 
gauche de l' Hunchback ce qui laisse 2 points de dégats non 
appliqués. Le bras gauche est completement détruit.

Les 2 points de dégâts infligés par le canon laser lourd 
restant sont alors transférés sur l'emplacement le plus proche : le 
torse gauche. Le joueur coche donc deux cercles sur le partie 
gauche du torse. Sur les 20 points d'armures du torse gauche, il 
reste donc 18 points d'armures. Le laser  retire encore 3 
points de plus ce qui laisse le torse gauche avec 15 points d'armure.

Dans le tour suivant, si l'AC/10 et le laser lourd touchent 
de nouveau le torse gauche, celui-ci sera détruit laissant 3 points 
de dégâts à transférer à la partie centrale du torse.

Scenario d'initiation 

Novice

Déploiement

Déploiement

In
t
r
o

N
o
v
ic

e
V
e
t
e
r
a
n

E
l
it

e



VEHICULES DE COMBAT
Arme à Sous-Munitions

Arme à Sous-Munitions
Laser à Impulsions

 Tir Rapide

 Par exemple, rayez 2 cases de 
munitions si votre arme tire 2 coups.

 Dégâts variable



 Anti Infanterie

(CLUSTER HITS)

Ultra

 (Cluster Hits) 

SCENARIO D'ENTRAINEMENT 

VETERAN
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Infanterie Conventionnelle Fantassins en 
Armures Mécanisées (FAM)

MOUVEMENT

COMBAT



Dégâts aux FAM

Valeur de Blindage : 

Dégâts subis par l'infanterie conventionelle 

colonne 
nombre de soldats conventionnels touchés

Armes tirant par rafales

Anti Infanterie

armes tirant en rafales 
contre l'Infanterie conventionnelle

Terrain Découvert

Dégâts infligés par une autre unité d'Infanterie

SCENARIO D'ENTRAINEMENT 

ELITE

Modifier les Scenarios
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Feuilles de donnees



Si cible est 
FAM*

tous les modificateurs sont cumulatifs 

Mouvement *

Terrain

Portée

*ne  s'applique pas si attaquant est de 
l'infanterie.

Si cible est 
FAM*

tous les modificateurs sont cumulatifs 

Mouvement *

Terrain

Portée

*ne  s'applique pas si attaquant est de 
l'infanterie.



Cout supplémentaire si

Note : les véhicules sur roue ou coussin d'air ne 
peuvent aller dans tout type de bois. Aucun véhicule ne 
peut aller dans un bois dense.

(l'infanterie n'a 
pas d'orientation)

Cout supplémentaire si

Note : les véhicules sur roue ou coussin d'air ne 
peuvent aller dans tout type de bois. Aucun véhicule ne 
peut aller dans un bois dense.

(l'infanterie n'a 
pas d'orientation)



Découper
Plier




