
















 



 

6. Terrible partie de cache-cache 

Nombre de joueurs : 2 
Durée approx. de jeu : 1 h                              
Disposition du tapis de jeu : (2 cartes)  

                                                                                                

 

L’histoire  

2218. Antaros, colonie récente du secteur de Beta Capella, tente de se retourner contre le pouvoir de la Terre. 
Celle-ci a besoin de faire un exemple. Le chantage et l’intimidation n’ayant pas d’effet, la Terre a décidé 
d’envoyer une escadre de la Flotte Galactique afin de récupérer le contrôle de la colonie dissidente, d’autant 
plus que de précieux gisements de minéraux ont été détectés à proximité. 

Tenu d’agir rapidement, le Commandant Greta Bnana décide de se déplacer en profondeur dans le champs 
d’astéroïdes catalogué DL3. Son escadre progresse prudemment quand l’alerte retentit : les Chasseurs des 
vaisseaux intercepteurs de la Guilde profitent alors de la faiblesse temporaire de l’escadre pour passer à 
l’attaque ! Antaros a-t-elle fait le bon choix ? 

 

Les forces en présence 

- L’escadre de la Flotte Galactique : - 2 croiseurs transportant chacun 2 chasseurs  
                                                          - 3 escorteurs 
- Les Intercepteurs de la Guilde :      - 10 chasseurs 

 
 

Positions de départ et dèrive des astéroïdes 

 
L’escadre pénètre par le côté D et doit sortir par le côté B. Les chasseurs de la Guilde entrent en en jeu depuis 
n’importe quel bord de la carte, sauf par le côté D, chaque fois qu’ils le souhaitent. Le champs d’astéroïdes est 
dense : le joueur de la Guilde place où il le désire, au début du jeu, 15 astéroïdes, séparés les un des autres 
d’au moins 6 hexagones dans toutes les directions. Ils dérivent durant la Phase 6 de chaque tour de jeu, d’une 
case, dans la direction indiquée sur la carte (en diagonale, de haut en bas), et chaque astéroïde sortant de la 
carte réapparait instantanément du côté opposé (même rangée), avec une trajectoire identique. 

 

Règles spéciales 
 
Voir les règles spéciales concernant les astéroïdes dans le Livret de règles, en particulier le chapitre des effets 
des astéroïdes sur les tirs au laser. 

 

Conditions de victoire 

 
L’escadre de la Flotte Galactique doit s’échapper à tout prix, en limitant les pertes : 
- 2 croiseurs sauvés = victoire  
- 1 croiseur sauvé = match nul 
- 2 croiseurs détruits = victoire de la Guilde 
En tout état de cause, le nombre de pertes subies par le joueur de la Guilde est sans incidence sur le résultat 
final, comme c’est également le cas avec les escorteurs pour les forces Terrestres.   
 

                      
Scénario original de Julien Caporal publié en février 1988 dans le magazine GRAAL n°4. 
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