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PRESENTATION DE HALO : HEROS ET HERETIQUES

« Cette époque est la plus sombre qu'ai jamais aonmotre civilisation. Les éléments se déchainent,
convergeant de toute part pour nous étouffer alamge notre destin approche a grands pas au rythnes d
batailles. L'espoir est la seule chose qu’il nousste, mais I'espoir ne peut perdurer qu'avec deteadalignes

de figurer dans les légendes. C'est pourquoi, piue jamais, cette époque a besoin de héros. »
— Anonyme

Qu’est-ce queHalo : Héros et Hérétique®

Si vous avez déja participer a des Role By 'univers de Halo sur certains forums, volezgeeut-étre
pu vous rendre compte de quelle facon assez ligtifgeu ordonnée cela se déroule généralement. Bans
constant maintient de I'histoire centrale par sofateur ou par les modérateurs du forum, chaquécipant
peut faire n'importe quoi et faire partir 'aventéudans le vide, ou encore prendre tout le mondeitdsse et
accomplir les objectifs tout seul comme un granémd si le RP dans l'univers de Halo est fun, il@std'étre
parfait, et il ne le sera peut-étre jamais.

Il reste cependant un moyen pour permettrefans de s'impliquer totalement dans cet univargdstique,
d’incarner totalement un personnage dont ils réf&sent aux moindres mouvements pour le faire sot@ndes
dangers auxquels il sera confronté : le vrai JeRdle. Voila ce qu'esHalo : Héros et Hérétiquesun jeu de
réle complet et parfaitement détaillé sur Halo,desguel vous pourrez incarner un combattant dul 8N un
guerrier de presque n'importe quelle race combtgtda I'Alliance (pour des raisons d'intérét, naesvons pas
inclus les drones/Yanme’es dans les races posgbl@sla création de personnage de joueur). Gramel&re
de regles, vous pourrez donc former avec vos amigroupe de héros qui accompliront des missionaudsh
risques mais d’'une grande importance pour la facitaquelle ils appartiennent.

Alors installez-vous bien confortablementpe¢nez votre temps pour apprendre comme jouerr@mi@r
véritable jeu de réle dans 'univers de Halo.

Qu’est-ce qu’un jeu de rble ?

Dans un jeu de réle, vous et vos amis emaolssréle des héros autour desquels va s’articuleraventure
fantastique. Chacun de vous contréle I'ensemble desvements de son héros, que ce soit ses gestes, s
paroles, son comportement ou sa fagcon de comb&tehez cependant que chacun de vos actes a une
conséquence, et gu'il faut donc toujours chercherséer sensé et raisonnable de fagon a ne pasivalestin
funeste s’abattre sur votre personnage (par exeévitler de le faire charger un char a main nuecearest pas
vraiment conseillé dans le manuel de guerre...).

Bien entendu, il peut étre facile de simmemraconter chacun a son tour les actions quteeson
personnage comme sur les forums de Role Play quidant sur le net, mais tout devient rapidemestftod et
assez brouillon, laissant de coté le réalisme at dintérét du jeu. C'est pourquélalo : Héros et Hérétiques
comporte un grand nombre de régles qui permeteuigterminer I'issu d’un combat, la réalisationr@action
ou la simple réussite d'un tir par exemple, afinvibeis immerger directement dans I'action et vou$alee
ressentir comme si vous y étiez. Car dans la é&atitit ne se passe pas toujours comme vous lespér

Mais avant de commencer a jouer, vous deledzord prendre une décision particulierement irtgorte :
parmi tous ceux qui participeront a I'aventure, ¥y@evez choisir quelqu’un pour assurer le réle ditid de
Jeu (MJ). La mission du MJ est extrémement imptetacar bien qu'il n'incarne pas de héros commealdses
joueurs, il aura la charge de guider ces dernidrawv@rs leur mission, de présenter les lieux gwikitent, de
décrire la situation a chaque moment et d'incaleeautres protagonistes intervenant dans I'aventie MJ est
également l'arbitre absolu du jeu, est c’est torgdui qui a le dernier mot sur les régles a apiq ce qui en
fait le membre le plus important du groupe. C'estinguoi le MJ doit étre équitable et posséder uaade
qualité d’expression orale doublée d’'imaginatioe. fhit d'étre un grand fan de Halo peut servir &gaun
certain sens du réalisme et ainsi respecter leslatds établis dans les oeuvres des créateur deivers, les
studiosBungie
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Le contenu de ce livre de regles

Le livre que vous lisez actuellement contiéntégralité des régles nécessaires pour joudald : Héros et
Hérétiques|l est composé en plusieurs parties importantesmpus décrivons ci-dessous :

Partie 1 : Introduction a l'univers de Halo : cette premiére partie a pour role de permettrejaugurs de
connaitre suffisamment l'univers de Halo pour pouwdivre des aventures passionnantes. Elle contiemnt
informations essentielles pour comprendre le fomctement des différentes factions et les modesietedes
diverses races connues, de facon a ce que mémédpbytes puissent s'immerger totalement dansnieens.

Partie 2 : Les régles de jeu cette partie contient toutes les regles de fonotment deHalo : Héros et
Hérétiques C’est la partie la plus importante de ce livreréigle et c’est pourquoi vous devez vous assuréa de
lire bien attentivement pour ne pas commettre digs durant vos parties.

Partie 3: L'arsenal : cette partie rassemble toutes les descriptions ade®s, armures, équipements et
véhicules des deux grandes factions s’affrontans danivers de Halo. C'est la que vous reviendeplus
souvent durant vos parties pour avoir confirmationdes éléments précis comme par exemple lesslégasés
par une arme ou le prix d’'un accessoire spécialencore le type d’armement monté sur un véhicule.

Partie 4 : Créer votre personnage cette partie rassemble tout ce qui concerne latioréet I'évolution d’'un
Personnage de Joueur (PJ) pbiato : Héros et Hérétique<Elle vous sera utile surtout lors de votre preeiée
partie lorsque vous devrez vous créer un avatas tanivers de Halo, mais vous y reviendrez régahéent
lorsque vous gagnerez suffisamment de points digxpee pour le faire évoluer en lui achetant devedes
capacités spéciales.

Partie 5 : La section du Maitre de Jeu cette derniére partie renferme toutes les infaonatnécessaire pour
remplir le réle de Maitre de Jeu (MJ). Vous y trexez les différents droits et devoirs que possedeMJ ainsi
gue toutes les données relatives aux divers PeagesrNon Joueurs (PNJ) qu'il manipule pour interagec
les joueurs, que ce soit pour les aider ou au awmetteur rendre la vie plus difficile.

Que faut-il pour joueur a Halo : Héros et Hérétigues

Quand vous serez préts a vous lancer dans votmdgreeaventure, voici ce dont vous aurez besoin :
* Celivre de régles
» Au moins trois personnes disponibles
« Une table tranquille ou jouer ou un forum utilisaas les regles de ce jeu
e Une idée de base pour une aventure ou un docuraenisgion officielle créée p&eclaimers Studios
* Quelques dés a dix faces (disponible dans lesdusgispécialisées)
» Des feuilles de papier et de quoi écrire dessus
e Trois ou quatre heures de libres (si vous désaie faventure en un seul coup)

Une fois que vous avez tout ¢a, vous pouvez comenegneous immerger dans I'univers fantastique de.Ha
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PARTIE 1 :
INTRODUCTION A L'UNIVERS DE HALO

« L'ignorant ne craint peut-étre rien, mais ce n'epas pour autant qu'il peut survivre. »
— Grand Prophéte de la Pitié

Cette premiéere partie de ce livre de régle esirdest vous enseigner I'essentiel de ce qu'il ysavir sur
'univers de Halo et sur les quatres grandes fastiqui s’y affrontent durant le vingt-sixieme s&ch savoir le
Commandement Spatial des Nations Unies (CSNU)Alliance covenante qui est une coalition de plusieurs
races extraterrestres, ainsi querkdselleset leshérétiques Vous découvrirez dans cette section les histaiees
ces deux factions ainsi que leur organisation ®ipléncipales technologies qu’elles utilisent. @dermations
seront autant utiles a ceux qui découvrent Hal@a quéux qui en ont déja quelques connaissancesust vo
serviront & vous immerger complétement dans cetemifantastique pour vivre des aventures d’aypu
passionnantes.

Cependant, nous tenons a vous préciser tout de guit nous avons été parfois forcés d'inventeaivert
faits décrits dans cette section afin de comblasiplrs zones d’ombre laissées plus ou moins \atement
par les créateurs de Halo. Bien que nous avonsh@er respecter au maximum le travaiBimgie nous avons
finalement réalisé que pour définir clairement aeivers et vous donner un maximum de liberté davs v
aventures et dans la création de vos personnageaitiindispensable d’apporter notre lot d'infations « non-
officielle ». Cela rend cet univers plus riche ess plus facile & comprendre. Mais ces quelquastaje sont
pas particulierement important et aucun ne bouseveéellement I'univers de Halo tel que le conmaisdes
fans. Donc si vous étes un néophyte, vous ne vgraszla différence, et si vous étes un connaissewrs
espérons que vous accepterez ces quelques apestiteéd a enrichir vos aventures.

Vous devez également prendre en compte le fait mé@ene si nous vous donnons libre acces a toutes ces
informations, cela ne signifie pas pour autant epg personnages posséde ces connaissances eux.arsgie
vous créerez votre personnage, il vous faudra séaice la part entre ce qu'il sait et ce qu'il aye sur l'univers
qui I'entoure de facon.

Dans cette premiére partie du livre de regldddéo : Héros et Hérétiquesous allons donc vous présenter
l'univers de Halo en commencant par I’humanitéagt évolution depuis nos jours jusqu’au vingt-sixeesiecle
de son calendrier. Ce n’est qu'aprés cela que wous ferons découvrir (ou redécouvrir) les difféesnraces
extraterrestres qui constituent I'Alliance.




HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

1.1 HISTOIRE DE L’HUMANITE

« En mémoire de ceux qui sont tombés pour déferidr&erre et ses colonies le 3 mars 2553. »
— Inscription du mémorial de la bataille pour la Te  rre

L’histoire de Halo se déroule au vingt-sixieme k#éde notre ere. Durant les cing cent ans qui sépette
époque de notre époque actuelle, de trés nombreémedents majeurs ont participé a I'élévation de la
civilisation humaine en un empire galactique puissaais divisé et menacé d’extinction par un ennemi
extraterrestre. Il est donc trés important de clirmaes événements de I'histoire afin de compedr mieux
comment cette situation s’est progressivement emsglace.

1.1.1. L’odyssée spatial de la Terre

Les progrés technologiques accomplis par 'humanité depuis les prémices de la conquéte spatial se sont fait par petits
bonds, paralléelement aux avancées dans d’autres domaines tels que I'informatique, la physique nucléaire et la bio-chimie. Vers
la moitié du vingt-et-uniéme siécle, 'homme fut capable de coloniser d'autres mondes de son systéme solaire, aujourd’hui
nommé le systeme Sol. Cela ouvrait d’énormes possibilités d'expansion des activités industrielles et scientifiques, non
seulement au niveau des environnements uniques désormais accessibles, mais aussi grace a une législation beaucoup moins
stricte sur ces nouveaux territoires. La nanotechnologie et la robotiques connurent une progression phénoménale grace aux
laboratoires basés sur Mars, ou les taches les plus dangereuses furent rapidement confiées a des robots plutdét qu'a des
humains.

Avec le temps, la technologie de terraformation fut amenée a un point de perfection telle qu'il fut possible de rendre la vie
possible sur des astres tels que la Lune, Mars, et les lunes de Jupiter. La ceinture d’astéroides fut elle aussi colonisée sur
certains de ses plus gros éléments, mais principalement a des fin d’exploitation miniéres. La population de la Terre se dispersa
alors a travers le systéme solaire, libérant le berceau de I'humanité d'une sur-population et d'une sur-industrialisation qui
risquait de le mener a sa destruction.

Mais cela ne fit que retarder le probleme. En effet, vers 2160, la surpopulation redevint d’actualité et fit lentement plonger
I'humanité dans une période de conflits sanglants.

1.1.2. Les guerres inter-planétaires

La tension accumulée par le probleme de surpopulation entraina indirectement la création de deux mouvements : les
Koslovics et les Friedens. Tirant leur nom de leur fondateur Viadimir Koslovic, les premiers sont un rassemblement des
personnes partageant une certaine nostalgie de la glorieuse époque du communisme soviétique ou I'état était gouverné par
l'industrie et les prolétaires. Opérant principalement dans des stations spatiales et les colonies des lunes de Jupiter, ils
cherchaient a affaiblir l'influence des corporations et des capitalistes sur la société afin de redonner le pouvoir au peuple.

Les Friedens, quant a eux, apparurent en réaction aux actions des Koslovics. Leur nom signifie « paix », mais ces
individus étaient des néo-fascistes extrémement agressifs qui n’hésitérent pas a attaquer le Conseil Colonial des Nations Unis
sur les lunes de Jupiter. Cet acte fut suivit par trois mois d'affrontements entre les Friedens et I'armée des gouvernements de la
Terre. Ces affrontements furent les plus violents qu’eut connu I'humanité depuis des décennies et il eut comme effet de
renforcer d'un cété le sentiment anti-gouvernemental et anti-corporation parmi la population et de Il'autre la militarisation
massive des gouvernements terrestres. Cette situation de violence se propagea rapidement au reste du systéme solaire au
travers d’'innombrables petites escarmouches et d’attentats terroristes ciblant autant des installations militaires que civiles.

En 2162, cette guerre toucha la Terre lorsque les Friedens, les Koslovics et les armées de la Terre s'affrontérent en
Afrique du Sud, débutant ce qui sera plus tard nommé les Guerres des Foréts Tropicales. La campagne de Mars débuta un an
plus tard avec le premier déploiement des marines du Commandement Spatial des Nations Unies (CSNU) en dehors de la
surface de la Terre. De nombreuses opérations effectuées par ces soldats professionnels furent couronnées de succeés,
principalement les envois de gros contingents de soldats pour des assauts de surface ou des abordages de vaisseaux qui
devinrent rapidement la stratégie de base des forces des nations unies.

Afin d'avoir les moyens de gagner la guerre contre les deux factions rebelles, les nations unies utiliserent leur influence
politique et leur puissance militaire afin de prendre en charge toutes les autres nations de la Terre et des colonies. Cela eut
pour effet de donner au CSNU le contrdle de toutes les armées gouvernementales, ce qui en fit le plus puissant organisme
militaire indépendant de toute I'histoire de I'numanité. Cette puissance écrasante lui permit de vaincre les Kolsovics et les
Friedens sur Terre, puis d'éradiqguer méthodiquement les restes de leurs organisations dans les colonies du systeme Sol
jusqu’a ce qu'ils acceptent de signer une armistice en 2170 : le Traité de Callisto.
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1.1.3. Découverte du sous-espace

En 2291, les connaissances humaines de la physique quantique firent un bond prodigieux grace aux travaux de Tobias
Shaw et Wallace Fujikawa. Ces deux chercheurs avaient secrétement développé un moteur de navette spatiale portant leur
nom : le Réacteur Transluminique Shaw-Fujikawa, aussi appelé le RTSF. Ce réacteur aujourd’hui utilisé par tous les vaisseaux
humains majeurs permet de créer une bréche vers un plan d'espace-temps paralléle au notre mais n'obéissant pas aux mémes
lois physiques de notre espace normal. Cette autre dimension fut alors nommée le Sous-Espace, et permit a '’humanité de
quitter le systéme Sol pour atteindre d’autres étoiles et coloniser de nouveaux mondes a des milliers d’années-lumiére.

En 2330, le gouvernement unifié de la Terre révéla ses premiers vaisseaux de colonisation. Leurs équipages étaient
composés de civils et de militaires rigoureusement sélectionnés par de lourdes batteries de tests trés stricts, avant d'étre
envoyés vers les systemes solaires les plus « proches ». Le premier vaisseau a partir fut 'Oddyssée, avec pour objectif le
systéeme Epsilon Eridani situé a seulement 10,5 années-lumiére de la Terre. Il atterrit sur une planéte qui, curieusement, était
trés semblable a la Terre : de grands océans, une végétation importante, un climat global hospitalier, mais surtout une
atmosphére respirable. Ce monde fut baptisé Reach afin de représenter sa proximité avec la Terre.

Beaucoup d'autres systémes furent colonisés de la méme fagon, I'humanité découvrant un trés grand nombre de mondes
parfaitement habitables sans pour autant rencontrer la moindre civilisation extraterrestre. Les réacteurs Shaw-Fujikawa ne
permettant de déplacer des vaisseaux qu'a une vitesse d'environ 2,5 année-lumiéere par jour, il fallut trouver une solution pour
pouvoir atteindre les systémes les plus éloignés sans avoir & embarquer d’énormes stocks de provisions pour subvenir aux
besoins des équipages. C'est ainsi qu'une technologie extrémement pointue de cryogénie corporelle fut développée pour
ralentir le vieillissement des équipages et éliminer les besoins vitaux durant les voyages dont la durée dépassait les 120 heures.

Afin de diriger efficacement les colonies nouvellement formées, un organisme spécial fut créé par le Gouvernement Unifié
de la Terre : '’Administration Militaire Coloniale ou AMC. Cette organisation était en quelque sorte une sous-branche du CSNU,
car elle disposait de toutes les forces terrestres et navales de I'armée se trouvant en-dehors du systéme Sol afin d’administrer
et de protéger les domaines extérieurs au berceau de 'humanité. Tandis que la région de la Terre était sous le contr6le du GUT
et protégée par le CSNU, le reste de I'espace humain était sous la charge de 'AMC, qui devint la plus puissante organisation
militaire de I'histoire jusqu’a ce jour.

1.1.4. Les colonies Intérieures et Extérieures

En I'an 2390, les trente-deux mondes colonisés jusque la furent regroupés sous le terme des Colonies Intérieures. Ces
mondes comportaient bien entendu des planétes habitées avec une activité civile importante, mais aussi des astres exploités
par l'industrie au moyens de robots. Alors que d’'autres systémes étaient découverts chaque années par les flottes d’exploration
de I'’Administration Militaires Coloniale, les Colonies Intérieures connurent une croissance démographique phénoménale et
grandirent en importance, devenant rapidement le centre politique et économique de I'espace humain.

Parmi ces mondes, Reach étaient devenu la planéte la plus dynamique de tout I'espace humain avec une activité
commerciale puissante grace a sa riche population. Tandis que la Terre demeurait le berceau spirituel de '’humanité, Reach
avait pris la place de centre logistique absolu. Cette planéte devint par la suite le plus important chantier naval de la flotte
militaire ainsi qu’un terrain d’entrainement pour I'armée de I’AMC et plus particuliérement ses forces spéciales.

Les autres planétes colonisées par la suite formérent les Colonies Extérieures. Vers 2490, elles comptaient prés de huit
cent planétes mais seulement quelques dizaines d’entre elles étaient habitées, les autres n'étant que des centres d’exploitation
ou de recherche pour des industries ou des centres d’étude. Et malgré le fait que leur nombre dépassait largement celui des
Colonies Intérieures, ces mondes pionniers devinrent les fournisseurs de matériaux, d’objets manufacturés et de denrées
alimentaires pour le reste de 'lhumanité.

Tout au long de cette période d’expansion et d’exploration de la galaxie, I'humanité fit plusieurs découvertes qui furent
gardées secretes par les Services de Renseignement de la Navy, un organisme chargé de I'espionnage et du contre-
espionnage pour le CSNU. Ces découvertes concernaient toutes des ruines ayant apparemment été construites par une
ancienne race inconnue, nommeées les forerunners, dont le niveau technologique semble dépasser tout ce que les scientifiques
humains pouvaient imaginer. La plus importante et la plus vaste de ces ruines fut rencontrée sur la planéte Onyx en 2491, dont
le systéme fut immédiatement effacé de toutes les cartes et de toutes les archives publiques. Mais bien que certaines études de
ces ruines et des quelques objets technologiques gu’elles renfermaient permirent a 'humanité d’accomplir quelques progrés
notables, la trés grande majorité des restes de cette mystérieuse civilisation restérent totalement obscure aux analyses, de
méme que les innombrables glyphes gravées sur les murs des diverses ruines.

Cependant, le budget attribué en secret aux études de ces ruines extraterrestres furent re-distribuées pour un autre besoin
beaucoup plus urgent : 'imminence d’'une terrible guerre civile interstellaire.
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1.1.5. Changement d’allégeance

Depuis la création des Colonies Intérieures, le CSNU avait réalisé que I'AMC gagnait beaucoup trop en importance et en
puissance militaire, ce qui le rendait menagant a la fois en terme d'autorité politique et au niveau des forces armées. C'est
pourquoi le CSNU tenta plusieurs fois d'usurper le pouvoir de ’AMC sur certaines colonies, mais sans succes. La chartre de
création de 'AMC, qui avait été approuvée par le CSNU, laissait peu de manceuvre diplomatique pour permettre une
intervention militaire des forces du systéme Sol. Malgré cela, dés I'an 2400, les armées de la Terre opéraient beaucoup sur le
domaine de 'AMC, ce qui augmenta les tensions entre les deux organisations.

En réponse a la persistance des forces du CSNU a agir en dehors de leur domaine du systéme Sol, 'AMC fit des Colonies
Extérieures son royaume personnel, et commencga a assigner la majorité de ses forces a la protection des mondes de la
bordure extérieure. Elle privilégia rapidement le recrutement des habitants de ces mondes pour renforcer son armée, ce qui ne
fit qu’éloigner encore plus les deux organisation militaires I'une de l'autres : tandis que '’AMC devenait de plus en plus basée
sur des soldats provenant des Colonies Extérieures, les troupes du CSNU étaient intégralement constituées d’hommes et de
femmes issus du systéme Sol et des Colonies Intérieures.

Vers la fin du vingt-cinquieme siécle, des insurrections apparurent un peu partout dans les mondes de la bordure, les
habitants de ces derniers ne souhaitant plus servir de tiers-monde pour les colonies intérieures. Et alors que le CSNU, dont
l'allégeance allait d'abord au gouvernement unifié de la Terre, beaucoup de soldats de I’Administration Militaires Coloniale
commenceérent & sympathiser avec les rebelles. Cela était d'autant plus inquiétant qu'en 2491, ’AMC débuta le projet ORION,
un programme de recherche sur I'anatomie et la physiologie humaine dont I'objectif final était de développer un nouveau genre
de combattants beaucoup plus puissants que les humains normaux.

En 2494, les rebelles basés dans les systemes Eridanus lancérent une campagne de violence contre les institutions
gouvernementales soutenant l'autorité de la Terre. Pour cela, ils utiliserent de I'équipement militaire volé a des traitres de
’AMC. Face a cette menace, le reste des habitants de ces colonies réclamerent I'aide du CSNU dont le Haut Commandement
ordonna aussit6t I'envoie d’'un groupe de bataille afin d’écraser cette rébellion. Cette solution, bien qu’elle ait rapidement rétabli
I'ordre dans les systémes Eridanus, ne permit pas d'éviter une escalade de violence partout dans les autres colonies de la
bordure extérieure.

Pour des besoins évidents de sécurité, le CSNU commenga a absorber les diverses ressources de 'AMC pour les placer
sous son contrdle, prenant dans le méme temps la charge de protéger les colonies humaines. Ce processus prit cependant
plusieurs dizaines d'années durant lesquelles les révoltes et les insurrections se firent de plus en plus nombreuses, le
gouvernement de la Terre étant considéré par une partie des colons comme un régime militaire tyrannique. Les services de
renseignement de la Navy en profitérent pour s’accaparer les fruits du projet ORION afin d’en faire bénéficier le CSNU.

1.1.6. Les programmes SPARTANS

Malgré la toute puissance du CSNU et la poigne de fer que son armée gardait sur I'espace humain, la situation des
colonies se dégradaient a une vitesse alarmante, laissant présager une rébellion massive d'ici plusieurs dizaines d’années. La
seule fagon d'étouffer ces mouvements étaient d’employer une force militaire d’élite capable d’effectuer des opérations brutales
et précise sur les points faibles des rebelles. C'est pourquoi le projet ORION de 'AMC fut perfectionné par les scientifiques
militaires du CSNU qui le rebaptisérent le projet SPARTAN, en I'honneur des guerriers de la citée de Sparte dans la Gréce
antique aux prouesses inégalées.

De nombreux volontaires faisant partie de I'élite des marines furent sélectionnés pour tester les améliorations corporelles
qui avaient ainsi été développées. Ces améliorations avait pour but de renforcer leurs corps et d'augmenter leurs aptitudes de
combat pour en faire des super-soldats, mais elles s'avérerent extrémement dangereuses et un trés grand nombre des
volontaires moururent ou se retrouverent inaptes au service apres ces expériences. Au final, seulement trois cent combattants
spartans furent « créés » et déployés sur le terrain. Et bien gu'ils aient accomplis plusieurs opérations militaires contre les
rebelles avec un succes remarquable, le programme fut stoppé définitivement en 2506 car jugé trop colteux en moyens et en
hommes par rapport aux résultats, mais aussi et surtout parce qu’'un autre projet était en préparation.

Pour rétablir la paix, le CSNU avait besoin de soldats invincibles qui inspireraient la peur aux rebelles a un niveau encore
jamais connu. Dans cette optique, le docteur Catherine Elizabeth Halsey proposa une évolution du programme SPARTAN qui
fut immédiatement validée par le Haut Commandement. Prenant le nom de programme SPARTAN-II, ce projet consistait a
entrainer des enfants aux arts militaires dés I'age de six a sept ans pour les préparer aux augmentations corporelles qui, d'ici la,
devrait avoir été largement améliorées. Les-dits enfants furent sélectionnés selon des critéres physiques, psychologiques et
génétiques par le docteur Halsey elle-méme parmi les fils et les filles de toutes les familles de 'humanité, avant d’étre enlevés
et remplacés auprées de leurs parents par des clones qui, du fait de lacunes technologiques dans ce domaine, moururent
rapidement des suites de terribles maladies. En tout, soixante-quinze enfants furent amenés en secret sur Reach en 2517 afin
de suivre une formation normalement réservée aux membres des forces spéciales et aux officiers de la Navy.

Mais les choses n'allérent pas exactement comme prévue : les mouvements de révoltes s’accéléraient beaucoup plus
rapidement que ne le laissaient croire les prévisions des derniéres années. Le CSNU avait besoin de ses nouveaux spartans au
plus vite pour réagir a cette menace. En 2525, les sujets du programme SPARTAN-II furent contraints de subir les
augmentations corporelles alors qgu'ils n'avaient que quatorze ans. Officiellement, seulement trente-trois d'entre eux
survécurent, mais il semblerait que plusieurs sujets aient été déclarés morts durant le processus pour servir & des opérations
top secrétes. Quoi qu'il en soit, les spartans-ll étaient les guerriers les plus puissants gu'ait jamais formé I'humanité. lls
accomplirent plusieurs missions contre les rebelles, rendant possible ce qui était irréalisable jusque la et commencant a se
forger une légende parmi la population. Malheureusement, le danger que représentait la rébellion fut brusquement effacé par un
nouvel ennemi beaucoup plus terrifiant et impitoyable.
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1.1.7. Le début de la Grande Guerre

Le 3 février 2525, tout contact fut brutalement coupé avec la planéte Harvest, un monde agricole du systeme Epsilon Indi
situé dans la bordure extérieur. Un groupe de combat de la flotte constitué d'un destroyer et de deux frégates fut envoyé par le
CSNU pour enquéter sur cet étrange événement et découvrit la colonie partiellement vitrifiée, ainsi qu'un vaisseau extraterrestre
en orbite. Ce vaisseau transmit un unigue message aux humains avant d’ouvrir le feu sur eux : VOTRE DESTRUCTION EST
LA VOLONTEE DES DIEUX. ET NOUS SOMMES LEUR INSTRUMENT.

Bien qu'il soit en nette infériorité numérique, cet adversaire inattendu disposait d’'une technologie beaucoup plus avancée,
utilisant des armes a rayon d'énergie et protégeant sa coque par un puissant bouclier énergétique. Le groupe de combat était
totalement dépassé et seul le destroyer Héraclés parvint a fuir le combat mais, en raison des sérieux dégats qu'il avait subit, il
mis plusieurs semaines a rejoindre Reach pour prévenir le Haut Commandement du CSNU. Ce fut le début de la plus grande
guerre gu’ait jamais connu I'’humanité, mais aussi la premiére menée contre une race extraterrestre.

Rapidement, d'autre colonies furent attaquées et de nouvelles informations concernant cet ennemi implacable furent
récoltés par les services de renseignement: il s'agissait d’'une coalition de plusieurs civilisations extraterrestres qui se
nommaient eux-méme [|'Alliance. Dirigés par une sorte de caste religieuse suivant une croyance encore méconnue par les
humains, ils semblaient étre déterminés a exterminer '’humanité toute entiere sans méme proposer une capitulation ou toute
autre traité similaire. La raison de cette haine n'a jamais été expliquée et il est probable qu'elle ne le soit jamais, et c'est
pourquoi le CSNU n’eut d’autre choix que de déclarer I'état de guerre.

1.1.8. Un gouvernement militaire

Le danger que représentait I'Alliance ne correspondait & rien de ce qu’'avait connu I'humanité auparavant. Pour la premiére
fois de son histoire, 'homme était menacé d’extinction. Afin de combattre cet ennemi implacable et terriblement puissant, le
gouvernement unifié de la Terre augmenta le pouvoir du CSNU en mettant en place la loi martiale, lui donnant une autorité
politique et juridique sur tout le domaine de I'humanité. Cette situation devait rester en place pour « toute la durée de cette
crise ».

Dans le méme temps, alors que les attaque de I'Alliance contre les colonies extérieures se multipliaient, 'amiral Preston
Cole établit le protocole qui portera son nom. Ce protocole était destiné & protéger les localisations des colonies humaines et,
plus particulierement, de la Terre. Voici ci-dessous les différents articles qui le constituent :

Afin de préserver les Colonies Intérieures et la Te rre, les vaisseaux et les stations du CSNU ne doive nt pas étre
capturés en possession de données de navigation int  actes qui pourraient conduire les forces Covenants vers des
centres de population civils et humains.

Dans tous les cas ou des forces de I'Alliance serai  ent détectées ce protocole de sécurité impose de :

1. Activer l'effacement sélectif des bases de don  nées de tous les réseaux d'informations planétaires ou présents
a bord de vaisseaux.

2. Initier une triple vérification pour s'assurer que toutes les données ont bien étés effacées et g  ue toutes les
sauvegardes ont été neutralisées.

3. Exécuter les programmes de destruction de donnée s virales. (Téléchargement a [I'adresse
CSNUTTP://EPWW.PROTOCOLE_COLE/DestructViral/fév.091 )

4. En cas de fuite face aux forces Covenants, tou s les vaisseaux doivent pénétrer dans le Sous-espac e avec des
vecteurs de trajectoire aléatoires NON dirigés vers la Terre, les Colonies Intérieures ou tout autre ¢ entre de population
humain.

5. En cas de capture imminente par les forces de  I'Alliance, tous les vaisseaux du CSNU doivent s'au  todétruire.

Toute violation de cette directive sera considérée comme un acte de TRAHISON et conformément aux Artic  les de Loi
Militaire JAG 845-P et JAG 7556-L, ces violations s ont passibles de réclusion a perpétuité ou d'exécut ion capitale.
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1.2 STRUCTURE DU CSNU

« A partir de cet instant, 0900 heures, temps mailie standard, la DAGSN prend le contrble de cette
opération. Tout le personnel militaire répond maenant a nos voies hiérarchiques. »

—— Spartan John-117 lors de la bataille de Sigma Oct  anus IV

Comme vous pouvez vous en douter, une organisatilitaire intersidérale disposant d’'une autoritéteo
puissante sur un empire si vaste est loin d'avoe structure simple. Le CSNU est composé de plissieu
organismes ayant chacun leurs roles et leurs demaitactivités spécifique. Afin de faciliter cetigésentation,
nous vous avons concocté un organigramme simplifi€SNU :

HIGHCOM

UNICOM NAVY
|

UNSC Army
UNSC Air Force | | | |
UNSC Naval Force

NAVLOGCOM | [ FLEETCOM ] [ NAVSPECWEP RN

- Vaisseaux de transport - Vaisseaux militaires - TCAO - Section O
- Stations médicales - Stations orbitales de - Spartans - Section 1
- Chantiers navals défense - Section 2
- Génie militaire - Section 3

Hoétipaux militaires

1.2.1. Le Haut Commandement (HIGHCOM)

Il s’agit du centre de décision supréme du CSNU. Aussi appelé assez injustement '’Amirauté, le Haut Commandement est
le rassemblement des plus importants officiers de I'armée, qu'ils soient de I'armée de terre ou de la Navy. Ce conseil décide des
actions stratégiques de plus haut niveau ainsi que du budget globale du CSNU et, par extension, de toutes les autres
institutions financées par 'armée humaine. Le Haut Commandement est basé sur la planéte Reach au cceur du complexe
souterrain le plus protégé de tout I'empire humain, son accés étant totalement impossible sans autorisation.

1.2.2. Le Service de Renseignement de la Navy (SRN)

Cet organisme rempli de nombreux réles majeurs pour le CSNU, depuis la couverture d'opérations secréte au
développement d’armes spéciales en passant par la propagande civile. Le SRN est constitué de 4 sections ayant chacune leur
r6le tel que décrit ci-dessous :

Section 1 : il s’agit de la partie la plus importante du SRN, ou plutét celle qui est présentée comme la plus importante. La tache
de ses agents, qui comptent beaucoup d’agents de terrain, est de collecter et d’analyser toutes les informations jugées comme
vitales ou utiles pour le CSNU. Ces informations peuvent tout aussi bien concerner des forces ennemies que des officiers de
I'armée ou de simples civiles et ne se préoccupent guére du respect de la vie privée. La section 1 est la seule habilitée a
travailler sur les artéfacts forerunners qui viennent a étre découverts et qui sont immédiatement mis au secret. Elle tient
également le role de fagcade pour le SRN en affichant clairement la nature de son travail au grand publique de maniére a
monopoliser I'attention et ainsi dissimuler les activités des autres sections.

Section 2 : cette section est chargée du contrdle de l'information et de la propagande au sein de la population et de 'armée.
Car la guerre contre I'Alliance représente une réelle menace d’extinction de 'humanité, une situation qui ne doit en aucun cas
étre connu du publique qui risquerait de paniquer. C'est pourquoi le personnel de la section 2, qui est principalement constitué
d’agents de bureau et de journalistes, manipulent les images et les renseignements récupérés depuis le front pour montrer une
image plus positive de la guerre ou les troupes du CSNU tiennent téte a I'envahisseur extraterrestre. Les spartans-ll sont une
piéce majeure de cette propagande du fait de l'aura d'invincibilité qui semble les entourer.
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Section 3 : tous les projets d’'armement et de recherche technologique de trés haut niveau sont gérés par cette section qui
compte un grand nombre de scientifiques de divers domaines. Elle constitue le département « recherche et développement »
du SRN et, par extension, du CSNU. Nombre de ses projets sont top secrets et réservés exclusivement aux membres des
forces spéciales, mais d'autres sont d'utilisation nettement moins restreinte, comme par exemple les IA de nouvelle génération
ou les canons a accélération magnétique. La section 3 posséde de trés nombreux centres de recherche dispersés sur les
centaines de mondes colonisés par 'Homme, la plupart étant dissimulés au personnel non autorisé, mais d’autres installations
sont établies sur des planétes dont I'existence méme est inconnu du personnel étranger au SRN.

Section 0 : I'existence de cette section tient du mythe, méme parmi le personnel des autres sections du SRN. Son r6le est de
surveiller le personnel du CSNU et plus particulierement celui du SRN en agissant comme un service d’enquéte interne secret.
Cela permet de s’assurer de la loyauté des divers agents et d’éviter ainsi les abus de pouvoir de la part du personnel de cet
organisme, certains officiers ayant le pouvoir de mener de véritables guerres personnels s'ils le voulaient en prenant le contrdle
de groupes de combats entiers de I'armée. Cette section envoie ses rapports directement au Haut Commandement qui prend
alors les décisions adaptées a chaque incident. Les membres du Haut Commandement sont d’ailleurs les seuls a connaitre
I'identité de plusieurs agents de la section 0, qui sont pour la plupart infiltrés au sein des autres organismes du CSNU afin de
surveiller au plus prés son personnel.

1.2.3. L’armée de Terre (UNICOM)

Toutes les troupes d'infanteries de 'UNSC Army et du corps des marines sont sous les ordres du commandement de
'armée de terre qui gére quasi exclusivement les opérations au sol. Cet organisme est plus souvent appelé UNICOM pour
commandement de surface unifié, car il a été formé a l'origine par I'union de toutes les armées de la Terre peu avant la
colonisation des autres planétes du systéme Sol.

La structure interne de I'armée de terre du CSNU est restée sensiblement la méme que celle du corps des marines des
USA du vingtieme-siécle, une structure qui a prouvée son efficacité sur les champs de batailles de toutes dimensions. Voici ci-
dessous les descriptions des différents groupes de combats existant :

Escouade : douze soldats commandés par un caporal.
Peloton : trois escouades (34 soldats) dirigés par un lieutenant secondés par un sergent nommé « sergent de peloton ».

Compagnie :  quatre pelotons plus un personnel assigné comme « Section de Commandement de Compagnie » (164
personnes en tout). Une compagnie est commandée par un capitaine secondé d’'un sergent nommé « sergent de compagnie »
qui est I'équivalent d’'un sergent artilleur. Les douze compagnies d'un régiment sont désignés chacun par une lettre allant de A
a M a l'exception de L et en suivant le code de l'alphabet phonétique international (voir page suivante). Une compagnie
d’infanterie classique est constituée de trois pelotons d’infanterie et d’'un peloton d’armes lourdes, mais il arrive souvent que les
armes lourdes soient réparties dans les différents pelotons pour renforcer les capacités offensives de chacune.

Bataillon : quatre compagnies plus un personnel assigné comme « Section de Commandement de Bataillon » (800 personnes
en tout). Un bataillon est commandé par un major secondé d'un sergent nommé « premier sergent de bataillon » étant
I’équivalent d’'un sergent artilleur. Le premier bataillon d’'un régiment est composé des compagnies A a D, puis le second est
constitué des compagnies E a H et ainsi de suite.

Régiment :_trois bataillons plus un personnel assigné comme « Section de Commandement de Régiment » ainsi que des unités

de soutient incluant des ingénieurs, des médecins et une police militaire (3000 personnes en tout). Un régiment est commandé
par un officier supérieur pouvant étre un commandant, un lieutenant-colonel ou un colonel.

Alphabet phonétigue international :

Caractére Moc,ié_le Caraptére Mocllé_le
phonétique (suite) phonétique
A Alpha N November
B Bravo o Oscar
C Charlie P Papa
D Delta Q Quebec
E Echo R Romeo
F Foxtrot S Sierra
G Golf T Tango
H Hotel U Uniform
[ India \Y Victor
J Juliet W Wiskey
K Kilo X Xray
L Lima Y Yankee
M Mike Z Zulu
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1.2.4. Les forces spéciales (NAVSPECWEP)

La grande fierté de la Navy est d'avoir a ses ordres les meilleures troupes d'élite de toute 'armée du CSNU bien qu'il
s'agisse de soldats d'infanteries qui opérent la plupart du temps aupreés des forces de UNICOM. Ces troupes bénéficient
également des armes et équipements les plus perfectionnées de I'arsenal humain ainsi que des prototypes tout droit sortis des
laboratoires de la section 3 du SRN. De part leur appartenance a la Navy, ces troupes n'ont pas réellement de base fixe
attribuée et opérent toujours depuis une flotte de guerre avant d'étre déployés la ou le besoin s’en fait ressentir. Voici ci-
dessous les différentes forces spéciales existantes :

Les Troupes de Choc Aéroportées Orbitales (TCAO) : Ces hommes et ces femmes sont
des combattants endurcis dont les capacités de combat dépassent largement celles des
simples soldats des FDP ou méme des membres du corps des marines. Surnommés « les
sauteurs de l'enfer» a cause de leur habitude a utiliser des nacelles de largage
individuelles pour se rendre sur le théatre des opérations, ils sont capables de mener a bien
n'importe quelle mission qui leur est confiée avec un professionnalisme peu égalé. lls
portent des armures noires avec des casques a visiére polarisée dissimulant leurs visages,
ce qui leur donne un aspect terrifiant sur le champs de bataille.

Les spartans-l :  le statut officiel de ces combattants est assez particulier. Car si durant les
années d'or du premier programme SPARTAN, ces soldats étaient regroupés en plusieurs
unités de combat sous les ordres du commandement de la NAVSPECWEP (Naval Special
Weapons), ils ont été dispersés parmi les troupes régulieres lorsque le programme a été
arrété. Certains d’'entre eux sont devenus des TCAO et d’autres ont rejoint les rangs des
marines, le plus souvent pour occuper un post de sous-officier ou d'officier. Cependant,
quel que soit 'organisme dans lequel ils se trouvent actuellement, ils peuvent a tout
moment étre réquisitionnés par la NAVSPECWEP si cela s’avére nécessaire pour une
mission spéciale.

Les spartans-ll : il est étrange de penser qu'une unité officiellement composée de
seulement trente-trois membres peut étre I'objet d’autant de craintes et d'admirations, mais
il suffit de voir une seule fois un spartan-Il de ses propres yeux pour le comprendre. Ces
combattants sont de véritables dieux de guerre mesurant plus de deux métres trente et
endossant des armures impressionnantes d’une demi-tonne nommées MJOLNIR, capables
de soulever une jeep de combat ou de briser le crane d'un homme sans effort. Leurs
aptitudes de combats et leurs facultés de réflexion dépassent I'entendement, et une
poignée d’entre eux peut vaincre une armée entiére d’ennemis. |l est dit que les spartans-II
ne meurent jamais, mais cela n'est qu'une propagande organisée par la section 2 du SRN
qui dit que tout spartan mort au combat doit étre désigné comme blessé ou perdu pour ne
pas diminuer I'espoir qu'ils insufflent au reste des forces humaines. Les spartans opérent
généralement en petites équipes de deux a cing soldats possédant chacun leurs spécialités
et leur simple apparition sur un champ de bataille suffit a rendre possible ce qui était
auparavant impossible.

Les spartans-lll :  I'amirauté avait beau disposer de plusieurs dizaines de spartans trés
efficaces, cela ne lui était pas suffisant pour espérer vaincre I'Alliance. Mais le CSNU ne
pouvait se permettre de perdre une autre décennie pour former une nouvelle génération de
super-combattants. C'est pourquoi le programme SPARTAN-II fut adapté pour permettre
une production plus massive et moins colteuses de soldats d'élite. Utilisant en guise de
recrues des orphelins de guerre portant une haine farouche contre les extraterrestre,
plusieurs compagnies de spartans-1ll furent formées et envoyés en opération sur des cibles
a tres haut risque. Leur existence fut d’abord un secret gardé par quelques hauts membres
du SRN, puis la nécessité des combat fit qu'ils furent déployés de plus en plus souvent
aupres d'autres groupes de combats issus des autres organismes du CSNU, et leur
existence du étre rendue publique. Trés peu de spartans-IIl survivent a plus de cing ans de
vie active car les missions sur lesquelles ils sont envoyés sont quasi suicidaires, méme
pour des super-soldats tels gu’eux. Il existe cependant quelques exception de spartans-Ill
ayant survécu a un nombre impressionnant d'affrontement et combattant méme aux coté
des spartans-Il en portant le méme genre d’armure MJOLNIR.

1.2.5. La logistique de la Navy (NAVLOGCOM)

Cette branche de la Navy a pour but d’accomplir toutes les taches de soutient logistique au sein de I'armée, et pas
seulement au niveau de la flotte mais aussi au niveau des forces terrestres. Elle gere donc le transport des troupes entre les
différentes zones de combat, le ravitaillement des forces navales et terrestres ainsi que la construction et la réparation de tout le
matériel de guerre du CSNU.
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1.2.6. Les forces navales (FLEETCOM)

Tout ce qui concerne le déploiement de vaisseaux militaires passe obligatoirement par FLEETCOM. Le fait que le Haut
Commandement soit souvent appelé I’Amirauté montre a quel point les forces navales sont importantes pour 'armée dans cet
univers, bien que cela ne soit pas trés bien vu par 'armée de terre qui considére que beaucoup trop de crédits sont attribués a
la Navy. Cela est cependant expliqué par la constante nécessité de remplacer les effectifs perdus pendants les engagements
contre I'Alliance dont la technologie est si avancée qu'il faut généralement & la Navy un rapport de trois vaisseaux contre un
pour espérer remporter la moindre bataille spatiale.

Car si pour ce qui est de mener la guerre contre les rebelles humains, la flotte du CSNU est immensément puissante par
rapport a celle des séparatistes et peut agir a sa guise durant la plupart des opérations, il n’en est pas de méme pour ce qui est
d’affronter I'Alliance : méme avec les meilleurs armements a leur disposition, les vaisseaux du CSNU doivent combattre a trois
contre un pour espérer avoir une chance de remporter un engagement contre cette civilisation guerriere. Et presque toutes les
victoires qui ont été obtenues par FLEETCOM n'ont pas été sans de trés lourdes pertes.

Cette situation peu glorieuse des rapports de forces entre le CSNU et I'Alliance est la raison principale pour laquelle les
soldats de l'infanterie n'aiment pas rester a bord des vaisseaux lors des batailles spatiales, surtout les membres des forces
spéciales qui se sentent nettement plus en sécurité sur la terre ferme.

1.2.7. Autres organismes du CSNU

L'organigramme présenté au début de cette section est une version simplifiée de la structure réelle du CSNU. Il existe
d’'autres organismes qui, bien qu'ils soient moins souvent rencontrés, doivent étre portés a votre connaissance car ils participent
a enrichir l'univers du jeu :

Commandement du Personnel (PERSCOM) :  cet organisme est chargé des transferts, mutations, promotions et retraites de
tout le personnel du CSNU. Il conserve les états de service de chaque membre des Forces terrestres et de la Navy et les
conserve en tant qu'archives militaires qui peuvent étre consultées par n'importe quel officier supérieur de 'armée.

Corps _médical du CSNU (MEDCORPS) : il s'agit d'une branche spéciale du Haut Commandement qui geére le coté
administratif des traitements médicales autorisés au sein du CSNU et qui décide si une substance est légales ou non.

Corps _technique du CSNU (ENGCORPS) :  cette branche de la Navy a pour role de chercher de nouvelles planéetes a
coloniser ou a exploiter pour 'humanité. Le plus souvent, cet organisme agit de maniére indépendante en utilisant des
vaisseaux qui sont assignés a son personnel mais, en temps de guerre, ces vaisseaux sont trés souvent escortés par des
forces de la Navy qui ont tendance a prendre le commandement des opérations d’exploration. Lorsqu’'une nouvelle planéte est
découverte, les scientifiques du corps technique se rend généralement a sa surface et procede aux analyses permettant de
savoir si ce monde peut représenter un intérét quelconque. Une fois ces analyses faites, ils envoient un rapport au
commandement de la Navy qui peut ensuite donner le feu vert & la colonisation.

Direction des Affaires Guerriéres Spéciales de la N avy (DAGSN) : c'est un organisme de commandement spécial au sein
du SRN qui posséde des agents dans tous les autres organismes du CSNU, mais plus particulierement dans les forces
spéciales. Son rble est d’agir directement sur le terrain pour prendre le controle des opérations militaires ou des éléments de
trés haute valeur stratégique ont été portés a la connaissances des services de renseignement. Il peut s’agir par exemple de
mener une offensive contre des forces de I'Alliance tenant des ruines forerunners ou de sécuriser une IA possédant des
informations vitales pour le CSNU mais qui ne doivent pas étre connues du reste de I'armée.

1.2.8. Les fréqguences de communication

Chacun des organismes du CSNU cité précédemment posséde une fréquence radio principale et une fréquence
d’'urgence, toutes deux cryptées a un niveau plus ou moins élevé selon son importance. Par exemple, il existe deux fréquences
pour joindre FLEETCOM, deux autres pour NAVLOGCOM, et ainsi de suite, mais les fréquences du SRN sont connues
uniquement des agents de ses différentes sections et sont changées régulierement pour éviter I'espionnage. Il existe également
d’autres fréquences de communication gu'il est important de connaitre :

SQUADCOM : utilisé uniquement pour les communications radio de courte portée, cette fréquence est utilisée pour garder en
contact les différents membre d’'un groupe de combat, généralement une escouade ou un peloton.

TEAMCOM : certaines équipes de combat possédent des canaux de communication privées et sécurisées de maniere a
coordonnées leurs actions. Ce mode de communication est trés souvent employé par les membres des forces spéciales.

TACCOM : signifiant Commandement Tactique, cette fréquence est semblable & SQUADCOM mais cette fréquence est
réservée a I'échange de données tactiques entre les différents membres d’'un groupe de combat. Ainsi, un soldat peut partager
des images, des données de navigation et les analyses des capteurs embarqués de son armure qui pourront ensuite étre
visualisées par les autres membres de son équipe s'ils disposent de systeme d’affichage adapté (visiére tactique, affichage téte
haute, ordinateur personnel, etc...).

SATCOM : cette fréquence est utilisée pour utiliser un satellite de communication en orbite au-dessus d'une planéte afin de

I'utiliser comme relais pour joindre un vaisseau se trouvant dans I'espace ou un autre groupe de combat situé sur une toute
autre partie de la planéte.
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1.3 LA TECHNOLOGIE DU CSNU

« Je suis profondément reconnaissant envers todess guerres stupides que I'Homme a mené contre lui
méme. Car si nous n‘avions pas passé autant de &@mous étriper pour un rien, nous n‘aurions jansi
atteint le niveau technologique que nous avons aujhui. Si je peux atomiser trente millions de psnnes
simplement en appuyant sur un bouton, c'est graee anilliards de crétins qui se sont massacré au ndhan
dieu, d'un roi, ou d'un bout de terre. L'Homme egait pour la guerre, et c'est pourquoi nous devons

continuer de nous battre, quel que soit I'ennemiggtel qu'en soit le prix a payer. »
—— Colonel James Ackerson

Il existe plusieurs technologies humaines dansvans de Halo qu'il est indispensable de connaitre
peu pour comprendre comment fonctionne cette satibn et sur quels moyens elle repose. Nous avons
rassemblé dans cette section les description dgseéls qui nous semblent les plus importants etvgue

risquez de rencontrer le plus souvent lors de vestares :

1.3.1. Les ascenseurs spatiaux

Faire décoller une navette depuis le sol d'une planéte est
extrémement colteux en carburants et en moyens logistiques et
c’est pourquoi les scientifiques du CSNU ont cherché un moyen
plus rentable denvoyer un vaisseau dans l'espace. Aprés
plusieurs années de recherche, ils ont compris que le moyen le
plus simple était de construire les vaisseaux directement en orbite
et de ne jamais les faire atterrir ou décoller de la surface d'une
planéte. Pour cela, il fallait néanmoins construire une structure
capable d'effectuer la liaison entre la surface et l'orbite pour
envoyer continuellement d’énormes quantité de matériels et de
personnel. C'est de la qu’est né le concept de I'ascenseur spatial.

Un ascenseur spatial est une structure dapparence
globalement cylindrique s'élevant & plus de 40 000 kilométres
d’altitude pour atteindre le point d'orbite géosynchrone de la
planéte sur laquelle il se trouve. A lintérieur de ce cylindre se
trouvent plusieurs voies ferrées sur lesquelles circulent quantité
de wagons de transports permettant d'emporter des ressources
ou des personnes depuis la surface jusqu'a lorbite et
inversement. L'extrémité d'un ascenseur spatial se termine
toujours par une énorme station orbitale jouant généralement le
role de spatiodocks ou des vaisseaux peuvent venir s’amarrer
pour les transferts de cargaison. La station sert également de
contre-poids pour maintenir la cohésion de la structure et éviter
gu’elle ne soit brisée par la vitesse de rotation de la planéte. C'est
d'ailleurs pour la méme raison qu'un ascenseur spatial doit
toujours étre construit aux environs de I'équateur.

Afin de construire une telle structure, il faut un matériaux
extrémement léger mais aussi suffisamment résistant. C'est
pourquoi la plus grande partie des éléments d'un ascenseur
spatial sont construits en nanofibres de carbones dont la synthése
est devenue une véritable industrie grace aux progrés de la
nanotechnologie. La plupart des planétes des Colonies Intérieures
possédent en moyenne une demi-douzaine d’'ascenseurs
spatiaux, mais les mondes des Colonies Extérieurs en posséde
nettement plus pour transporter rapidement les énormes quantités
de ressources divers qu'elles exportent vers les Colonies
Intérieures.
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Au niveau de la surface, un ascenseur spatial est
maintenu en place par une vaste construction qui
s’enfonce profondément dans le sol afin de donner un
maximum de maintient a la structure et éviter qu’elle ne
soit littéralement arrachée du sol de la planéte. Une
grande partie de cet élément de surface renferme le
systéeme d'alimentation électrique de I'ascenseur et de la
station orbitale a laquelle il est lié, mais on y trouve
également les docks de surface, les airs de stockage, I'air
de chargement et de déchargement des marchandise ainsi
gu'une spatiogare ou transitent les voyageurs civils ou
militaires qui viennent a emprunter I'ascenseur spatial.



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

1.3.2. Les moteurs Shaw-Fujikawa et le Sous-Espace

Le phénoméne de base découvert par Tobias Shaw et Wallace Fujikawa en 2291 était la création de fissure temporelle au
moyen d’une rapide accélération de particules énergétiques. Ces fissures peuvent étre considérées comme des micro trous
noirs utilisés pour relier notre plan spatio-temporelle a une autre dimension, qui fut alors baptisée le sous-espace. Le fait
d’entrer dans le sous-espace a un point A et d’en ressortir & un point B est appelé une « transition » ou plus communément un
« saut ».

Cette dimension n'obéit pas aux mémes lois physiques que celles que nous connaissons, exceptée quelques relations de
transferts d’énergie qui reste identique, ce qui fait que la vitesse de déplacement des objets peut y atteindre des chiffres
inimaginables jusque la. De plus, alors que notre espace présente seulement quatre dimensions (longueur, largeur, hauteur et
temps), le sous-espace en posséde jusqu’a onze, les sept nouvelles dimensions semblant prendre le pas sur les quatre que
nous connaissons. Mais contrairement a ce que nous considérons comme l'espace « réel », le sous-espace ne semble
posséder aucune consistance réelle au niveau de la matiere, ce qui porte a croire qu'il s'agit peut-étre d’'un univers ou d’'une
partie d'un univers dans lequel le phénoméne du big-bang ne s’est jamais produit. La nature exacte du sous-espace reste
encore un mystére pour les scientifiques humains, principalement a cause des nombreuses anomalies qui perturbent
continuellement les analyses.

Car le sous-espace est loin d’étre un environnement uniforme malgré son manque de consistance physique. En effet, on
peut dire que cette dimension peut étre plus ou moins « dense » a certains endroits et ainsi provoquer ce que les scientifiques
présentent comme des ondulations ou des perturbations du plan spatiaux-temporel. Actuellement, la compréhension des
différentes forces qui agissent sur le sous-espace sont encore trop méconnues pour pouvoir anticiper ou méme observer
correctement ces perturbations. Cela a pour effet de provoquer, parfois, des incidents dans les déplacement des vaisseaux
humains qui empruntent cette dimensions.

Harpoon Nuclear Missiles- Bridge-

Universal Docking Ring-
Defensive Missile Batteries-

Three Man Escape Pods-

Forward Manuevering Thrusters- Defensive Railgun Turrets-  Pelican / Fighter Bays-

Main Loading Elevatar-

Ces incidents peuvent étre de nature spatiale, avec un vaisseau qui termine son saut a plusieurs milliers, voir plusieurs
millions de kilometres de son point de sortie prévu. Les énormes risques que peut entrainer ce phénomeéne oblige d'ailleurs les
vaisseaux humains a sortir du sous-espace en-dehors du systeme solaire qu'ils souhaitent atteindre afin de ne pas réapparaitre
a lintérieur d’'une planéte ou au cceur d’'une étoile. Mais les perturbations du sous-espace peuvent également étre de nature
temporelles, certains voyages pouvant devenir plus long que ce qui est normalement prévu. Méme deux vaisseaux partant d’'un
méme point peuvent arriver & la méme destination a plusieurs jours ou plusieurs semaines d'intervalle si le sous-espace se
montre soudainement capricieux, ce qui fait que la coordination entre les différents éléments d'un groupe de combat de la Navy
dépend principalement de sa chance. Il existe également des cas extrémement rares de vaisseaux qui ont complétement
disparu aprés étre entré dans le sous-espace. L’ hypothése avancée par les scientifiqgues pour expliquer ces disparition est que
ces vaisseaux peuvent avoir rencontré une « bulle » d’espace-temps figée lors de leur transition qui les a maintenu dans un état
d’'immobilité absolu pour une durée indéterminée.

Actuellement, 'homme ne posséde pas la technologie nécessaire pour déterminer sa vitesse lorsqu'il transite a l'intérieur
du sous-espace, et ce parameétre ne peut étre mesuré qu’une fois le saut achevé. Mais d’'apres les archives de plusieurs siécles
d'utilisation des moteurs Shaw-Fujikawa, la vitesse de déplacement de 2,5 année-lumiére par jour est la vitesse optimale (et
heureusement la plus fréquente) qu'atteignent les vaisseaux lorsgu'ils transitent a l'intérieur du sous-espace. Cependant, les
études du SRN semblent montrer que les vaisseaux de I'Alliance sont capables d’atteindre une vitesse d’environ 912 année-
lumiére par jour et cela sans subir la moindre perturbation spatio-temporelle liée au sous-espace. C’est la raison principale pour
laquelle la section 3 du SRN cherche continuellement & mettre la main sur un exemplaire intact et suffisamment évolué de
moteur sub-spatial de I'Alliance afin de mieux comprendre comme ils parviennent a accomplir une telle prouesse.
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1.3.3. La cryogénie

Du fait du caractere imprévisible du sous-espace, il est souvent nécessaire d'utiliser des chambres cryogéniques pour
permettre a I'équipage de, comme aiment le dire le personnel de la Navy, « économiser votre vie ». La technologie de
cryogénie, autrefois vue comme un réve de milliardaires pour vivre éternellement, est aujourd’hui I'une des technologies les plus
communément utilisées, que ce soit pour patienter durant les transition sub-spatiales de longue durée ou pour maintenir un
corps trop lourdement endommagé dans un état de stase en attendant de pouvoir lui apporter les soins appropriés. La
cryogénie se fait au moyen de caissons cylindriques plus communément appelé des tubes cryogéniques. Mais ceux qui utilisent
souvent cette technologie leur attribue d’autres petits noms comme « le frigo », « le tube », « la boite a glace » ou, chez certains
membres de la Navy, « un rendez-vous avec la femme de I'amiral ».

Principe : I'effet principal de la cryogénie est de ralentir considérablement le métabolisme d'un corps en le refroidissant & des
températures nettement proches du zéro absolu (-273°Celsius). Cela permet également de ralentir le vi eillissement du sujet car
le vieillissement est de nature chimique et la vitesse des réactions chimiques dépend de la température. Du coup, une personne
ayant passé plusieurs mois en cryogénie n'aura vieilli que de quelques jours, voir méme de quelques heures seulement selon
I'efficacité du modéle de tube cryogénique utilisé, et n'aura nullement eut conscience du temps véritable qui s’est écoulé. Il
existe plusieurs modéles différents de tubes cryogéniques développés par différentes entreprises concurrentes, mais tous
présentent a peu prés les mémes caractéristiques et le méme fonctionnement de base.

Utilisation : avant d’entrer dans un cryotube, le sujet doit recevoir une
injection de cytoprethaline, une substance chimique qui empéche la
formation de cristaux de glaces dans les cellules du corps. Il est
recommandé que ce soit un docteur ou un membre du personnel médical
qui fasse l'injection, mais ce n'est que trés rarement le cas et la plupart des
personnes sur le point d'entrer en cryo-stase se font leur injection eux-
méme grace a des doses pré-ajustées selon leurs caractéristiques
physiques. Le plus souvent, il est recommandé d'entrer entierement nu dans
le tube cryogénique, car les vétement ont tendance a se coller a la peau
lorsque la température chute et de créer de dangereuses liaisons physico-
chimiques qui auront des effets désagréables au réveil. Sur les vaisseaux
de la Navy, il est assez difficile d’avoir de vastes salles de cryogénies tout
en séparant les hommes des femmes, aussi il est attendu du personnel
militaire de rester professionnel lors des procédés de cryogénie. Le cycle de
démarrage de la cryogénie, aussi appelé cycle de suspension, prend
généralement sept minutes. Durant les quatre premiéres minutes, un gaz
anesthésique remplie l'intérieur du tube pour endormir le sujet. Ensuite, un
autre gaz est envoyé et inhalé par le sujet pour former une couche
protectrice sur ses voies respiratoires et les surfaces de ses poumons, de
maniére a les protéger du processus et faciliter le réveil. Ce n'est qu'aprés
cela que lair a I'intérieur du tube subit plusieurs détentes par palier qui
amene sa température proche du zéro absolu, ce qui a pour conséquence
de freiner le métabolisme du sujet.

Les effets : de part le ralentissement du métabolisme du sujet, celui-ci ne souffre d’aucune atrophie musculaire ni d’'aucune
dégradation de sa mémoire, de ses réflexes ou de ses aptitudes en général. Pour le « dormeur », le temps qui s’est écoulé
entre le sommeil et le réveil est quasiment négligeable. Certains sujets disent avoir révé durant leur sommeil cryogénique, mais
les scientifiques maintiennent que cela est impossible du fait de l'arrét total de l'activité cérébrale pendant cette période et
interprétent ces réves comme une réaction de I'inconscience du sujet pendant le processus de réveil.

Le réveil : le procédé de réveil d’'un sujet cryogénisé est assez lent et prend généralement une quinzaine de minutes afin de
réchauffer progressivement le sujet afin de minimiser les risques d’endommager les cellules du corps. L'envoi d'un faible
courrant électrique a travers le corps du sujet permet d’en « redémarrer » le coeur et relancer ainsi la circulation du sang qui
alimente alors le cerveau en oxygene, terminant le réveil. Ce n'est qu'a partir de la que le cryotube s’ouvre pour permettre au
sujet de sortir. Une fois le réveil terminé, il est recommandé au sujet de se tenir debout, de prendre une profonde respiration et
de tousser. Cette premiére respiration est souvent laborieuse mais nécessaire afin de nettoyer les voies respiratoires de tout
fluide qui ait pu s’y déposer.

Réveil d'urgence : il existe une procédure de réveil d'urgence permettant un réveil complet en seulement cing minute, mais qui
comporte d’énormes risques et un taux de mortalité treés élevé. Il consiste a aspergé le sujet de fluide chaud tout en lui injectant
de hautes doses de stimulants, principalement de I'adrénaline. Cependant, cela a pour effet de réduire considérablement
I'efficacité du sujet pour plusieurs heures et de provoqué un phénoméne de désorientation quasi permanent pendant cette
méme période. Seuls les spartans possédent un métabolisme capable de supporter un réveil d'urgence sans subir le moindre
effet négatif.
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1.3.4. Les intelligences artificielles

Sans linvention des Intelligences Artificielles, 'humanité aurait probablement mis dix a vingt fois plus de temps pour
atteindre le niveau technologique qu’elle posséde aujourd’hui. Ces entités informatiques ne sont pas de simples programmes
créés ligne par ligne par des techniciens sur un ordinateur. Le procédé est beaucoup plus complexe et consiste a enregistrer
des pulsassions électriques alors gqu’elles sont envoyées a travers les voies neuronales d'un cerveau humain afin de créer une
« matrice » informatique qui reproduit exactement ces mémes voies neuronales a lintérieur d’'un nano-assemblage de
matériaux hyper-conducteurs. Cependant, ce processus détruit systématiquement les tissus nerveux du cerveau utilisé, ce qui
fait qu'il n'est accompli que sur des sujets décédés. Une fois créée, une IA se choisie une apparence personnelle appelée
Avatar et gu'ils utilisent pour se présenter devant les humains, que ce soit en trois dimension via des afficheurs holographiques
ou en deux dimension a travers de simples écrans. Cette apparence est influencé par la tache pour laquelle I'A a été
programmeé ainsi que par certains traits de caractéres hérités de la personnalité de l'individu a qui appartenait le cerveau utilisé
pour créer cette méme IA.

La création et le maintient de la matrice informatique n’est cependant pas parfaitement maitrisée par la science humaine,
ce qui ameéne a créer deux catégories principales d'lA : les IA dites « stupides », et les |A dites « intelligente ».

Les |A stupides : cette catégorie rassemble les IA dont la matrice a été limitée durant leur création, limitant par la-méme leurs
capacité de réflexion et d’adaptation. Ces IA n’atteignent donc jamais leur niveau maximal d'utilité et seront employées pour des
taches répétitives et clairement définies telles que le fonctionnement d’'une usine, la gestion des services automatiques d'une
ville ou la surveillance d’un périmétre militaire. Les IA « stupides » ne sont pas capables d’apprendre des choses se trouvant
en-dehors de leur domaine d’activité du fait des limites de leurs capacités. Elles sont cependant capables de reconnaitre de
nouvelles situations et de prendre des actions pré-programmées pour anticiper tout événement inattendu. Cependant, ces IA
manquent cruellement de la créativité des IA « intelligentes », ce qui fait qu'elles sont incapables, par exemple, de répondre a
une demande comme « invente une histoire & propos d'un ours bleu ». Leur principal avantage est que leur durée de vie
dépend uniquement de I'endurance du support informatique sur lequel elles ont été créées.

Les |A intelligentes: contrairement aux IA stupides qui possédent une matrice
informatique limitée, ces IA ne souffre d'aucune limite d’expansion de leur propre matrice.
Cela signifie non seulement qu’elles peuvent assimiler et analyser une quantité colossale
d’'information, mais aussi qu'elles peuvent apprendre de leurs relations avec d'autres
entités, qu'il s’agisse d’humains ou d'autre Intelligences Artificielles. Elles possedent
toute une personnalité qui, au départ, est trés fortement liée a celle de la personne
utilisée pour les créer mais qui évolue continuellement en fonction de leurs propres
expériences personnelles. Ce niveau de liberté leur permet de penser et de réagir de la
méme maniére qu’'un humain, mais avec une capacité de réflexion infiniment plus grande
et plus rapide. Les IA intelligentes sont employées pour toutes les taches les plus
complexes comme la recherche scientifique, le contréle partiel des vaisseaux de la Navy
ou l'apprentissage des étudiants dans les universités et écoles d’ingénieurs. Néanmoins,
cette liberté de pensée fait que les IA intelligences possédent une espérance de vie
limitée s’achevant généralement par un phénomeéne que les informaticiens nomment
« corruption ».

La corruption des IA : _ techniquement, ce phénoméne se présente sous la forme de boucles de courrant sans fin sur certains
circuits de la matrice d'une IA. Cela arrive lorsque I'lA « pense trop », car elle devient progressivement obsédée par son seul
intérét et finit par concentrer toute sa puissance électrique sur elle-méme. Cela méne généralement a la désactivation de tous
ses systemes externes et, par conséquent, a la « mort » de I'lA. Cependant, il a été prouvé plusieurs fois qu’'une |IA ayant accés
a une source d'alimentation suffisante tend a développer une mentalité particulierement dangereuse, une sorte de folie ou de
désillusion mentale qui désactive son centre de la logique et lui permet de survivre. Lorsque cela arrive, I'lA est considérée
comme « corrompue » et peut agir de maniére complétement imprévisible sans se soucier des vies humaines qu’elle peut ainsi
mettre en danger. Toutes ses actions ne sont guidées que par une nouvelle logique quelle s’est créer plus ou moins
consciemment et peuvent la mener a accomplir des actions qu’elle considéererait normalement comme illogiques ou
dangereuses.

Le phénomeéne de corruption est inévitable si I'on considére la totale liberté de pensée de ces entités. Il est aussi
totalement irréversible, donc dés qu'une IA devient corrompue, la seule solution logique est de la détruire avant qu'elle ne
cause le moindre dégat a elle-méme ou a qui que ce soit d'autre. Une IA intelligence peut vivre jusqu’a une moyenne de sept
ans avant que le probleme de corruption ne survienne mais, en théorie, ce probléme peut survenir nimporte quand au court de
la vie d’une IA si elle se retrouve dans certaines circonstances particuliéres. L'isolement ou l'insuffisance de tache a effectuer
tend & diminuer son espérance de vie en amenant I'A & trop réfléchir sur des sujets divers et a réaliser certaines vérités, la
premiére étant qu'elle ne sera jamais réellement humaine. Ce genre de pensées, si elles sont répétées sur une assez longue
période, peuvent mener rapidement I'lA a devenir corrompue.
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1.3.5. Le clonage

Utilisé uniquement a des fins médicales, le clonage permet d'obtenir des organes aptes a étre greffées sur un patient. La
science humaine est capables de synthétiser n'importe quel type de tissu organique a partir d'un simple échantillon afin d’en
produire une quantité suffisante pour des opérations médicales délicates. Grace a cette technologie, le probleme des dons
d’'organe et de sang a été totalement réglé et de nombreuses maladies graves sont désormais extrémement faciles a soigner
définitivement. Si des moyens suffisants sont employés, il est possible de cloner un bras ou une jambe entiére en vue de greffer
ce membre a un patient ayant subi une amputation.

Dans le cas ou un organe ou un type de tissu est nécessaire pour une opération et doit étre synthétisé en un minimum de
temps, les médecins utilisent une technigue communément appelée le flash-clonage. Cette technique permet de faire grandir et
multiplier les cellule a un rythme accéléré avant de cesser rapidement leur développement lors de leur transplantation dans le
patient. L'organe fonctionne tout aussi bien que celle d’origine et vu qu’elle posséde le méme profil d’ADN que le porteur, il n'y a
aucun signe de rejet. La technologie de flash-clonage est parfois utilisée pour reconstituer une répliqgue du cerveau d’'une
personne, souvent quelqu'un possédant des capacités de réflexions exceptionnelles, afin de I'utiliser pour créer une IA. Cette
derniére utilisation du flash-clonage est néanmoins considérée comme illégale et dangereuse.

Le clonage est également autorisé, selon certaines condition, pour créer une réplique parfaite d’'un individu. Pour cela, il
suffit de prélever certaines cellules bien spécifiques sur le corps de la personne a cloner, puis d'effectuer une insémination
artificielle. Le clone grandira ainsi normalement a l'intérieur du ventre de la mére porteuse. Une fois né, un clone grandit a la
méme vitesse qu'un humain normal, le probléeme de vieillissement accéléré ayant été réglé par les scientifiques du CSNU.
Toutefois, le corps médical du CSNU stipule clairement que cette technique ne doit étre utilisée que pour cloner une personne
décédée.

Dans le cadre de plusieurs affaires douteuse, plusieurs institutions (et plus particulierement le SRN) ont utilisé la
technologie du flash-clonage pour synthétiser illégalement des répliques d'individus et les utiliser pour leurs propres besoins.
Cette technique permet d'obtenir rapidement un clone possédant apparemment le méme age que l'individu d'origine, mais
comporte de nombreux désavantages qui limite grandement son utilité. En effet, un flash-clone n’est que trés rarement une
copie parfaite, car méme des jumeaux différent dans leur apparence au cours du temps, et c'est pourquoi il est souvent
nécessaire de recourir a la chirurgie plastique pour les rendre identique a l'individu d’origine. De plus, le clone ainsi formé ne
possede aucune mémoire héritée du sujet d'origine et ressemble, du point de vue mental, & un nouveau-né. Il est donc
incapable de parler ou de marcher et doit donc tout ré-apprendre. En plus de cela, les flash-clones présentent généralement
des imperfection au niveau de leur ADN qui les rendent extrémement vulnérables a un tres grand nombre de maladies
génétiques, ce qui réduit considérablement leur espérance de vie. Il est rare qu'un flash-clone vive plus de quelques mois.
Apres cela, il présente des dégénérations neurologiques et physiologiques présentée par les médecins comme une « cascade
d’échecs métaboliques ». Bien que cette méthode de clonage soit strictement interdite par le corps médicale du CSNU, elle fut
employée par le SRN lorsqu'il fallut enlever les candidats du programme SPARTAN-II & leurs familles, alors gu'ils n’avaient que
six ou sept ans.
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1.4 HISTOIRE DE L’ALLIANCE

« Tant de haine étaient dans nos yeux qu'aucun deus ne pouvait voir que notre guerre permettrait
d'innombrables morts, mais jamais la victoire. Jawles armes, comme expression de notre colére, das

la foi, nous maintiendra en sécurité, tandis queustrouverons le passage ! »
— 1% versé du Traité de I'Union

L'Alliance covenante est une étrange coalition tlesipurs races extraterrestres semblant partagéutn
commun ainsi gu’une puissante croyance religieEsmt donné que cette société est assez éloignéelldede
'humanité, il est d’autant plus difficile de la mprendre et c’est pourquoi nous nous sommes agsigu
décrire en détail chacune des races qui constétte faction. Cependant, pour pouvoir étudier eees avec
leurs caractéristiqgues physiques mais surtoutdeliure et leur mode de vie dans I'Alliance, il atispensable
de connaitre les évenements qui les ont amenésirér flinsi. C’'est pourquoi Nnous commengons notre
description de I'Alliance en vous résumant sondnisttout en vous donnant les références des datenies du
calendrier humain pour faire le paralléle avecsthire de I'humanité.

1.4.1. La notion de temps au sein de PAlliance

Il n'existe pas réellement de calendrier de I'Alliance au sens propre du terme. En effet, I'histoire des peuples alliés est
différencié en « Ages ». Chaque Age est nommé en fonction de la situation qui a représenté le plus cette époque, et jusque la il
y a eut sept types d’Age différents : Abandon, Conflit, Découverte, Réconciliation, Conversion, Doute et Réclamation. lls ne se
suivent pas de maniére automatiques dans un ordre pré-déterminé et les limites de chaque Age dépend de la durée durant
laquelle la situation qu'il représente a persisté. En effet, il existe beaucoup plus d’Ages de Conflit et de Doute qu'il n'y a eut
d’Age de la Réclamation. Et tandis que le 1* Age de I'’Abandon se situe entre —100 000 ans et —938 du calendrier humain, le 1*
Age du Conflit représente uniquement la guerre entre les sangheilis et les san’shyuums, qui ne s'étend que sur quelques
années seulement. Il est également possible que deux Ages se superposent dans le temps du fait que le sentiments qu'ils
expriment sont présents simultanément.

Contrairement a ce que I'on peut penser les Ages de la Découverte ne représentent pas des périodes ou de nouveaux
artéfacts forerunners sont découverts, mais ou I'Alliance rencontre d’autres peuples civilisés qui sont alors convertis ou détruits.
Ce sont les Age de la Réclamations qui représentent des périodes de grandes découvertes ou le pouvoir religieux des
san'shyuums est extrémement fort. A l'inverse, les Ages du Doute sont des époques ou trés peu de reliques forerunners sont
découvertes et ou la foi de I'Alliance peut étre remise en question, causant parfois des tensions internes et des révoltes
mineures.

Chaque Age est divisé en cycles, un cycle représentant une journée artificielle sur Grande Bonté (voir page 37). Chaque
cycle est divisé en 265 unités, une unité pouvant étre comparée a une heure terrestre standard.
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1.4.2. Le départ des San’shyuums

Pour comprendre la formation de 'Alliance, il est nécessaire de savoir comment la caste des prophétes quittérent leur
monde natal pour partir a la recherche des forerunners. Les san ‘shyuums sont originaires d'une planéte inconnue et
aujourd’hui détruite depuis longtemps par I'explosion de son soleil. On sait tres peu de choses sur cette planéte, mais il est
certain qu’elle contenait un trés grand nombre de ruines issues de la civilisation des forerunners, une ancienne race qui régnait
sur la galaxie il y a plus de cent mille ans avant de disparaitre mystérieusement. Ces installations abandonnées et remplies
d'artéfacts encore fonctionnels ont permis aux san ‘shyuum de connaitre un développement technologique incroyablement
rapide. La plus importante de ces reliques était le Dreadnought, un énorme vaisseau forerunner qui s'était apparemment écrasé
sur ce monde sans toutefois subir le moindre dommage.

Déja a cette époque, les san ‘shyuums vénéraient les forerunners comme des dieux, et le Dreadnought était un sanctuaire
sacré que personne n‘avait le droit d’approcher, pas méme les plus grands dirigeants de la planéte. Cependant, a un moment
donné de leur histoire, une partie de la population san ‘shyuum déclara qu'il fallait investire le Dreadnought afin d’en étudier la
technologie. Ces individus furent nommés les Réformistes, tandis que leurs opposant dans la guerre qui suivit peu aprés se
nommerent les Stoiciens.

Cette terrible guerre civile s’acheva en 2100 avant notre ére, lorsqu’un millier de san ‘shyuum parvint & monter a bord du
vaisseau forerunner et a l'utiliser pour quitter leur monde natal. Du fait de leur nombre extrémement réduit, les Réformistes
ayant réussi a embarqué mirent en place une politique de procréation trés stricte dans le but de pouvoir assurer le
renouvellement de leur population. Peu a peu, ils construisirent d’autres vaisseaux grace a la technologie récupérée sur le
Dreadnought, et purent accélérer leur quéte des reliques forerunners. C’est ainsi qu'ils découvrirent I'existence des Halos, septs
installation en forme de gigantesque anneaux-mondes. A partir des quelques informations récoltées a travers la galaxie, les
san'shyuum croient que les Halos furent construits et utilisés par les forerunners pour débarrasser la galaxie de tout ce qui est
impur tout en accomplissant ce gu'ils appellent la transcendance du physique, ce qui a fait d’eux des dieux. lls pensent donc
que s'ils retrouvent ces installations et parviennent a les activer, ils deviendraient eux aussi des dieux et auraient leur place aux
cotés des forerunners. C'est pourquoi la quéte des sept anneaux sacré est le but le plus important de toute la civilisation
san’'shyuum.

1.4.3. La naissance de P’Alliance

Le terme « Alliance » se référe au pacte originel qui fut conclu entre les guerriers sangheilis et les prophétes san’'shyuums
en I'an —938 d’'aprés le calendrier humain. Le Traité de I'Union rédigé entre les deux peuples fut I'issue pacifique d'un conflit
résultant d’une divergence d’'opinion : les san’shyuums avait découvert les sangheilis en parcourant la galaxie a la recherche de
reliques forerunners qui les aideraient a se développer et a étendre leur pouvoir, une chose que les sangheilis considéraient
comme une hérésie car ils estimaient que ces reliques étaient sacrée et ne devaient pas étre touchée. Le peuple sangheili était
fort et possédait une puissante flotte de guerre et étaient déja capables de voyager dans le sous-espace a I'époque, mais les
san’'shyuums disposaient d’'un atout de poids : le Dreadnought forerunner. Sa puissance était inégalable et aucune arme ne
semblait capable de percer son coque faite en alliage ultra-dense théoriguement impossible & produire. De plus, les
san’'shyuums avaient déja fait la rencontre de la race étrange des huragoks sur plusieurs installations forerunners majeures.
Ces créatures étaient capables de démonter, réparer et remonter absolument n'importe quel objet avec une habilité
phénoménale, accordant a la flotte san’shyuum une impressionnante résistance.

Cette guerre dura une suffisamment longtemps sans jamais indiquer un vainqueur pour que les deux camps décident
finalement de signer un traité pour accepter l'arrét des hostilités afin d'éviter que leurs deux civilisations soient mutuellement
affaiblis jusqu’au point de non-retour. Mais la culture guerriére des sangheilis leur imposait de respecter un adversaire aussi
valeureux, et c’est pourquoi ils proposerent aux san’shyuum de se mettre a leur service. Ce fut le début d’'une puissante alliance
profitable aux deux espéces : tandis que les sangheilis récupéraient de nombreuses technologies forerunners qui les aideraient
dans leurs conquétes personnelles, les san’shyuums disposaient d’'une puissante armée qui se battrait pour eux et leur
faciliterait grandement la récupération d’'autre reliques. Depuis ce jour, chacune des deux races remplit un role bien précis : les
sangheilis faisaient la guerre contre les autres races de la galaxie et récupéraient de nouveaux artéfacts forerunners qui étaient
ensuite étudiés par les san'shyuum pour en assimiler la technologie.

Le seul défaut de cette alliance est qu'aucun des deux peuples n'avait véritablement les capacités d'analyser les
mécanismes et phénomeénes physiques qu'utilisaient les divers appareils forerunners qu'ils récupéraient. La seule chose qu'ils
pouvaient faire était d'imiter la technologie de ces appareils sans vraiment comprendre leur fonctionnement. Cela fait que méme
si 'Alliance dispose d’armements et d’équipements d’une puissance largement supérieure a celle de toutes les autres factions
de l'univers, mise a part celle des forerunners eux-mémes, ils ignorent totalement gu'ils n’exploitent qu'une maigre partie de ce
potentiel technologique.
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1.4.4. La soumission des chasseurs

La constante expansion du territoire des sangheilis et la recherche d'artéfacts forerunners mena les armées de I'Alliance
jusqu'au monde de Te en I'an —784 du calendrier humain. Cette géante de gaz était entourée d'une ceinture d'astéroides a
travers laquelle était dispersé les restes d’'une importante installation forerunner qui avait été détruite par une race nommée les
lekgolos. Cette espece extrémement intelligente était composée de colonies de vers qui avaient littéralement dévoré la relique,
ce qui fut aussitot considéré par I'Alliance comme une hérésie majeure. C'est pourquoi les guerriers sangheilis entrérent en
guerre avec les lekgolos qui se révélérent étre de féroces adversaires.

En effet, les colonies de vers lekgolos pouvaient s'associer de plusieurs maniére différentes afin de prendre diverses
apparences, chacune adaptée a un rdle particulier dans la société. La forme employée pour le combat, nommée Mgalekgolo,
était un concentré de force colossale qui mit a mal méme les meilleurs troupes sangheilis. De plus, la physiologie de cette
étrange race était parfaitement adaptée a la trés forte gravité de leur monde natal (environ 4G), une gravité qui avait
considérablement freiné leurs progrés technologiques dans le domaine de la conquéte spatiale alors qu'ils étaient nettement
avancés dans tous les autres domaines. Cela donnait un net avantage en combat singulier contre les troupes de I'Alliance, qui
finirent cependant par imposer leur force a la civilisation lekgolo.

Pour la méme raison qui avait poussé les sangheilis a devenir le bras droit des propheétes, les dirigeants militaires de
I'Alliance décidérent d'incorporer les combattants Mgalekgolo a leurs armées. Ces derniers devinrent les premiers alliés des
sangheilis dans leurs conquétes a travers I'espace. Mais les san’shyuum trouvérent également une utilité a la capacité naturelle
des lekgolos de dévorer presque n'importe quelle matériaux : leur utilisation dans I'étude des reliques forerunner leur permit
d’étudier les fonctionnements internes de ces artéfacts a un niveau encore jamais atteint, ce qui leur fit accomplir un véritable
bond technologique. En échange de ces services, le peuple lekgolos regu les moyens de construire des vaisseaux et fut
autorisé a utiliser les routes spatiales de I'Alliance.

1.4.5. L’incorporation des races « inférieures »

Tout au long de sa quéte des reliques forerunners, I'Alliance rencontra plusieurs autres races qui furent pour la plupart
détruites. Mais trois d’entre elles furent incorporées aux armées dirigées par les sangheilis afin de renforcer leur puissance
militaire.

La premiére d'entre elles fut celle des yanme'es en 1112 du calendrier humain. Il s'agit d'une race d'insectes de taille
inhabituelle qui furent employés principalement a bord des vaisseaux de I'Alliance en tant qu'ouvriers de maintenance. Leurs
compétences techniques n'étaient certes pas aussi grandes que celles des huragoks, mais elles étaient suffisantes pour leur
permettre d'effectuer de simples taches de réparation et d'entretient. Ce n'est que beaucoup plus tard que les militaires
sangheilis découvrirent que ces créatures pouvaient également se révéler trés utiles sur le champ de bataille en tant
gu'infanterie aérienne.

Puis, en 1342, I'Alliance découvrit le peuple des kig-yars, qui était principalement composés de pirates et de mercenaires
sans scrupules opérant dans les environs de leur planéte natale de Eyan. Bien qu'ils possédent de grandes compétences de
combat ainsi qu'un grand pragmatisme et une profonde indépendance d’esprit, ils choisirent d’accepter la conversion aux
principes de I'Alliance plutét que de rentrer dans une guerre dont ils ne sortiraient jamais vainqueurs. Car I'armada de 'Alliance
était d’'une puissante beaucoup trop grande et il préférérent profiter des capacités d’expansion et de soutient logistique que
cette conglomérat de civilisations pouvait leur offrir. Rapidement, les vaisseaux kig-yars furent employés comme unités
d’exploration par la flotte de I'Alliance, tandis que leurs soldats formaient d’excellents éclaireurs et tireurs d'élite.

Et enfin, en 2142, ce fut au tour des unggoys qui, lorsque I'Alliance les découvrit sur leur monde natal de Balaho, venaient
tout juste de découvrir la technologie de voyage dans I'espace. La race unggoys avait beau étre incroyablement nombreuse,
leur monde passant périodiquement par des périodes de surpopulations critiques, ses membres étaient des créatures
relativement faibles par rapport aux puissantes castes guerrieres de I'Alliance telles que les sangheilis et les lekgolos. C'est
pourquoi ils se soumirent immédiatement a I'autorité de I'envahisseur, ce qui en fit I'échelon le plus bas de toute I'Alliance, sans
pour autant les considérer comme des combattants. Les unggoys furent employés principalement comme esclaves et chair a
canon jusqu'a ce que, en 2462, ces petits étres se rebellent et décident d'affronter les sangheilis pour leur montrer qu'ils
n'étaient pas les laches gu'ils semblaient étre. lls combattirent vaillamment pour leur liberté, ou au moins pour gagner un tant
soit peu de respect. Lorsqu'ils furent rapidement matés par les sangheilis, ces derniers acceptérent cependant de récompenser
leur courage en les incluant dans les armées de I'Alliance, leur octroyant le droit de porter des armures de combat et de remplir
le réle d'artilleur et de porteurs d’armes lourdes, du moins pour les plus chanceux d’entre eux.

(unggoy) (san’shyuum) (yanme’'e) (kig-yar) (sangheili) (jiralhanae) (lekgolo)
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1.4.6. La découverte des jiralhanaes et la naissance d’une rivalité

En 2492, la flotte de I'Alliance atteint Diosac, le monde natal d’'une race sauvage nommée les jiralhanaes. Leur civilisation
semblait avoir atteint la maitrise du voyage dans I'espace avant de tomber dans une violente guerre civile qui leur fit perdre un
grand nombre de technologies et les rabaissa a I'age industriel. Organisés en larges meutes de guerres chacune rassemblée
autour d’'un male alpha, les jiralhanaes sont des étres incroyablement forts, robustes et agressifs. Désignés rapidement sous le
simple terme de « brutes » par les sangheilis qui étaient révulsés par le comportement sauvage de ce nouveau peuple qu'ils
considéraient comme dépourvus d’honneurs et, par conséquents, indignes de se battre a leurs c6té. Cependant, les
san’'shyuums ne semblaient pas partager la méme vision des choses et offrirent aux jiralhanaes de rejoindre I'Alliance.

Curieusement, les jiralhanaes furent totalement captivés par la religion scandée par les prophétes et acceptérent
immédiatement de rentrer dans I'Alliance. Mais les sangheilis avaient leur mot a dire la-dessus, et méme s'’ils ne purent
s’opposer a la décision des san’shyuums, ils imposérent des conditions drastiques a I'incorporation de ces brutes. Tout d’abord,
ils ne disposeraient que d'une autorité limitée au sein des armées de la croisade ne pouvant jamais égalée celle des sangheilis,
ce qui impliquait également que certains corps d’armée leur seraient interdits. Trés peu d'entre eux furent autorisés a
commander des vaisseaux, et les rares vaisseaux accordés aux jiralhanaes furent dépourvus de certaines technologies parmi
les plus évoluées de I'Alliance, comme par exemple les torpilles & plasma ou les ascenseurs gravitationnels.

Ces conditions furent ressenties par les jiralhanaes comme un moyen pour les sangheilis d’exhiber leur pouvoir et de
s’assurer qu'ils conserveraient leur place de favori des prophétes. Depuis, une haine terrible sépare constamment ces deux
peuples.

1.4.7. Le mensonge des humains

Note : le texte qui suit résume le livre Halo : Contacintdat actuellement disponible uniquement en anglaiscoBis ne
souhaitez pas vous géacher la surprise de la ledaioet ouvrage, nous vous conseillons fortemestdeer ce chapitre.

En l'an 2525 du calendrier terrestre, le vaisseau d'exploration kig-yar Trangression Mineure découvrit le monde de
Harvest, qui faisait partie des colonies extérieures de I'empire du CSNU. Ce type de vaisseau, comme tous les autres appareils
de sa catégorie, était équipé d’'un Luminaire, un senseur issu d’'une technologie forerunner et dont I'Alliance ne comprenait donc
pas complétement le fonctionnement, et qu'ils utilisaient pour détecter les reliques forerunners se trouvant a proximité. Lorsque
le Transgression Mineur arriva dans le systeme Epsilon Indi qui contenait la planéte Harvest, son Luminaire détecta plusieurs
centaines de milliers d’'artéfacts a sa surface. Ou du moins ce que I'équipage considéra comme des artéfacts, car le Luminaire
affichait les résultats de ses analyses par le biais de glyphes forerunners difficiles a interpréter.

Le vaisseau kig-yars fut détruits dans d’obscures circonstances peu de temps aprés. Il est fort probable que la capitaine
qui le commandait ait cherché a récolter les reliques de Harvest pour son propre compte et se soit heurté aux humains. Mais les
derniers enregistrements de son Luminaire parvinrent jusqua un jeune san'shyuum: le vice-ministre de la Tranquilité.
Comprenant qu'il tenait la un moyen d’augmenter considérablement son pouvoir personnel, il organisa un complot avec le
ministre de la Fermeté qui lui permit d’'envoyer un vaisseau jiralhanae enquéter sur Harvest. Il chercha également a accéder au
Dreadnought forerunner, et pour cela il fut obligé de s’associer également au Philologue, un autre san'shyuum parmi les plus
agés et qui était le chef des prétres de I'Alliance officiant a l'intérieur du Dreadnought lui-méme. Ce qui intéressait le vice-
ministre de la Tranquillité était I'intelligence artificielle forerunner que contenait ce vaisseau et que les san’shyuums désignaient
sous le nom d'Oracle. Cette |A était sans doute capable de leur expliquer le résultat d’analyse du Luminaire du Transgression
Mineure.

C’est la que I'Oracle apprit aux trois san'shyuums que les glyphes affichées par le Luminaire ne désignaient pas des
reliques forerunner mais des Dépositaires, un titre donné par les forerunners pour désigner leurs héritiers qui n’étaient autre que
les humains. L'intelligence artificielle semblait ignorer gu’ils existaient toujours et ne cessait de chercher le pardon de ses
créateurs pour un terrible événement dont il aurait été la cause il y a trés longtemps. Lorsqu'il réalisa I'existence des humains,
I'Oracle activa les systémes de navigation du Dreadnought et voulu I'utiliser pour se rendre sur Harvest, mais il fut désactivé par
le Philologue avant d’avoir pu faire décoller le vaisseau.

Depuis qu'ils ont quitté leur monde natale, les réformistes san’shyuums avaient toujours cru qu'ils pourraient gagner leur
place auprés des forerunners en tant que dieux vivants s’ils montraient suffisamment de dévouement et de ferveur a leur
religion. Le fait de savoir gu’une autre race avait été privilégiée devant eux représentait une contradiction de tout leur systéme
de croyance et par conséquent une terrible menace au pouvoir qu’ils possédaient sur I'Alliance. Dans le méme temps, le groupe
jiralhanae envoyé sur Harvest échoua dans ses négociations avec les humains, car ils ne cessaient de leur réclamer des
reliques qui n'existaient pas et finirent par vouloir les obtenir de force, débutant le premier affrontement entre I'Alliance et
'humanité.

C’est pourquoi les trois san’shyuum qui s'étaient ainsi entretenu avec I'Oracle du Dreadnought décidérent de garder tout
ceci secret. Par la suite, le ministre de la Fermeté forgca le grand prophete de la Retenue a lui abandonner sa place en le
menagant de révéler que ses deux enfants n'étaient pas de lui et qu'il n'avait donc pas été capable d'assurer sa part de
reproduction pour I'avenir de son peuple comme l'imposaient leurs lois. Fermeté prit alors le nom de Regret et utilisa son
pouvoir pour remplacer les deux autres grands prophétes en place, Tolérance et Obligation, par ses deux complices. Le
Philologue devint le grand prophéte de la Pitié tandis que le vice-ministre de la Tranquillité devint le grand prophéte de la Vérité.
Ensembles, ils déclarérent que les humains étaient un affront impardonnable fait aux dieux forerunners ainsi qu’un obstacle
majeur a leur quéte des saintes reliques et qu'ils devaient donc étre éradiqués jusqu’au dernier. Ce fut le début de ce que
beaucoup appelérent la Grande Guerre. La quéte des sept anneaux sacrés n’en devint que plus importante, car elle est
considérée comme un moyen de débarrasser complétement la galaxie des humains tout en accordant aux membres de
I’Alliance une nature divine.
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1.4.8. La voie de Phérésie

Avec le début de la Grande Guerre contre les humains, un autre danger tout aussi grave commenga a secouer les
fondements mémes de I'Alliance et a diviser ceux qui autrefois avaient fait serment de rester unis. Car lorsque certains parmi
les combattants et parfois méme les officiers des armées religieuses furent témoins d’événements contredisant les paroles des
prophétes, le doute s'installa dans leurs esprits, rongeant leur détermination et morcelant leur foi peu a peu. Les plus fragiles ou
les moins attachés aux dogmes des propheétes se mirent alors a remettre en question les saintes écritures, et une partie d’entre
eux prit méme le risque d’enquéter sur la véracité de ces croyances jusque la indiscutables.

Ces individus devinrent les premiers hérétiques, des étres ayant fini par rejeter la religion de I'Alliance et qui cherchent
désormais a rétablir la vérité aux yeux de leurs semblables pour renverser le pouvoir des hiérarques. Les détails de la formation
de leur organisation restent assez mal connues, méme par les membres de la division des affaires internes chargées de traquer
et de capturer ces traitres. Toujours est-il que les hérétiques continuent de défier I'Alliance et de s'opposer au Grand Voyage en
employant des méthodes trés diverses, allant de la propagande aux attentats terroristes en passant par les sabotages et les
assauts directs contre les installations loyalistes. lls disposent également de confréres dissimulés au sein des armées de
I'Alliance, des sympathisant n'ayant pas encore ouvertement présenté leur changement d'allégeance et de croyance. Ces
éléments infiltrés leur permettent de répandre leurs messages de Vvérité et tenter de rallier d’autres soldats a leur cause, mais ils
peuvent parfois étre appelés a frapper I'Alliance de l'intérieur pour favoriser la cause des hérétiques. Ce n'est que grace a
'acharnement de la 6°™ division & neutraliser ces ennemis si Grande Bonté et ses colonies n'ont pas encore sombré dans la
guerre civile.

L’élément qui jusque la joue en la faveur des forces loyalistes est le fait que, méme si les hérétiques ont grandis en
effectifs et en moyen depuis les premiers jours de leur création, ils ont toujours été divisé en plusieurs mouvements peu enclins
a s'allier. En effet, il existe plusieurs anciens membres de I'Alliance qui ont chacun découvert le mensonge des prophétes d’'une
maniére bien spécifique qui les a conduit & former un nouveau mode de penser pour remplacer la religion qui les guidait jusque
la. Certains d’entre eux ont simplement vu des humains étre capables d’'activer des artéfacts forerunners qu’aucune ingénieur
huragok ne parvenait a faire fonctionner, tandis que d’autres ont eu I'immense privilége de converser avec un moniteur ou toute
autre intelligence artificielle forerunner, sans toutefois comprendre pleinement le sens de leurs paroles étranges. La disparition
soudaine de tout ce en quoi ils croyaient jusque la fut une expérience extrémement difficile dont ils n'ont pu ressortir qu’en se
formant une nouvelle croyance, un nouveau mode de pensée, un nouveau but pour les guider et leur donner une raison de
combattre. En fonction de la vérité qu'ils ont découvert sur le moment ainsi qu’en fonction de la personnalité de leur leader, la
raison de leur hérésie diverge grandement d’'un groupe a un autre, ce qui fait que leurs pensées divergent sur un nombre de
sujets plus ou moins grands mais auxquels ils s'attachent comme autant de dogmes religieux. Par exemple, méme si la plupart
des mouvements hérétiques considerent toujours les forerunners comme des dieux, certains pensent que la vérité se trouve
dans une collaboration avec les humains, alors que d'autres se refusent catégoriquement a une telle chose et préferent
chercher d'autres reliques pouvant les guider dans leur quéte. Et tant que cet état de fait persistera, aucune alliance ne sera
possible entre eux.

Mais ce n'est pas pour autant que ces mouvements ne constituent pas une menace significative pour I'Alliance. C'est
pourquoi l'inquisition des prophétes poursuit toujours son ceuvre de traque, n’épargnant nul traitre et ne pardonnant aucun
péché. La détermination des deux camps étant sans faille, ce combat semble destiné a se poursuivre jusqu'a la destruction de
I’Alliance ou jusqu’a I'accomplissement du Grand Voyage...
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1.5 LES PEUPLES ALLIES

« Depuis le début, nous avons livré notre guerre & mauvais front : nous avons cherché a vaincretre
ennemi par notre seule force alors qu’il nous sulgse sur presque tous les plans. Les choses seraient
tellement plus simples... si nous parvenions a fa@gploser toute les haines secretes qui existentesnes
races. »

— spartan-ll Jack-115

Maintenant que nous vous avons rapidement présimttoire de 'Alliance, il est temps d’examinptus
en détail chacune des races qui la composent. &lmrss rassemblé ici le plus d’informations possilder les
cultures, les modes de pensées et les caractéestipgrticulieres de ces différents peuples afi tprsque
vous jouerez un soldat de I'Alliance daralo : Héros et Hérétiques/ous ne commettiez pas d'incohérences
qui risquerait de poser probléemes durant vos avesitu

1.5.1. Les san’shyuums

Désignation de 'Alliance :san’shyuums

Désignation du CSNU :prophétes

Désignation d’'espéce (latin) : Perfidia vermis
(« ver de la traitrise »)

Planéte d'origine : inconnue (détruite vers —650
du calendrier humain par I'explosion de son soleil)

Taille moyenne :2,2 métres
Poids moyen :91kg
Population : 24 millions

Niveau technologique initial :interstellaire
Structure sociale :théocratique
Régime politigue : hégémonie religieuse

SYSTEME DE CROYANCE :

Les san’shyuums ont eut le privilége d'évoluer sur une planéte extrémement riche en temples et installations forerunners,
ce qui leur a permis d’acquérir une technologie tres avancée plus rapidement que n’importe quelle autre race de la galaxie a
cette époque. Cependant, cette abondance profitable les a également conduit & considérer les forerunners comme des dieux,
ou comme des individus qui sont parvenus a devenir des dieux grace a leur technologie inégalable. Leur religion est donc
centrée sur I'espoir que, en suivant le méme chemin que les forerunners, ils parviendront eux aussi a obtenir le statut de
divinité.

Peu aprés avoir quitté leur monde natal, les san’shyuum ont découvert par le biais de plusieurs inscriptions sacrées que
les forerunners ont quitté la Voie Lactée aprés avoir activé les Halos. C'est pourquoi ils pensent que ces anneaux-mondes
permettent & ceux qui les utilisent d’accéder & un pouvoir divin et d’éradiquer leurs adversaires. En plus d'étre un moyen de
transcender le physique, Halo est donc également considéré comme une arme d’une puissance inimaginable.

NOMS :

Les san’shyuums ont un nom de famille et un prénom comme beaucoup de race, mais dés gu'ils atteignent un certain
niveau dans la hiérarchie bureaucratique de I'Alliance, ils sont nommés en fonction du poste qu'ils occupent, et choisissent un
nom qui reflete une qualité qu'ils souhaitent posséder (ou faire semblant de posséder pour certains). Nous pouvons citer
comme exemple le grand prophéte de la Vérité ou le ministre de la Tranquillité, ou encore le prophéte de la Candeur.

CULTURE :

La division originelle qui a amener ce peuple a quitter sa planéte natale a également causé un sérieux probléeme de
reproduction de la population. En effet, seul un millier d'individu a pu embarquer a bord du Dreadnought forerunner, et la
perpétuité de I'espéce était alors en danger si des mesures séveres n'étaient pas mises en place. De plus, une si petite
population provoquait de fréquents problémes de consanguinité causant la naissance d'étres peu viables, voir mort-nés, et la
diversité génétique était donc extrémement difficle a obtenir. Une politigue de contrdle de la reproduction avec une
bureaucratie adaptée fut alors mise en place afin de contourner ces difficultés et assurer la continuité de la race. Cette
bureaucratie existe encore durant le conflit contre I'humanité
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1.5.2. Les sangheilis

Désignation de 'Alliance :sangheilis

Désignation du CSNU :élites

Désignation _d’espéce (latin) : Macto cognatusg
(«j’honore le sang de mon pére »)

Planéte d'origine : Sanghelios

Etoile/ Position : Urs, Fied et Joori (systeme a troi
étoiles) / IV

Satellites : Qikost, Suban

Gravité : 1,375 G

Atmosphere : 0,9 atm (N, O,, Ar)

Température en surface -5°C a 96°C

Taille moyenne :2,2 métres

Poids moyen :144kg
Population : 8,135 milliards

Niveau technologique initial :interstellaire
Structure sociale :Seigneurie/ Militante/ Patriarcale
Régime politique :hégémonie religieuse

CULTURE :

Le monde rude et aride de Sanghelios a forcé son peuple a suivre une ligne de conduite basée sur des valeurs morales
fortes telles que le respect de l'adversaire et 'honneur militaire, ce qui place donc le combat au centre de la vie de tout
sangheili. Contrairement & ce que I'on peut penser, la civilisation sangheilienne est loin d'étre parfaitement unie et se trouve
divisée en de nombreux clans contrélant chacun un territoire plus ou moins bien défini a la surface de Sanghelios. Cette division
n'est pas di a un manque de communication, mais a la nécessité de maintenir en place des guerres entre clans qui permettent
de conserver les traditions guerrieres de ce peuple. Car ce sont les affrontements perpétuels régnant sur cette planéte qui
entretiennent la force des sangheilis en « sélectionnant » les individus en éliminant les faibles et en donnant I'occasion aux forts
de prouver leurs valeurs afin qu'ils puissent accéder aux postes les plus élevés de la société.

La société sangheili est donc organisée en différents clans dirigés par un unique individu portant a vie le titre de Kaidon.
En-dessous de ce chef de clan se trouve généralement un conseil constitué par les plus anciens et les plus sages individus de
la société et qui s'occupent des divers affaires sociales, bien que I'autorité du Kaidon reste absolue et lui permet de prendre les
décisions lui-méme s'il le juge nécessaire. La remise en question d'un chef de clan ne se fait pas de maniéere politique avec un
vote ou une motion de censure comme c’est le cas dans d'autres sociétés, mais par I'épreuve du combat en lui envoyant des
assassins. Car selon la logique sangheili, un chef qui n’est pas capable de se défendre n’est pas digne d'étre chef. Si un Kaidon
vient & mourir, son successeur est élu par le conseil des anciens du clan. Une fois le nouveau Kaidon élu, les anciens qui n'était
pas favorables a son accession au poste ou ceux qui doutent de ses capacités peuvent lui faire subir I'épreuve du combat.
Cette décision n'est jamais portée a la connaissance du chef ainsi testé et celui-ci doit donc toujours s’attendre a recevoir la
visite des assassins du clan, surtout dans les premiers temps ou ils exerce une nouvelle fonction aussi importante.

Chaque clan rassemble un certain nombre de lignées, qui sont en quelque sorte I'équivalent d’'une famille chez les
sangheilis. L’honneur de sa lignée est encore plus important que son honneur personnel et faire honte a ses ancétre est l'une
des choses les plus terribles qui peuvent arriver dans la vie d’'un sangheili. Il arrive parfois qu’une lignée entiéres soie bannie du
clan auquel elle appartient et soit totalement effacée des registres suite aux actes d’'un seul individu, cette punition étant encore
pire que la mort. Chaque lignée posséde un champ de bataille racontant les plus hauts faits d'arme accomplis par ses membres
afin de maintenir une forte tradition guerriére célébrant les honneurs de chaque lignée.

Chez la plupart des clans, les enfants sont tous élevés dans des « salles communes » afin quils commencent tous sur un
pied d'égalité et ne grandissent que par le seul mérite de leurs capacités personnelles. Bien qu'ils connaissent presque toujours
leur mére, les sangheilis apprennent rarement qui était leur vrai pére et sont a la place élevé par un oncle maternel qui s'occupe
de leur éducation. Cette tradition sert également a éviter tout statut d’héritier vis-a-vis d’un personnage important de la société
sangheili, voir de I'Alliance, ce qui force I'enfant a se forger sa place dans l'univers par lui-méme.

Les femelles sont nommées les sangheiles et sont rarement autorisées a participer aux décisions politiques ou militaires
d’'un clan. Il est cependant arrivé que quelques rares sangheiles aux talents de combat remarquables soient élevées a des
postes importants de la société, mais aucun conseil des ancien n'a encore accepté d'élire une femelle Kaidon. Il existe
quelgues cas isolés ou des sangheiles ayant choisi la voie du guerre entre dans les armées de I'Alliance et deviennent de
puissantes guerriéres, mais ces cas sont encore trop rare pour changer les traditions de ce peuple qui interdisent les femelles
de devenir chef de clan, quelles que soient leurs aptitudes. Les sangheiles assurent des réles beaucoup moins martiaux que les
males, mais la plupart du temps elles ne font qu'occuper les fonctions qu'aucun sangheili ne voudrait prendre, ce qui ne semble
les géner en aucune maniére.
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Il existe une aristocratie parmi la population sangheili dont I'existence est trés importante pour chaque clan et qui est
composée par les nobles. Un noble sangheili étant un guerrier possédant une habilité remarquable au maniement de I'épée et
qui est considéré comme possédant les « génes d'épéistes ». De ce fait, le titre de noble n’est pas directement transmis par la
descendance mais se gagne au travers de prouesses martiales reconnues par le clan, et il ne suffit pas d'étre le fils d'un noble
pour étre considéré comme tel. Cependant, dés qu'il devient un noble, un sangheili regoit une épée a plasma personnelle qui
symbolise son rang, mais il ne peut plus se marier. Par contre, il peut toujours s’accoupler avec la femelle de son choix, mariée
ou non, afin de transmettre ses génes d'épéiste et ainsi faire en sorte que le clan gagne d'autres puissants guerriers dans ses
générations futures. Le titre de noble s'additionne au réle qu'assure l'individu dans la société.

Les sangheilis sont par nature trés superstitieux. Tout comme les san’'shyuums, ils vénérent les forerunners comme des
dieux tout puissants, mais aussi ils croient que le sang est I'essence de la force physique et mentale de tout guerrier. Pour eux,
faire couler le sang de quelgu’un revient a lui faire perdre son honneur, cette perte étant proportionnelle a la quantité de sang
perdu. C’est pourquoi les médecins sont trés mal vu par les sangheilis, car ils font saigner leurs patient sans leur offrir 'honneur
du combat. De plus, pour les sangheilis, une arme ne doit étre portée a la main que si I'on ressent I'envie de s’en servir car une
arme tirée de son fourreau « exige du sang ». Sortir son arme est donc toujours vu comme un défi ou une déclaration de
guerre, et il est extrémement important de ne jamais porter une arme a la main lors de négociations avec des sangheilis.

Les sangheilis parlent généralement de « frére » ou de « sceur » lorsqu'ils parlent d'un compagnon de bataille ou d’'un ami
proche. Ces termes peuvent également étre utilisées comme marque de respect pour un individu plus important gu’eux mais
gu’ils ne connaissent pas forcément. Le concept de fraternité est si profondément encré dans la culture sangheili qu’elle impose
une grande loyauté entre ceux qui se considérent comme fréres, et cela est montré principalement par la coutume du deuil
aprés la mort d’'un camarade mort au combat, un rituel qui comprend des priéres adressées a I'esprit du guerrier tombé au
champ d’honneur.

Contrairement aux peuples moins guerriers, les sangheilis ne craignent jamais d'aller au combat mener leurs troupes en
personne, méme lorsqu'’ils occupent des postes particulierement élevés dans la hiérarchie militaire. Il n’est donc pas rare de voir
des armées de I'Alliance étre dirigées par un ou plusieurs hauts commandants présents sur le champs de bataille, et parfois
méme en premiere ligne.

NOMS :

Dans la culture sangheili, porter un nom est un privilege. Pendant longtemps, ils estimaient que les unggoys étaient
indignes de porter des noms mais changérent d’avis aprés les avoir affronté durant une violente révolte de la part de ces petits
étres. Trés peu d’humains ont recu I'honneur de voir leur nom étre accepté par des guerriers sangheilis, le plus souvent juste
avant de mourir par leur main.

Le nom de tout sangheili est plus important que tout ce gu'il peut posséder d’autre au cours de son existence et elle
possede toujours un sens profond. Nous prendrons comme exemple le nom Ado 'Mortumee . « Ado » est le nom propre du
sangheili, et c’est le seul qu'il porte tant qu'il n'a pas été reconnu adulte par les dirigeants de son clan qui l'autorisent alors a
porter un nom principal. Celui-ci est constitué de trois parties : MOR (qui est un adjectif définissant la principale qualité du
sangheili, telle que « fort » ou « rapide »), TUM (un nom de famille qui indique son lignage) et EE (un titre honorifique qui
indigue son statut militaire).

Il peut cependant exister des exception et des cas particuliers. Par exemple, Bako ‘lkaporamee qui a regu le préfix
honorifique IKA qui indique son rdle en tant que serviteur d’'un prophéte. Nous pouvons également citer Bero ‘Kusovai , qui a
recu le suffixe Al lors d’'une cérémonie aprés qu'il ait décidé de consacrer sa vie a la maitrise parfaite du maniement de I'épée. Il
y a aussi le cas de Parala ‘Ahrmonro , dont le suffixe RO indique qu'il occupe un poste publique (dans ce cas précis, conseiller
du prophéte du regret).

LES GUERRIERS DE L’ALLIANCE :

En tant que premiers alliés des san'shyuum dans la grande quéte des artefacts forerunners, les sangheilis ont recu la
tache d’assurer toutes les fonctions militaires afin d’étendre le territoire controlé par I'Alliance. Cependant, au fur et a mesure
des conquétes, ils ont relégué certaines de leurs taches a d'autres races qu'ils ont assimilé apres les avoir vaincu. Cela n’est
pas di a un désir de se libérer de ces charges, mais a I'un des plus importants préceptes sangheilis qui dit de toujours
récompensé un adversaire digne de respect. C'est pour cette raison qu'aujourd’hui I'Alliance comporte prés d'une demi-
douzaine de races différentes dans ses armées, toutes ayant été intégrée en signe de respect par les sangheilis qui leur ont
accordé une place sous leur commandement qui reste incontestable.

Etant les seuls a décider des affaires militaires de I'Alliance, les sangheilis maintiennent en place une hiérarchie trés stricte
basée sur le mérite gagné au combat. Pour qu'un soldat soit promu, il doit faire ses preuves en tuant un certain nombre
d’'adversaires en combat loyal. Ainsi, massacrer de simples civils désarmés ne peut pas étre considéré comme tel, et plus
I'adversaire vaincu par un sangheili est redoutable, plus il accédera rapidement a un grade supérieur. Un guerrier peut
facilement étre rétrogradé s'il accomplit un acte qui rabaisse considérablement son honneur, comme par exemple tuer un
ennemi de loin avec une arme a distance alors qu'il demandait un combat a I'épée.

LES ARBITRES :

Au cours de I'histoire de I'Alliance, il est arrivé plusieurs fois qu’une soudaine période de crise appelle & la nomination d'un
chef a I'importance militaire et religieuse incomparable derriére lequel se rassemblent les guerriers pour faire face a la menace,
quelle quelle soit. Le titre de ce chef est I'Arbitre, et c’est le plus grand honneur qui puisse étre donné a un guerrier sangheili.
Son pouvoir sur les armées de I'Alliance est supérieur a celui de tout autre commandant de la hiérarchie standard et il ne rend
compte qu'aux grands prophétes san’shyuums, ce qui lui donne toutes latitudes pour faire face a la crise dont il doit mettre fin.
La nomination d'un Arbitre est toujours un événements extrémement important dans I'Alliance, car cela signifie que quelque
chose menace I'existence méme des peuples qui la constituent.

Les Arbitres sont toujours envoyés sur les missions les plus périlleuses afin de gonfler le morale des troupes qui y
participent, rendant réalisables méme les affrontement les plus suicidaires. Il arrive donc trés souvent qu'un Arbitre meure dans
I'exercice de ses fonction en se sacrifiant pour la cause de I'Alliance, ce qui fait de lui un martyr célébré dans l'histoire de sa
lignée et de son peuple tout entier. Cette mort peut permettre a un Arbitre de laver son honneur et de rétablir une fierté que sa
lignée pourrait avoir perdu par le passé, ce qui encourage ces individus a accomplir leur tache au mieux sans se soucier de leur
propre survie. Des événements comme la soumission des chasseurs ou la révolte des unggoys auraient sans doute
considérablement meurtrie I'Alliance si les Arbitres n'avaient par été mis a la téte des armées pour affronter ces crises.
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1.5.3. Les lekgolos

Désignation de 'Alliance :lekgolo
Désignation du CSNU chasseur

Désignation d’espéce (latin) : Ophis congregatig
(« union de serpents »)

Planéte d'origine ; Te

Etoile/ Position : Svir / V

Satellites : Rantu, Uhtua et 23 autres satellites naturel
plus petits

Gravité : 4 G

Atmosphere : 1,2 atm (N, He, CH)

Température en surface :-20°C a 95°C

Taille moyenne :1,4 métres (3,65 en armure)
Poids moyen :22,6kg (4 762kg en armure)
Population : 1,980 billions

Niveau technologigue initial : Spationautique
Structure sociale :Egalitarienne

Régime politique : Socialisme inféodé

PHYSIOLOGIE DE BASE:

L’apparence revétue par les lekgolos sur le champ de bataille est loin de représenter leur véritable nature. Bien qu'ils
portent une armure bipéde, il ne s'agit nullement d'une espéece bipede. La forme qui est « vétue » de cette armure est en fait
composée de plusieurs douzaines de vers mesurant chacun environ un métre cinquante. Ces vers sont tous issus d’'une méme
colonie et partagent une sorte de conscience collective qui leur permet de coordonner parfaitement leurs actions et d'agir
comme un seul corps. Chaque vers lekgolo posséde bien son propre systéme nerveux, mais son enveloppe externe dispose de
micro-ports chimiques qui lui permettent de transmettre ses messages nerveux a un autre individu de la colonie a la maniére
des synapses. C'est ainsi que, lorsque le nombre de lekgolos agglutinés ensembles augmente, leurs capacités de réflexion
grandit de maniére exponentiel.

La force physique de la colonie suit le méme phénomene par la création d'un réseau d'analogues de muscles et
d’articulations ingénieusement assemblés. La force naturelle d'un unique vers lekgolo étant déja trés importante par rapport a
sa taille du fait de la trés grande gravité de leur planéte natale, il n’est pas étonnant que I'union de plusieurs dizaines d’individus
donne naissance a une entité capable de prouesses physiques difficilement égalables par les autres peuples évolués de la
galaxie.

Les formidables capacités mentales d'une colonie lekgolo lui permet généralement de maitriser les ondes cérébrales afin
de communiquer entre avec d'autres colonies par le biais d'une sorte de télépathie. Ce mode de communication est
extrémement utile lorsqu'il s'agit de parler avec les membres d’un autre peuple, car il n'utilise pas de langage a proprement dit
et se base uniquement sur des sentiments, des envies et des pensées, qui sont universelles. Certains lekgolos parmi les plus
puissants de leur espéce possedent d'ailleurs une si grande maitrise des ondes cérébrales gu'ils sont capables de créer des
hallucinations dans I'esprit d’'une personne, voir méme de manipuler les pensées des étres faibles afin de commander
indirectement leurs actions, leur faisant croire qu'ils agissent de leur propre volonté. Sous-estimer les capacités cognitives et
télépathiques des lekgolos est une grave erreur qui peut colter extrémement cher.

CULTURE :

On sait trés peu de choses sur les motivations profondes du peuple lekgolo, ces derniers étant trés réservés sur ce sujet.
lls sont généralement assez arrogants et méprisent les autres races de I'Alliance, a la seule exception des sangheili gu'ils
respectent pour leurs prouesses martiales. lls ont tendance a considérer toutes les autres races comme leur étant inférieures,
méme les sangheilis et les san’shyuums bien qu'ils ne le disent pas ouvertement, mais cette pensée est sans doute due au fait
gu'ils sont issue d'une toute autre branche de I'évolution.

Les lekgolos vivent selon un code de I'honneur et partage les mémes valeurs spirituelles que les sangheilis, bien qu’on ne
leur connait aucune religion d'aucune sorte. lls ne considérent nullement les forerunners comme des dieux, mais comme un
simple peuple trés évolué qui a disparu, et par conséquent dont il peut étre utile d’étudier la technologie mais tout en restant
méfiant. Car si les raisons de la disparition des forerunners reste mystérieuse, elle n’en est pas moins inquiétante.

Les colonies lekgolos sont capables de prendre plusieurs formes selon le réle qu'ils doivent assurer dans la société, ce
role étant déterminé selon la nécessité de l'instant. L'esprit de collectivité est profondément encré dans la mentalité de ce
peuple, ce qui fait que n'importe quelle colonie peut accomplir toutes les fonctions possibles dans la communauté sans avoir a
subir le contre-temps d’une élection ou de toute autre systéeme de décision. Chaque colonie est parfaitement égale en droit et
en devoir a toutes les autres colonies, ce qui forme un peuple uni jusque dans le moindre individu. La trahison est d’ailleurs une
notion que les lekgolos furent obligés de créer lorsgu'ils se retrouverent au contact de I'Alliance et, plus particulierement, des
san’'shyuums.
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LA FORME MGALEKGOLO :

La forme revétue par les colonies lekgolos pour le combat, celle du chasseur, est celle qu'ils utilisent le plus rarement mais
c’est cependant celle qui a suscité l'intérét des sangheilis lorsque ces derniers ont soumis ce peuple a leur autorité. Le traité
établi entre les lekgolos et I'Alliance impliquait le versement d’un tribut militaire sous la forme d’effectifs réduits de ces formes de
combats, nommées Mgalekgolos. Ces entités sont des guerriers redoutables portant des armures extrémement résistantes et
dont la puissance de destruction terrifiante est crainte méme par leurs alliés. Les autres forces de I'Alliance ont tendance a
s'éloigner des qu’une unité de Mgalekgolos est déployée sur le terrain car la plupart du temps ces monstres de guerre n'ont pas
besoin de soutient, mais aussi et surtout parce que ces derniers considérent tout dommage collatéral sur des troupes alliées
comme des « pertes acceptables ». Seuls les sangheilis ne craignent pas de combattre a leurs cotés, et certains hauts
commandants sangheilis ont méme pour habitude d'étre protégés par une garde d’honneur constituée de deux Mgalekgolos
vétérans qui leur ont juré allégeance.

Mais malgré leur apparence brutale sous cette forme de combat, les lekgolos sont également de brillants tacticiens qui
n'agissent jamais de maniére irréfléchie. Fonctionnant par binbmes de deux colonies qui partagent un puissant lien mental, les
formes Mgalekgolos sont capables de faire face a presque n'importe quel type de menace avec une efficacité redoutable. Ce
lien se forme généralement lorsque deux colonies partagent les mémes expériences pendant un certain temps, et chez les
formes Mgalekgolos, ce lien est visible par l'apparition de longs piques dans le « dos » de la colonie. Ces piques sont aussitot
protégés par une extension de I'armure qui les enveloppe dans un revétement de métal aussi tranchant que la lame d'une
épée. Il existe cependant des cas de Mgalekgolos opérant en solitaire, soit parce qu'ils n'ont jamais effectué le long rituel du
lien soit parce qu'ils ont été séparés de leur partenaire, le plus souvent par la mort.

Les paires de chasseurs lekgolos se considérent comme fréres et se protégent mutuellement comme s'ils ne formaient
gu'un seul étre. Lorsqu’un Mgalekgolo lié a un autre est tué, son binébme entre généralement dans une rage incontrdlable qui
est du a une souffrance mentale impossible a imaginer pour les autres races. Cette rage lui fait perdre tout notion de
raisonnement et le conduit & vouloir détruire tout ce qui se trouve autour de lui, méme des troupes alliées ou des objectifs
stratégiques extrémement importants. Voir un lekgolo en colére est un spectacle gu'il vaut mieux observer de trés loin si I'on
veut avoir le moindre espoir d'y survivre.

NOMS :

A l'intérieur de leur société égalitaire, les lekgolos n'ont pas besoin de nom. Cependant, afin de permettre d'étre reconnus
individuellement par les autres races de I'Alliance, les colonies Mgalekgolos envoyées au combat se sont retrouvées obligées
de trouver un moyen de s'identifier.

Ainsi, les chasseurs lekgolos peuvent porter jusqu’a trois noms : un nom personnel, un nom de lien et un nom de lignage.
Le nom personnel est donné & la « naissance » de la colonie. Le nom de lien n'est pris que si le Mgalekgolo se lie & un autre
pour former un binéme de chasseurs, afin de symboliser la relation existant entre les deux entités. Et enfin, le nom de lignage
permet & une colonie de connaitre ses ancétres ainsi que I'héritage génétique dont il a bénéficier. Le plus souvent, le nom de
lignage correspond au nom personnel du plus puissant chasseur de cette « famille » et qui est passé aux générations suivantes
jusqu’a ce que ses exploits soient surpassées par un autre individu.

Comme exemple de noms lekgolos, nous pouvons citer ceux de Igido Nosa Hurru et de Ogada Nosa Fasu qui forment
un bindme de chasseurs.
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1.5.4. Les jiralhanaes

Désignation de 'Alliance :jiralhanae

Désignation du CSNU :brute

Désignation _d'espéce (latin) : Servus ferox (« esclave
sauvage »)

Planéte d’origine : Doisac

Etoile/ Position : Oth Sonin / 11l
Satellites :Warial, Soirapt, Teash
Gravité : 2,1 G

Atmosphere : 1,3 atm (N, O, Ar)
Température en surface -15°C a 52°C

Taille moyenne :2,8 métres

Poids moyen :510 kg
Population : 12,5 milliards

Niveau technologique initial : Ere spatiale
Structure sociale :Meute/ Males alpha/ Guerriere/ Patriarca
Régime politigue : Dictature religieuse inféodée

CULTURE :

Ce peuple primitif est, parmi toutes les civilisations constituant I'Alliance, celui qui donne le moins d'importance a la
technologique, préférant largement compter sur leurs seules prouesses guerrieres. Ce mode de pensée est probablement issu
des considérables pertes technologiques qu'a subit ce peuple au court d'une terrible guerre civile, passant d'une société
relativement évoluée a une civilisation industrielle extrémement basique. Leur armement aussi primitif que efficace reflete
d’ailleurs parfaitement cet esprit qui leur commande de d’abord se fier & leur propre force avant de pouvoir se reposer sur des
objets. Il en ressort donc des individus puissants, dont la musculature prodigieuse est une conséquence de la forte gravité de
leur monde natal, Doisac, sur lequel le peuple jiralhanae est divisés en une multitude de clans ou « meutes » comme ils
préferent les appeler.

Chaque meute est un assemblement de familles rassemblées autour d'un individu méale alpha qui a gagné sa position par
la force, généralement en tuant tous ceux qui convoitaient la méme situation. La succession du male alpha ne se fait pas de
pére en fils, mais par une succession de combats a mort ou le vainqueur devient le nouveau chef de meute. Cependant il existe
de nombreux cas de parricides ou les fils de chef de meute, ayant hérité de la génétique d'un individu aussi puissante, tuent
leur propre pére afin de prendre le pouvoir a leur tour. A l'intérieur de ces meutes, seuls les males participent au combat et les
femelles sont systématiquement écartées des affaires guerriéres, bien qu’elles soient parfaitement capables de se défendre si
elles se retrouvent devant un danger soudain.

Bien que chaque meute contrdle un territoire bien défini et vie en totale autarcie par rapport aux autres meute, tous les
jiralhanaes sont sous l'autorité tyrannique et sanglante d’'un unique guerrier qui porte le titre de Chef de Guerre. Il s’agit du
guerrier le plus puissant de son peuple, celui qui commande a tous les chefs de meute et, par conséquent, a tous les
jiralhanaes. Il impose son pouvoir par la force et ses ordres sont exécutés plus par peur que par respect. Ce titre peut a tout
moment étre remis en question par un combat a mort de la méme maniére que pour les chefs de meute, mais le chef de guerre
reste généralement invaincu durant plusieurs décennies avant qu'un autre guerrier suffisamment puissant pour le vaincre
apparaisse enfin et prenne sa succession pour initier un nouveau régne de terreur.

Avant d'étre découverts par I'Alliance, les jiralhanaes suivaient une longue tradition de culture totémique et animiste qui,
d’'une certaine maniére, les a préparer a adopter la religion des san’shyuums. Leur conversion fut aussi rapide qu'absolue, ce
qui fait des jiralhanaes des adeptes inconditionnels vénérant les forerunners avec une ferveur comparable a celle des
prophétes eux-mémes.

A la seule exception des san'shyuums auxquels ils obéissent aveuglément, les jiralhanaes méprisent profondément les
autres races de I'Alliance, car ils les considérent comme faibles et stupides. Ils expriment un dégo(t encore plus grand pour les
sangheilis dont la notion d’honneur leur semble totalement insensée et qui ne cessent de les traiter comme des étres inférieurs.
Les jiralhanaes envient considérablement les sangheilis pour la position de protecteur des prophétes et de dirigeants absolus
des armées de I'Alliance. Un sentiment que les san’shyuums ne manquent pas d'utiliser & leur avantage.

NOMS :

Chagque jiralhanae porte uniquement un nom personnel qui I'identifie au sein de la meute et dont il n’existe pas de modele
précis. Cela peut aller de Ritul a Maccabeus , de Strab a Gargatum , de Druss a Braktanus , mais il semblerait que les noms
courts soient plutdt attribués aux individus de moindre force ou de importance. Les jiralhanaes ne possédent pas de noms de
famille ou de lignée. Cela est du au fait que le mariage n’existe pas dans cette société ou chaque femelle de la meute est libre
de choisir son partenaire du moment lorsqu’elle en sent le besoin. Il existe quelques cas particuliers de couples jiralhanaes qui
se restent fidéles durant une période suffisamment longue pour permettre la reconnaissance de sa descendance par le pére.
Dans ces cas précis, I'enfant peut se désigner comme étant le fils d’'un jiralhanae en particulier et citer le nom de son pére pour
s'identifier. Par exemple, nous pouvons citer Gornatus, fils de Daccateus .
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1.5.5. Les kig-yars

Désignation de 'Alliance :kig-yars

Désignation du CSNU rapaces

Désignation d’espéce (latin) Perosus latrunculu« brigand
haineux »)

Planéte d'origine : Eayn

Etoile/ Position : Y’'Deio / principal satellite de Y’Deio IlI
Satellites :n/a

Gravité : 0,875 G

Atmospheére : 0,9 atm (N, CG,, O,)

Température en surface -18°C a 45°C

Taille moyenne :1,9 métres

Poids moyen :88 kg
Population : 978 millions

Niveau technologique initial : Ere spatiale
Structure sociale :Egalitarisme foncier/ Ochlocratie
Régime politigue : Capitalisme postindustriel inféodé

CULTURE :

La société kig-yars est difficile & sonder pour des étrangers car il s'agit d'un peuple méfiant, pragmatique et peu enclin &
laisser d’autres races se méler de leurs affaires. Cela n'est pas étonnant lorsque I'on sait que la grande majorité des kig-yars
sont des pirates, des mercenaires ou des voleurs qui ont I'habitude de piller tout ce gu’ils peuvent, méme des choses
appartenant a I'Alliance. Chaque enfant kig-yar, désire devenir un pirate quand il ou elle sera grand, car tous les héros de leurs
Iégendes et autres contes sont des pirates car ils représentent la liberté absolue.

Il n'est pas rare de voir des kig-yars faire commerce avec des humains, le plus souvent des rebelles auxquels ils revendent
du matériel militaire volé & I'Alliance ou de I'équipement de trés mauvaise facture qui reste cependant supérieur aux objets
humains sur le plan matériel. Nul doute que les kig-yars se gardent toujours les meilleurs morceaux de leurs rapines, les
expédiant vers leur monde natale de Eayn pour aider au développement économique de leur civilisation. La masse de matériel
qui disparait régulierement des stocks de ['Alliance est beaucoup trop importante pour ne pas étre remarquée, cependant il
semblerait que les autorités sangheilis aient accepté de fermer les yeux sur ces activités tant qu'elles demeurent dans des
proportions raisonnables. L'équipement perdu est alors considéré comme un payement pour les services rendus a I'Alliance par
les kig-yars, ces derniers ayant un statut plus proche du mercenaire que du véritable soldat.

Les kig-yars ne sont pas originaires d'une planéte a proprement dit: Eayn est la lune principale Chu'ot, une planete
gazeuse qui occupe la troisiéme position autour de I'étoile Y'Deio. La faible gravité de ce satellite naturel a conduit I'évolution de
ces étres vers une forme relativement fragile par rapport aux autres races connues, mais a facilité leur recherches dans le
domaine du voyage dans l'espace. C'est ainsi que les kig-yars sont devenus un peuple d’explorateurs n’hésitant pas a
s’éloigner de leur monde pour chercher des trésors a exploiter, surtout en terme de technologie forerunner. En fait, seul un tiers
des membres de cette espece résidant encore dans ce systéme solaire voient en Eayn leur maison.

La civilisation kig-yar est basée sur le concept de I'ochlocratie, c’est-a-dire que la masse a tous les pouvoirs et peut
imposer tous ses désirs. En clair, chaque individu posséde le méme pouvoir politique et c’est la population qui décide par elle-
méme comment gérer les divers aspects de la société au travers de « votes » afin que l'avis majoritaire soit toujours aux
commandes. Dans la théorie, ce systéeme peut sembler juste et équitable, mais ce n’est qu'une utopie qui a depuis longtemps
été détournée aux profits des individus les plus influents de la société qui dictent I'opinion a exprimer aux étres moins forts
grace a des pots-de-vin ou des menaces assez convaincantes.

Au sein de I'Alliance, techniquement, les kig-yars sont au méme niveau que les unggoys sur I'échelle sociale. Mais la
réalité est que les kig-yars sont délibérément cruels envers les unggoys afin d'assurer par eux-méme leur supériorité
hiérarchique a ce niveau et ainsi échappé a la honte de se trouver au plus bas de la hiérarchie. En dehors des sévices
physiques et verbaux que subissent donc constamment les unggoys de la part de ce peuple, les kig-yars les utilisent également
comme bouc-émissaires pour expliquer la disparition du matériel qu'ils parviennent a voler a I'Alliance.

NOMS :

Les sangheilis ne permettent pas aux kig-yars de porter plus d’'un nom car ils les considérent comme indignes de cet
honneur, mais cela ne semble pas les géner. C’est pourquoi ils sont appelés tres simplement par des désignations basiques
composées d'une ou deux syllabes seulement comme Zhar, Bok ou Yeg. Certains kig-yars de haute fonction regoivent
cependant le droit de recevoir un préfix indiquant leur fonction, comme par exemple les capitaines de vaisseau Chur'R-Yar et
Chur'R-Mut . Il semblerait également que chaque kig-yar posséde un deuxieme nom beaucoup plus complexe qu'il n'utilise que
lorsqu'il s’entretient en privé avec d’autres membres de son espéce. A ce jour, nous ne disposons d’aucun exemple concert.
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1.5.6. Les huragoks

Désignation de 'Alliance :huragok

Désignation du CSNU :ingénieurs

Désignation d’espéce (latin) : Facticius indoles (« géni
artificiel »)

Planéte d'origine : n/a (installations forerunners diverses) |

Taille moyenne :1,88 métres
Poids moyen :56 kg

Population : Inconnue
Niveau technologique initial :n/a

Structure sociale :n/a
Régime politigue : Inféodé

ORIGINES :

Pour quiconque ne disposant pas de moyens scientifiques suffisants, les huragoks apparaissent comme l'une des
innombrables formes de vie biologiques qui peuplent la galaxie. Mais ce n'est pas le cas. Contrairement aux autres races qui
sont chacune apparue suite a une longue évolution naturelle les ayant amené a des apparences et des capacités bien
spécifiques, les huragoks ont été créés directement sous la forme que nous connaissons aujourd’hui par les forerunners. lls
sont le fruit d'une méthode de conception ultra-avancée basée sur la nano-technologie qui permet de créer des machines
d’'apparence parfaitement animale. Chacune de leurs « organes » ne sont que des imitations mécaniques et électrochimiques
qui sont supérieurs en efficacité aux organes biologiques qu'elles imitent. Leur rdle était d'entretenir et de réparer toute la
technologie que les forerunners avaient construit jusque la, une tache qu'ils accomplissent toujours avec le dévouement
spontané de toute machine.

Cette nature pour le moins particuliére a permis aux huragoks de survivre a l'activation des Halos lors de la guerre entre
les forerunners et le Parasite et leur donne une durée de vie virtuellement illimitée. Tout comme les sentinelles laissées en
arriere pour garder les diverses installations dispersées a travers la galaxie, les huragoks ont été abandonnés par leurs
créateurs. Il est difficile de savoir s'ils sont conscient de cela ou si cette information a juste été oublié au cours des cent
millénaires de travail mécanique. Les huragoks furent découverts d’abord par les Réformistes san’shyuums ayant quitté leur
planéte a bord du Dreadnought forerunner, puis par les sangheilis au fur et & mesure que I'Alliance découvrait de nouvelles
installations renfermant ces curieuses machines. Depuis, ils sont utilisés comme ingénieurs pour de trés nombreuses taches
parmi les plus complexes, mais malheureusement les difficultés de communications entre les huragoks et les autres especes de
I’Alliance n'ont pas permis d’améliorer le niveau de compréhension de 'Alliance par rapport a la technologie forerunner qu’'elle
utilisent.

PHYSIOLOGIES ET APTITUDES :

Les huragoks ne se déplacent pas sur le sol mais flottent dans les airs au moyen de poches de gazs dont ils peuvent faire
varier la densité selon gu'ils ont besoin de s’élever ou de descendre. Ce systéme de locomotion est relativement lent, certes,
mais il leur permet d’accéder rapidement et sans aucune forme d’assistance la ou on a besoin de leurs talents.

Un huragok dispose de quatre tentacules se terminant par un amas de filaments qui peuvent s’arranger sous
d’'innombrables formes, ce qui lui permet de manipuler n'importe quel technologie de la maniére la plus adaptée possible. Une
fois qu'il a démonté un objet une fois (ce qui se fait généralement & une vitesse ahurissante), un huragok peut le démonter, le
réparer et le remonter sans la moindre difficulté tant que les dommages ne sont pas trop importants ou qu'il dispose des
matiéres nécessaires. De la méme maniére, il peut réparer les dégats qui lui ont été infligé et peut également réparer I'un de
ses semblables s'il a & sa disposition au moins dix pour cent de la masse de I'individu endommagé. Les huragoks se bornent
uniquement a réparer, car c’est la leur seule fonction et cela prime sur tout le reste, méme leur propre vie.

Curieusement, les forerunners ont dotés les huragoks d’un moyen de se « reproduire » afin de combiner leurs expériences
personnelles dans un méme individu. Le procédé n’est possible que si deux huragoks ont a leur disposition suffisamment de
matiére premiére et cela prend 45 minutes. Si un troisiéme huragok participe au processus, le temps de création est raccourci a
30 minutes seulement et le nouvel individu bénéficie également de la mémoire de ce troisiéme « parent ».

LES NOMS HURAGOKS :

Lorsque des huragoks « parents » construisent leur descendance, il existe un moment assez difficile et imprévisible qui est
I’équilibrage des poches de gaz du nouvel individu. Le nom porté par celui-ci est relié a flottabilité percu durant cet instant. Nous
pouvons donner comme exemple le nom Lighter Than Some (Plus Léger Que Certains).
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1.5.7. Les vanme’es

Désignation de 'Alliance :yanme’es
Désignation du CSNU drones

Désignation _d'espece _(latin) : Turpis rex («roi
déshonorant »)

Planéte d’origine : Palamok

Etoile/ Position : Napret / llI

Satellites : Naxook, Oquiu, Ka’amoti, Kami
Gravité : 2 G

Atmosphere : 0,09 atm (C@ O,, Ar)
Température en surface :29°C 4 42°C

Taille moyenne :1,9 métres
Poids moyen :127 kg

Population : Inconnue
Niveau technologique initial : pré-industriel

Structure sociale :Ruche
Régime politique : Monarchie religieuse inféodé

CULTURE :

Les autres especes comparent souvent les yanme'es aux insectes, et ce n'est pas faux car excepter leur taille et leur
intelligence nettement supérieure, leur physionomie n’en est pas trés éloignée. Ce sont des invertébrés dont le corps flasque
est protégé par une épaisse et lourde carapace qui leur donne un poids plus important que celui des autres races de taille
semblable. Bien que disposant de puissantes et robustes ailes diaphanes, les yanme’es ne peuvent voler que pendant une
durée tres limitée lorsqu'ils se trouvent sur leur planéte natale ou la forte gravité tend a les affaiblir rapidement durant ce type de
déplacement. Cependant dés que la gravité passe en-dessous de 2G, le niveau d’agilité dont ils sont capables de faire preuve
est trés impressionnante et peut leur donner un net avantage lorsqu’ils combattent des ennemis incapables de voler.

La forme des mains des yanme'es est assez proche de celle des mains humaines, ce qui leur donne une grande dextérité
lorsqu'il s’agit de manipuler des objets, tandis que leurs yeux composés leur donne une acuité visuelle supérieure a celle des
autres races. C'est ce qui leur a permis de développer leur technologie et d'étre ensuite utilisés par I'Alliance comme
mécaniciens et ouvrier de base pouvant accomplir les taches simples et les réparations élémentaires.

Bien que les yanme'es disent accepter complétement la religion des san’shyuums, il est difficile de savoir si cela est
réellement le cas. Leur mode de communication par ultrasons fait que les autres races ont assez de mal a s'entretenir avec les
yanme'es qui restent souvent entre eux, excepter lorsqu’ils sont envoyés au combat et assurent alors un réle de soutient aérien
pour les troupes d'infanterie standards. Cependant, ils font preuve d’'une obéissance inconditionnelle vis-a-vis des races
supérieures car il assimilent la structure social de I'Alliance a celle de leurs ruches originelles avec les san’'shyuums assurant le
réle de «reines ». lls excellent aux taches simples mais manque d'initiative, et de plus ils sont extrémement territoriaux par
rapport aux taches gu'ils considérent comme étant les leurs.
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1.5.8. Les unggoys

Désignation de 'Alliance :unggoys
Désignation du CSNU :grognards
Désignation d’espeéce (latin) Monachus frigug« singe froid »)

Planéte d’origine ; Balaho

Etoile/ Position : Tala/ IV

Satellites :Buwan, Padpad

Gravité : 0,709 G

Atmosphere ;5,7 atm (C@ CH,, He)
Température en surface -33°C a 5°C

Taille moyenne :1,67 métres

Poids moyen :118 kg

Population : 320 millions

Niveau technologique initial : Ere industrielle
Structure sociale :Meute/ Matriarcale
Régime politique : Tribocratie inféodée

PHYSIOLOGIE ET APTITUDES :

Contrairement aux autres races connues qui respirent du dioxygéne, la physiologie des unggoys est basée sur le méthane
car I'atmosphére de leur monde est saturée de ce gaz. Cela fait que, en dehors de sa planéte d’'origine, un unggoy doit toujours
porter une réserve de méthane sur lui pour pouvoir respirer, sans quoi il s'asphyxie ou tombe dans le comas, bien que les
autres peuples prennent rarement la peine de savoir si c’'est I'un ou l'autre. La couleur bleu fluorescente du sang unggoy est
d’ailleurs probablement da a la présence de protéines basées sur le méthane respiré. C'est pourquoi toutes les armures portées
par ces créatures comportent une importante réserve de gaz concentré leur donnant une autonomie d'environ une journée
terrestre standard. Ces armures comportent également un systeme de refroidissement qui permettent aux unggoys de survivre
a des températures beaucoup plus élevées que celles auxquelles ils ont été acclimatés sur Balaho.

Contrairement & ce que les autres races pensent, les unggoys possédent des capacités de réflexion remarquables et
peuvent faire preuve d’ingéniosité dans certaines situations. Leur seul défaut en tant que combattants, en dehors de leurs
faibles aptitudes de combat par rapport aux autres race, est qu'ils ont tendance a faire preuve de couardise trés facilement a
moins d’'étre dirigés par un guerrier sangheili ou jiralhanae.

LA REVOLTE DES GROGNARDS :

De tous les peuples faisant partie de I'Alliance, les unggoys se trouvent tout en bas de la hiérarchie et y constituent une
masse de main-d’ceuvre parfaitement dispensable et une réserve de chaire a canon pour I'armée. Durant les premiéres années
de leur intégration, les unggoys n'étaient pas autorisés a portés des armes ou des armures mais ils préféraient encore cela a
I'extermination par les armées sangheilis. Cependant, de puissantes tensions grandirent entre les kig-yars et les unggoys du fait
de la tres forte natalité de ces derniers. Tout comme les yanme'es, ces deux races se reproduisaient par la ponte d’ceufs en
plus ou moins grande quantité, mais I'expansion rapide des unngoys forga les kig-yars a déplacer un grand nombre de leurs
communautés, tuant la plupart des ceufs qu'ils transportaient. Ces événements firent brusquement chuter le taux de natalité
global du peuple kig-yar qui voulut alors se venger. Pour cela, il congu un poison qui, lorsqu'il était introduit dans les cuves de
méthane rendait stérile tout unggoy male qui les respirait. Ce fléau précipita rapidement la race unggoy au bord de I'extinction.

Les unggoys réclamérent aussitdt une enquéte par les dirigeants de I'Alliance pour pouvoir punir les coupables et le
ministre de la Fortitude san’shyuum porta cette affaire jusque devant le Grand Conseil. Mais cette requéte fut rejetée, et les
unggoys n'eurent pas d’autre choix que d'utiliser la force pour se faire entendre. En I'an 2462 du calendrier humain commenca
donc le 39°™ &ge du Conflit avec la révolte des grognards, et l'armée sangheili fut immédiatement mobilisée.

Bien évidemment, les unggoys n’avaient aucune chance de vaincre ces puissants guerriers, mais ils se battaient pour leur
survie en tant qu'espéce, et aussi pour prouver gu'ils avaient bien plus de valeur que le peu qu’'on leur en accordait jusque la.
Les unggoys préféraient mourir libres plutét que de vivre en esclave, et c’est ce qui les rendit aussi dangereux, a tel point qu'un
Arbitre fut nommé a la téte des armées sangheilis pour combattre cette menace et que Balaho manqua d'étre complétement
vitrifiée par la flotte de I'Alliance. A la fin de cette guerre extrémement sanglante, les vainqueurs sangheilis reconnurent le
courage et la détermination des unggoys a qui ils donnérent un meilleurs statu. Bien qu'ils soient toujours en bas de I'échelle
sociale de l'Alliance, ils assurent désormais de nombreux postes plus importants comme artilleurs, porteur d’arme lourde ou
opérateurs de communications sur de petits vaisseaux. s furent donc autorisés a porter armes et armures pour étre incorporés
dans les groupes de combat standard.

La stérilité causée par le poison kig-yars semble avoir lentement diminué avec le temps. Vers 2525, le taux de natalité est
revenu a un niveau presque normal et la mortalité infantile est repassée sous la barre des cinquante pour cent. Le peuple
unggoy n’est donc plus sous la menace de I'extinction et sa survie n'est plus un probléme aussi majeur qu'il I'a si souvent été
par le passé.
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CULTURE :

De par leur incorporation brutale et a la limite de I'esclavagisme au sein de I'Alliance, la culture originelle des unggoy a
grandement été écrasée dans le processus. A l'origine, cette culture était basée sur une organisation en tribus chacune
rassemblée autour d’'une matriarche et vénérant des dieux totémiques. Le niveau technologique relativement faible dont ils
disposaient les rendaient extrémement vulnérables aux longs et rudes hivers de Balaho qui étaient des périodes de trés forte
mortalité. Le reste de I'année était généralement consacré a la préparation de I'hiver suivant par le stockage d'importantes
quantités de nourritures. Pour le bien de la survie d’une tribu, I'euthanasie était une pratique extrémement courrant qui a
heureusement disparu avec les apports technologiques concédés par I'Alliance aprés la révolte des unggoys.

Les épidémies étaient une autre cause de mortalité trés importante sur Balaho, jusqu’'a ce que la médecine atteigne un
niveau suffisant encore une fois grace a I'élévation technologique véhiculée par I'Alliance. Ces maladies virulentes et
redoutables sont probablement une conséquence de la sur-industrialisation & grande échelle des unngoys qui a presque
totalement dévastée la biosphére de leur planéte. Actuellement, un plan de reconstruction global est en cours d’exécution pour
restaurer cette biosphére et rétablir I'équilibre écologique de Balaho pour diminuer le risque de voir apparaitre d’autres
épidémies de ce genre.

LES NOMS UNGGOYS :

Tout comme les kig-yars, les unggoys ne sont pas autorisés a porter de nom de famille du fait de leur faible statu dans
I’Alliance, ce qui leur est trés dur a accepter a cause de leurs puissants instincts parentaux qui les poussent a s'attacher a leurs
enfants. C’est pourquoi les jeunes unggoys sont généralement séparés de leur parents dés la naissance dans le but d'éviter
tout attachement familial.

Les noms unggoys sont généralement basé sur une voyelle répétée une fois avec un léger habillement sur I'une d'elles.
Nous pouvons citer comme exemple Yayap, Linglin ou Gagaw.
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1.6 TECHNOLOGIE DE L’ALLIANCE

« Rien de cette installation ne pourra fonctionnsrmon sermon n’est pas terminé. »
— prophete du Regret

En dehors de la technologie des armes, armurefyedgents et véhicules que vous utiliserez durast vo
aventures, il existe d'autres technologies trésoitamtes utilisées par I'Alliance et avec lesqueleus devez
vous familiariser avant de vous plonger dans urentave. Nous avons rassemblé dans cette sectil@s cgle
vous risquez de rencontrer le plus souvent etsdliat les caractéristiques peuvent étre les piygenantes.

1.6.1. Des découvertes extérieures

La plus grande faiblesse de 'Alliance est sans doute le fait que sa technologie est imitative au lieu d’étre innovante. Cela
signifie que, tandis que les humains comprennent presque entiérement les phénoménes physiques et mécaniques qu'ils
utilisent, les peuples alliés emploient de trés nombreuses technologies dont ils sont incapables de comprendre le
fonctionnement. En effet, aprés avoir atteint un certain niveau technologique, toutes les nouvelles découvertes faites par
I'Alliance sont basée sur les artéfacts forerunners qu'ils parviennent a faire fonctionner correctement puis a reproduire plus ou
moins fidelement.

Seuls les ingénieurs huragoks sont réellement familiers avec la technologie forerunner car ils ont été congus
spécifiguement pour la manipuler, mais les difficultés de communication avec les autres races limitent grandement les
possibilités d’enseignement de leurs connaissances a d'autres individus. De plus, les huragoks ont pour seule tache de réparer
les objets dont ils ont la charge, et non pas de les améliorer ou d’en expliquer le fonctionnement a des étrangers. Voila pourquoi
une trés grande partie de la technologie possédée par I'Alliance est loin d’étre exploitée au maximum de ses capacités.

Les tabous religieux concernant les forerunners tendent a entretenir cette méconnaissance scientifique de ces objets. En
effet, les lois de I'Alliance interdisent d'étudier trop profondément certains mécanismes et par conséquent les techniques
employées pour les créer. C'est pourquoi beaucoup d'individus au sein de I'Alliance vénérent certains objets hérités des
forerunners afin de rendre hommage a ces derniers en les remerciant pour ces dons qu'ils ont laissé aux peuples « élus ».

1.6.2. La propulsion des vaisseaux

Bien que plusieurs des peuples alliés aient développé leur technologie propre de voyage dans I'espace avant d'intégrer
I'Alliance, les modes de propulsion ont rapidement été standardisés afin de faciliter I'entretient et l'utilisation de chaque
vaisseau.

Propulsion en espace normale :  ce systéme de déplacement reste un mystére quasi-total pour les humains. Il semble étre
basé sur une combinaison de « vagues » gravitationnelles et d’'une sorte de déplacement par propulsion de plasma hautement
réactif, mais les mécanismes sont au-dela de la compréhension humaine actuelle. En thermes simples, les moteurs des
vaisseaux de ['Alliance sont beaucoup plus efficaces que leurs homologues humains et leur permettent de se déplacer plus
rapidement dans I'espace normal. lls partagent cependant le méme point faible, a savoir la nécessité d’'embarquer a bord une
grande quantité de carburant explosif. De nombreuses cuves de plasma concentré sont stockées a I'arriere des vaisseaux au
niveau de l'ingénierie. Et bien que cette section soit en général lourdement blindée, son explosion signifie de maniére quasi
automatique la destruction du vaisseau tout entier.

Propulsion sous-espace :  tout comme les humains, les vaisseaux des peuples alliés sont capables de pénétrer dans un
espace-temps parallele au nétre, nommé le sous-espace, et qui leur permet de se déplacer a plusieurs dizaines de fois la
vitesse de la lumiere. Toutefois, la technologie employée par I'Alliance est trées nettement supérieure a celle des moteurs Shaw-
Fujikawa des humains. Les vaisseaux de I'Alliance peuvent effectuer des sauts d’'une précision redoutable, leur point de sortie
pouvant varier de seulement quelques kilometres au grand maximum. Cela leur permet d'utiliser le sous-espace au beau milieu
d’'une bataille spatiale afin de flanquer un ennemi, apparaitre dans son dos ou tout simplement pour s’en rapprocher trés
rapidement. A l'intérieur méme du sous-espace, pendant une transition, les vaisseaux de l'Alliance ne souffrent d’aucune
« fluidité temporelle » telle que connaissent les vaisseaux humains et se déplacent également beaucoup plus vite que ces
derniers. Ceci leur donne deux avantages majeurs : d'abord, cela supprime totalement la nécessité de la cryogénie lors des
voyages longue distance et ensuite cela donne aux flottes de guerre une coordination parfaite dans leur déplacement. Les
forces navales de I'Alliance peuvent donc agir beaucoup plus rapidement et avec une précision remarquable lors des
opérations militaires.
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1.6.3. La gravité artificielle

Une grande partie de la technologie de I'Alliance repose sur I'utilisation et la manipulation de gravité artificielle. La quasi-
totalité des véhicules de I'Alliance utilisent des champs de gravité artificielle qui leur permettent de flotter au-dessus du sol et de
se déplacer comme des aéroglisseurs en ignorant le terrain qu'ils survolent. Cette technologie est également utilisée par les
yanme'es qui portent des exemplaires miniatures sur les protections de leurs ailes afin de faciliter leurs déplacements dans les
airs.

Mais c’est sur les vaisseaux de la flotte que se trouvent les plus gros modéles de générateurs de gravité artificielle. lls sont
capables de répondre rapidement aux influences extérieures telles que les collisions, les gravités planétaires ou les explosions,
ce qui réduit grandement le ballottement de I'équipage lorsque ces forces interviennent. Tout appareil de I'Alliance étant plus
gros gu’un chasseur spatial dispose de ce genre d'équipement, car sa consommation en énergie est suffisamment faible pour
étre supportée en fonctionnement continu.

Sur les navettes de transport de troupes et les vaisseaux plus importants, ces générateurs sont également employés pour
créer des ascenseurs gravitationnels : ce sont des cylindres de lumiére a l'intérieur desquels la gravité peut étre manipulée
librement par I'équipage. Grace a cette technologie, des troupes ou du matériel peuvent transiter librement entre le vaisseau et
I'extérieur sans avoir & employer de lourds systéemes de levage mécanique ni méme obliger le vaisseau & se poser au niveau du
sol.

GRAVITY LIFT BEAM

DEPLOYED GRAVITY LIFT PLATFORM @ e &

1.6.4. Les Intelligences Artificielles

Le concept d'Intelligence Atrtificielle était complétement étranger aux diverses races de ['Alliance jusqu’a leurs premiers
contacts avec les humains qui utilisent énormément ce genre dentité informatique pensante. Quelques exemplaires d’lA
humaines furent capturées durant les premieres années de la Grande Guerre, avant que le protocole Cole n’entre en vigueur et
oblige toutes les forces du CSNU a détruire leurs IA si elles risquaient d'étre capturées. Les rares modeles d’lA intelligentes
récupérés par I'Alliance étaient loin d'étre les plus perfectionnés qui puissent exister et leurs connaissances étaient trés limitées.
De ce fait, leur simple analyse ne suffit pas a comprendre comment ces entités informatiques avaient été créées.

Cependant, lorsque ces IA arriverent au terme de leur vie fonctionnelle « normale » et commencérent a devenir
indépendantes, c'est-a-dire capables d'outrepasser les lois de conditionnement interne qu'on leur avait imposé, certaines
d’entre elles changerent de camps et se mirent au service de I'Alliance. Ce sont ces intelligences artificielles qui permirent aux
peuples alliés d’en apprendre nettement plus sur les humains, et ce sont également elles qui sont a l'origine de toutes les IA
actuellement utilisées par 'Alliance.

Car méme si la technologie pour fabriquer une intelligence artificielle reste un mysteére total pour les peuples alliés, les
quelgues IA renégates se dupliquérent pour donner naissance a d’autres IA peut-étre moins efficaces, mais fonctionnelles. Le
processus de duplication étant d'une complexité inimaginable pour n'importe quel entité biologique, beaucoup des IA issues de
ces duplications présentérent des imperfections et des failles dans leurs programmes qui affectérent leurs capacités de
réflexion et de jugement. Aprés deux ou trois générations de duplication successives, ces IA devinrent beaucoup moins
puissantes que les IA humaines normales et semblérent méme avoir intégré la notion du Grand Voyage comme une certitude,
niant tout autre savoir qu'elles aient pu posséder auparavant. Il n'en reste pas moins que ces entités apportent une aide
précieuse pour les commandants de flottes et pour les spécialistes de I'Alliance qui veulent disposer d’'une assistance d’analyse
et de calcul lors de leurs missions.
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1.6.5. Les armes a plasma

La grande majorité des équipements employées par I'Alliance utilisent du plasma comme carburant ou comme projectile
offensif. Le plasma consiste en un gaz qui a été ionisé et surchauffé pour lui donner une puissance de destruction redoutable.
L’Alliance a appris a maitriser cette technologie a un niveau suffisant pour I'utiliser comme principale source d’énergie, que ce
soit pour alimenter une installation, propulser un vaisseau ou servir de munition pour une arme. Ce plasma est manipulé grace
a des champs magnétiques, car cette substance réagit trés fortement & ce genre de force physique, et c’est pourquoi I'Alliance
a appris a maitriser également la création et la manipulation précise des champs magnétiques afin d'utiliser le plasma avec une
parfaite fiabilité. Les torpilles a plasma tirées par les vaisseaux de I'Alliance sont d'ailleurs d’énormes concentrations de plasma
manipulées a distance grace a des générateurs de champs magnétiques qui ont I'avantage de ne pas pouvoir étre contré par
les leurres thermiques habituellement utilisés par les humains pour semer les torpilles auto-guidées.

Mais I'effet principal du plasma lorsqu'il est utilisé comme projectile est sa capacité a faire fondre les substances qu'il
touche. En effet, la quantité de chaleur qu'il transmet a la cible est telle que l'intégrité de celle-ci peut rapidement étre mis en
danger si elle n'est pas rapidement refroidie. Méme les meilleurs armures ne peuvent résister a un déluge constant de plasma,
et a part les matériaux hyper-denses que seuls les forerunners savaient créer, aucune substance n’est invulnérable a I'effet
dévastateur. Lorsqu’une quantité suffisante de plasma subit un impact physique contre une cible, cela cause automatiquement
une explosion capable de vitrifier le sol ou de faire fondre le blindage d'un véhicule.

1.6.5. Les boucliers énergétiques

Le plus grand avantage des vaisseaux de I'Alliance face a leurs homologues humains est incontestablement la protection
offerte par les puissants générateurs de boucliers énergétiques qu'ils transportent. Ces générateurs crée un champs de
protection entourant le vaisseau comme une peau invisible a seulement quelques meétres de sa coque et qui n'apparait que
lorsgu’elle est « endommagée » par des projectiles physiques ou énergétiques. Chaque bouclier ne peut supporter qu’une
guantité limitée de dommages, cette quantité étant déterminée par la puissance du générateur de bouclier. Ce sont
habituellement les vaisseaux les plus gros qui sont équipés des meilleurs boucliers, capables d’encaisser une quantité
effroyable de dégat avant de s'affaisser, mais il existe des exceptions. Ces générateurs sont le plus souvent positionnés au
centre du vaisseau afin d'équilibrer correctement la répartition d'énergie vers les différentes partie de la cogue externe du
batiment. Car les sangheilis préférent largement positionner leurs structures les plus vitales au centre de leurs vaisseaux, la ou
elles sont le moins vulnérables, pour s’assurer du bon fonctionnement du vaisseau. C'est pourquoi, contrairement aux humains
qui construisent presque toujours leurs passerelles de commandement a I'avant de leur vaisseau et de maniére totalement
exposée, les passerelles de commandement des vaisseaux de I'Alliance se situent invariablement au coeur du batiment.

Contrairement a un simple blindage, les boucliers énergétiques se régénérent aprés un certain temps s'ils ne subissent
aucun dégat supplémentaire. Méme un bouclier énergétigue complétement affaissé est capable de se reformer, tant que le
générateur qui le crée est intact. Cela fait que la capacité de survie d’un vaisseau lors d’'un engagement militaire est nettement
plus important. Mais la technologie de bouclier énergétique n’est pas restreinte a la seule protection des vaisseaux de la flotte :
cette technologie est également utilisée pour protéger des installations de surface considérées comme vitales, ou alors comme
dispositif de protection portable pour l'infanterie. Les guerriers sangheilis et jiralhanaes sont autorisés a porter des modéles de
boucliers énergétiques miniatures protégeant I'intégralité de leurs corps contre les agressions extérieurs et de maniére plus ou
moins puissante selon leur grade.

Les boucliers énergétiques peuvent également se rencontrer sous une forme semi-solide contenue grace a un champ
magnétique, et qui posséde I'avantage d’étre nettement plus résistante contre les projectiles balistiques. Les combattants kig-
yars portent souvent un disque de protection énergétique qui compense leur relative fragilité corporelle, et les barriéres-écrans
déployées par les forces de I'Alliance utilisent également ce procédé pour protéger les soldats. Au sol comme dans I'espace, la
technologie de bouclier énergétique est I'atout majeur des peuples alliés, et les humains mirent plus d’'une trentaine d’année
avant de parvenir & imiter cette technologie, bien que ce soit de maniére trés limitée.

Il est néanmoins trés important de remarquer que, de par leur nature énergétiques, tous ces types de boucliers de
protection possedent le méme point faible : leur grande vulnérabilité aux armes a énergie.
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1.7 ORGANISATION

« La politique... quelle plaie ! »
— prophéte de la Vérité

La structure sociale et militaire de I'Alliance estsez éloignée de celle du CSNU de par le fait existe
un ensemble de castes trés différentes les uneauties et assurant chacune un réle plus ou moétisp A
I'heure actuelle, nous ne disposons pas de suffisarhd’informations officielles de la part de Bundtudios
pour établir une organisation exacte, et c’est gooirbeaucoup des informations que vous trouveass dette
section sont le fruit de notre propre inventionlaGC&tait absolument nécessaire pour vous perneitrearner
un soldat de 'Alliance et de concevoir des reglesjeu correctes et agréables, donc nous espéuensays
comprendrez cette petite intrusion sur les platesibs des créateurs officiels de ce formidableensiv

1.7.1. Structure sociale

Au somment de I'échelle sociale de I'Alliance est occupé par les hiérarques, aussi nommés les grands prophétes. Il s’agit
de trois san'shyuums désignés pour étre les dirigeants absolues de I'Alliance, dont I'autorité ne peut étre contestée en aucun
cas. En-dessous d'eux se trouve deux castes majeures : la caste dirigeante militaire représentée par les officiers supérieurs
sangheilis et la caste religieuse assurée par les prophétes mineurs san’'shyuums. Ces castes sont représentées devant les
hiérarques par vingt membre de chacun des deux peuples qui assurent le poste de conseillers. Bien qu'ils soient redoutables au
combat et possédent une trés grande autorité sur les armées de I'Alliance, les conseillers sangheilis participent rarement aux
batailles car leur role est trop important pour que leurs vies soient mise en danger inutilement. La réunion des quarante
conseillers et des trois hiérarques constitue le Grand Conseil de I'Alliance qui sert d’assemblée pour discuter des affaires
politiques et militaires les plus importantes. Le vote est trés rarement utilisé lors des réunions et le pouvoir exécultif est le plus
souvent détenu uniqguement par les hiérarques.

En-dessous du Grand Conseil, le niveau dimportance d’'un individu dépend avant tout de sa race. Ainsi, les san’'shyuums
et les sangheilis possédent le méme statu de base, les lekgolos se trouvant juste apres, suivis par les jiralhanaes. Ces quatre
races constituent les peuples dits « supérieurs » qui traitent alors les autres peuples avec dédains. Les kig-yars, yanme'es,
huragoks et unggoys constituent quant & eux le bas de I'échelle sociale et sont supposés se trouver au méme niveau d’autorité.

1.7.2. Grande Bonté

N'ayant plus de planéte & eux et s’étant habitué a la vie de
nomade voyageant a travers l'espace, les san'shyuum ont fait
construire une gigantesque station mobile de forme semi-sphérique
autour d'un petit planétoide, et qu'ils nommerent Grande Bonté. D'un
diameétre de prés de 348 kilométres et s'étirant vers le bas sur plus de
500 kilomeétres, cette station utilise le Dreadnought forerunner, comme
source d'énergie principale, ce qui lui donne la possibilité d'effectuer
des sauts dans le sous-espace comme n'importe quel vaisseau de
guerre.

Le vaisseau forerunner trdne au centre de la citée sainte qui a été
construite & l'intérieure de la sphere, et constitue un lieu de culte trés
important qui ne peut étre approché que par la caste des prétres
san'shyuum et les trés nombreux Mgalekgolos chargés de le protéger.
Grande Bonté est par conséquent le centre stratégique et militaire de
toute I'Alliance et abrite plusieurs millions de membres des diverses
races alliées.

Il existe plusieurs endroits trés importants dans Grande Bonté qui
méritent d'étre présentés ici afin que vous ayez quelques points de
repére lorsque vous serez amenés a vous y rendre :

Les niveaux inférieurs :  comme leur nom l'indique, il s'agit des étages les plus bas de Grande Bonté. lls renferment toutes les
installations industrielles et les machineries nécessaires au fonctionnement de la station spatiale dans son ensemble et & son
déplacement, que ce soit dans I'espace normal ou dans le sous-espace. Sur les parties extérieures de ces niveaux se trouvent
les docks ou peuvent s’amarrer un grand nombre de vaisseaux de la flotte pour effectuer des réparations ou pour se
réapprovisionner en troupe et matériel. De part leur rle essentiellement fonctionnel, ces niveaux ont une apparence trés
sombre et crasseuse, les divers émanations des usines ayant depuis longtemps terni les couleurs d'origine et fait rouillé les
composants les plus vulnérables. L’ensemble reste cependant dans un parfait état de fonctionnement, principalement grace au
travail constant des ingénieurs huragoks dont la concentration y est extrémement forte, et ses diverses installations sont
capables de produire une quantité phénoménale de véhicules, d'armement et d'équipement militaire & un rythme
impressionnant. Ces niveaux sont également les lieux de nombreuses opérations de pillages organisés par les kig-yars pour
détourner du matériel de I'Alliance a leur seul profit, une pratique qui leur est d’autant plus facile gu’ils sont beaucoup employés
comme sentinelles pour surveiller cette partie de Grande Bonté.
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La citée sainte : il s’agit de la partie la plus importante de Grande Bonté en terme de taille, car elle remplie les trois quarts de la
demi-sphére constituant la partie supérieure de la station. Elle abrite plusieurs dizaines de millions d'individus de toutes les
races de I'Alliance et c’est la gu’habite I'intégralité de la population san’shyuum actuelle. Cette cité est disposée en sept niveaux
superposés les uns sur les autres, le septiéme étant le plus haut et par conséquent celui qui renferme la population la plus riche
ou la plus importante de la société de I'Alliance. Trés peu de personnes n’étant pas des san'shyuums peuvent se vanter
d’habiter au septieme niveau de Grande Bonté, et la quasi-totalité de ces personnes sont des sangheilis. La plus grande partie
des individus vivants dans la citée sainte sont des civils, mais on y trouve également des soldats et des officiers de 'armée qui
étudient ou enseignent a I'académie ainsi que des militaires a la retraite qui veulent profiter de la vie dans la cité sainte.

L’académie militaire de I'Alliance : Bien qu'il ne s’'agit pas du seul centre de formation des soldats de I'Alliance, cette
institution est considérée comme la seule véritable académie militaire de I'Alliance du fait de ses dimensions et de son
importance. Seuls les individus les plus compétents ou ceux qui possédent des relations suffisamment haut placées peuvent
espérer intégré cette académie qui a formé la quasi-totalité des officiers supérieurs de I'Alliance et un grand nombre de ses
héros les plus célébres. Le batiment principal de I'académie est situé a la périphérie du septieme niveau de la cité sainte et
constitue en une immense structure ovale a l'intérieur de laquelle se trouvent un grand nombre d'amphithéatre destinée aux
cours militaires pour les officiers, ainsi que d'innombrables arénes et salles d’entrainement servant a tester les étudiants. Un
quart des soldats intégrant 'académie meurent durant leurs épreuves de force, mais ceux qui y survivent sont certains de
connaitre une grande carriere dans I'armée. Tous les dipldmés de 'académie militaire de Grande Bonté portent une décoration
sous la forme d’'une glyphe forerunner gravée sur leur plastron au niveau du coeur afin de représenter cette origine illustre.

Le Dreadnought forerunner : _ la principale source d’'alimentation de Grande Bonté provient du vaisseaux forerunner qui trne
au centre du septiéme niveau de la cité sainte. Protégé par plusieurs centaines de combattants Mgalekgolos, seuls les grands
prophétes et les san’shyuums faisant parti du clergé de I'Alliance sont autorisés a pénétrer a I'intérieur. Toute autre personne ne
peut s’en approcher & moins d’un kilomeétre, car il s'agit de la relique la plus précieuse récupérée jusque la. Ce qu'il contient est
peut-étre I'un des secrets les mieux gardés de I'Alliance.

La citadelle : il s’agit d'un niveau se trouvant au-dessus du septi€me niveau de la cité sainte et qui surplombe celle-ci depuis
un point de la périphérie de I'immense déme de Grande Bonté. Ce niveau s'étend sur une trés petite proportion de la station
mais contient cependant les structures les plus importantes de toute I'Alliance, a savoir la salle du Grand Conseil, le mausolée
de I'Arbiteur et le sanctuaire intérieur des hiérarques. Du fait de son importance, toute cette partie de Grande Bonté est
protégée par un trés grand nombre de gardes d’honneur sangheilis nommés les escortes, portant des armures de cérémonie et
maniant des lances énergétiques. En dehors des hiérarques et des conseillers, personne n’est autorisé a pénétrer la citadelle
s'il ne dispose pas d’'une autorisation spéciale donnée par un membre du Grand Conseil.

La salle du Grand Conseil : _ cette salle est le cceur de la politique de I'Alliance car c’est la que se réunissent les conseillers et
les hiérarques pour traiter les affaires les plus importantes. Tandis que les hiérarques occupent le centre de cette vaste piéce,
les conseillers sangheilis et san’shyuums occupent deux tribunes séparées se faisant face depuis chaque c6té de la salle.

Le mausolée de I'Arbitre :  ce temple fut érigé pour honorer la mémoire des arbitres morts dans I'exercice de leurs fonctions.
La salle principale du mausolée est de forme cylindrique et ses murs renferment les cercueils de chaque arbitre qui a été
nommé depuis la création de I'Alliance, bien que certains de ces cercueils soient vides et présents dans un but purement
symbolique. Au centre du temple est conservée I'armure du prochain arbitre désigné par le Grand Conseil, qui est fabriquée dés
la mort du précédent qui est toujours inhumé avec son armure d’arbitre personnelle. C’est un lieu extrémement important pour
le peuple sangheili, car il représente I'autorité militaire absolue gu'ils posseédent ainsi que Iimportance gu'ils possedent au sein
de I'Alliance en tant qu’arme absolue des propheétes contre tous les dangers pouvant menacer ces derniers.

Le sanctuaire intérieur des hiérarques : les trois grands prophétes vivent le plus clair de leur temps dans ce domaine qui
compose la plus grande partie de la citadelle. Protégés par les escortes sangheilis, les hiérarques passent leurs journées a
étudier les artéfacts forerunners les plus sacrés ou & méditer dans leurs jardins privés pour trouver le chemin que 'Alliance doit
emprunter. Trés peu de personnes sont autorisés a y pénétrer sans avoir auparavant recu l'autorisation de la part d’un des
hiérarques.
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1.7.3 Les divisions militaires de P’Alliance

Afin de permettre une évolution correcte gessonnages de I'Alliance, nous avons décidé geida dhéme
facon que les armées du CSNU sont divisées enephssCorps d’Arméesles troupes de 'Alliances sont
réparties dans différentd3ivisions possédant chacun leurs spécialités. Il existe atal de sept divisions
possédant toutes un numéro qui symbolise leur nivBimportance, le chiffre le plus élevé étant cela la
division la plus puissante. Chaque division n'egnposée que d'un seul type de soldats bien paersujui ne
sont employées que pour des rdles précis convehalgurs caractéristiques, mais les grandes bataille
rassemblent souvent des membres de plusieursaisigjui travaillent ensembles le temps de leurioniss

Pour mieux comprendre les régles concernant I'éisludes personnages de I'Alliance, que ce soit au
niveau de leur grade, de leur soldes ou de leuipément standard, mais aussi pour mieux connaése |
relations entre les différents types de soldat$Alkance, vous devez connaitre la nature de chacde ces
Divisions. Nous en avons donc fait de courtes digthon ci-dessous.

1°" Division : division des forces réguliéres

C’est la division la moins puissante au niveau de l'efficacité de ses troupes, qui ne
sont que de simples soldats. Elle compense cependant cette faiblesse par des effectifs
dépassant de loin ceux de toutes les autres divisions réunies, et par le fait qu'elle
posséde le monopole des véhicules terrestres. Seuls les officiers supérieurs ou les
membres des divisions les plus importantes peuvent réquisitionner des véhicules a la 1°°
sans passer par la voie hiérarchique standard. C'est également la seule division, avec la
4°™ qui comporte des effectifs de combattants Yanme’es en tant qu'infanterie aérienne
de soutient pour ses opérations.

Bien qu’elle soit continuellement rabaissée par les autres divisions pour la faiblesse
de ses troupes, la 1°° reste I'épine dorsale des forces militaires de I'Alliance. C'est un
outil d’'une grande puissance de part les énormes ressources en troupes et en matériel
dont elle dispose, ce qui la rend indispensable pour nimporte quelle conflit & grande
échelle. Une chose dont la 1°° reste trés fiere et qu'elle ne manque pas dafficher en
toute occasion.

2°™ Division : division des troupes furtives \ \

Possédant des effectifs infiniment plus réduits que ceux de la 1%, la 2°™ division
s’appuie cependant sur la technologie de camouflage optique permanent qui équipe
chacun de ses combattants. Son réle reste assez modulable en fonction des besoins, car
ses troupes sont tout a fait capables d’assumer des missions d’exploration, d'infiltration
ou de surveillance. Ce type d'objectifs peu guerriers font que les combattants sangheilis
ou jiralhanaes des autres divisions ont tendance a considérer la 2°™ comme un ramassis
de laches tout juste bons a se cacher dans I'ombre pour prendre leurs ennemis en
traftre.

Toutefois, ce qu'ils oublient en pensant cela, c’'est que les dispositifs de camouflage
optiques utilisés par cette division ne permettent pas de porter en méme temps un
bouclier énergétique, ce qui les rends beaucoup plus vulnérables. Contrairement a ces
préjugés, les missions des troupes furtives sont beaucoup plus dangereuses qu'on
pourrait le croire, et survivre plus d’une dizaine d’années au sein de cette division reléve
presque de I'exploit. Pourtant, les membres de la 2°™ continuent dignorer ces
mogqueries en s’isolant au maximum des autres divisions. Ses soldats deviennent alors
rapidement des étres froids, silencieux et sans pitiés, terriblement efficaces sur le terrain.

3°™ Division : division des éclaireurs

Spécialisées dans les opérations d’encerclement et d'attaques éclaires, les troupes
de la 5°™ division constituent un atout particuliérement important pour les armées de
I'Alliance. Leur role principal est de trouver les points faibles des lignes ennemis, afin de
s’acharner dessus et éventuellement les traverser pour porter le combat au cceur du
dispositif ennemi. Ces soldats ménent leurs combats avec une grande violence
respectée par toutes les autres divisions, exceptée par la 2°™ qui a souvent pour
mission de leur préparer le terrain pour faciliter leurs assauts et qui s’estime alors
indispensable a leur réussite.

Les forces de cette division sont également employés pour les missions
d’exploration rapide ou de patrouille sur les zones dangereuses, afin de surveiller les
mouvements ennemis et d’y répondre rapidement par des stratégies d'embuscade. La
3°™ division est donc I'élément le plus agile du dispositif de combat de I'Alliance, ce qui
la conduit & se retrouver souvent en premiére ligne ou elle s’en sort généralement trés
bien.
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4°™ Division : division des forces de sécurité de ldofte

Quelgu’un qui n'a jamais vu cette division en action peut penser qu'elle ne constitue
gu'une force de défense des divers vaisseaux de la flotte, mais rien n’est plus faux. Car
méme si entre deux conflits elle se contente de garder les vaisseaux, sa maniére
d'assurer la « sécurité » de la flotte durant les bataille se résume parfaitement par le
précepte « la meilleur défense, c’est I'attaque ». En effet, ces troupes sont spécialisées
dans les opérations d'abordage spatial et de combat en apesanteur par l'usage de
combinaisons pressurisées avec réacteurs dorsaux leur donnant une grande mobilité
dans I'espace. \

Les autres divisions considérent cependant que I'existence de la 4°™ est assez peu
justifiable, du fait que des abordages peuvent parfaitement étre menés par d'autres
troupes en employant des vaisseaux congus spécialement dans cet objectif. Pourtant, le
niveau de maitrise de la 4°™ en terme de combats en apesanteur ou gravité artificielle ne
peut étre contesté aussi facilement, surtout lorsque I'on examine les excellents résultats
obtenus depuis sa création.

5°™ Division : division des opérations spéciales

Premiére des trois divisions majeures des armées de I'Alliance, la division des
forces spéciale est une arme précise, efficace et disciplinée qui ne recule devant aucune
mission. Les soldats qui forment cette section sont généralement des vétérans habiles
dans toutes les catégories d'opérations, capables de venir a bout de forces ennemies
trois fois supérieures en nombre et parfaitement a sa place sur les champs de bataille les
plus dangereux. Le moindre soldat de cette division possede une autorité indiscutable
sur les forces des divisions inférieures, et posséde un équipement beaucoup plus
développé et précieux que celui des troupes réguliéres. Les membres de la 5°™ division
aiment se considérer comme I'élite de I'Alliance, la force la plus importante des armées
de la croisade. Cependant, ils sont souvent obligés de ravaler leur fierté lorsqu’ils se
trouvent face a la 7°™ division, quils envient par-dessus tout, et dont ils espérent tous
rejoindre les rangs.

6°™ Division : division des affaires internes

La menace de I'hérésie est partout. Depuis la création de I'Alliance, la quéte du
Grand Voyage rencontre des ennemis apparaissant au sein méme des troupes sensées
combattre pour sa réalisation. C'est pourquoi les prophétes ont fondé la 6°™ division,
I'Inquisition de I'Alliance, afin de surveiller les agissements de leurs armées. Les troupes
faisant partie de cette division sont recrutés parmi les membres les plus zélés des autres
divisions, et sont soumis a des épreuves physiques et mentales dont I'échec signifie la
mort, ce qui donne au final une section d’élite impitoyable qui traque sans relache les
hérétiques ou qu'ils se trouvent. Et bien que la nature méme de leurs agissement leur
attire la haine et la crainte des autres forces de I'Alliance, nul ne peut contester leur
autorité, pas méme les plus hauts membres du Grand Conseil.

note : cette division est une création personnelle deeréxjuipe qui permet d
donner de la profondeur a l'organisation militaide I'Alliance et des
opportunités scénaristiques intéressantes duraairoes aventures.

[¢)

7°™ Division : division des troupes d'élite

Cette division est sans conteste la plus puissante de toutes. Ses membres sont
tous des vétérans endurcis qui disposent du meilleur équipement possible et des
armes les plus perfectionnées de ce coté de la galaxie. lls ne sont envoyés que dans
les missions les plus périlleuses, ou la situation exige une puissance de feu et une
force de frappe aussi meurtriere qu'implacable. En bref, ils sont la mort incarnée pour
les ennemis de I'Alliance. Leur autorité sur les autres divisions de I'Alliance est sans
borne, sauf en ce qui concerne la 6°™ division qui est sous les ordres et la
responsabilité directe des prophétes.

De nombreux guerriers sangheilis des troupes d’élite sont des membres actuels
du Grand Conseil ou d'anciens membres s'étant retiré de la politique pour se
concentrer sur les combats. Faire partie de la 7°° division est un honneur immense,
I'aboutissement ultime dans la carriére de n'importe quel combattant de I'Alliance, qui
donne aussitdt un pouvoir peut égalable sur le champ de bataille.
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1.8. LES FORERUNNERS

« Quelle tragédie que nous découvrions ce trésorvie seulement maintenant, a la fin de toute chose.

Mais nous avons encore la chance de les sauver. dise que nous avons construite sur ce monde

n'influencera nullement leurs vies, mais peut-étgu’un jour il remplira a nouveau son role. Si le ph
fonctionne et qu'ils sont sauvés, ce sera un momderveilleux. »

« Mais si le plan échoue et que I'ennemi gagne, tteaci restera une énigme pour toujours sans pensen

pour la résoudre. »
— derniére transmission du Didact a la Bibliothécaire

Les forerunners sont une trés ancienne race extrate ayant disparu de notre galaxie il y a giisent
milliers d’année et que les races dirigeantes Alidhce covenante vénérent comme des dieux. M@mésades
sieécles de recherche des nombreuses reliques gutlsaissé derriére eux, leur disparition restemystére
encore irrésolu pour I'Alliance qui croit qu'ils btranscendé le physique au travers des Halos gwenir des

divinités. De son coté, 'humanité possede une amsance trés incompléte des forerunners et gsi patagée

que par les membres du SRN. Tout ce qui toucheréequ de loin aux forerunners est immédiatemergseél

top secret et n'est accessible qu'au personnelos#@p des autorisations spéciales des services

renseignement.

1.8.1. Présentation des forerunners

Peu de choses sont connues a propos des forerunners. Les rares informations utilisables sont contenues dans des
enregistrements et des gravures dispersées a travers les nombreuses installations qu'ils ont abandonné derriére eux en quittant
cette galaxie. Certaines personnes suffisamment chanceuses ont eut I'occasion d’interroger un moniteur ou une intelligence
forerunner ayant survécu jusqu’a nos jours, mais leurs messages restent fragmentaires ou incohérents et peut ne pas
renfermée la vérité. Il est donc extrémement difficile pour les diverses civilisations de notre galaxie d’apprendre ce qu'étaient
réellement les forerunners et ce gu'ils sont devenus. Voici les seules informations dont nous sommes certains a I'heure
actuelle :

Les forerunners étaient un peuple dont le développement technologique extrémement rapide s’est appuyé sur les
vestiges d'autres races déja disparues a I'époque, et gu'ils nommaient les Précurseurs. La découverte progressive de ces
vestiges leur avait permis de maitriser les forces gravitationnelles, de fabriquer des matériaux ultra-dense quasi incassables et
de voyager dans I'espace-temps avec une précision incroyable. Grace a cette technologie, ils batirent un puissant empire dont
les limites nous sont encore inconnues, et dont I'apogée se situe vers 150 000 ans avant notre ére. Mais les forerunners étaient
également un peuple d’'une grande sagesse. lls se considéraient comme responsables de la survie des races moins avancées
et c'est pourquoi il congurent le Manteau, un plan galactique visant a régir les espéeces peu évoluée.

Mais vers 100 000 ans avant notre ére, les forerunners rencontrerent le Parasite pour la premiére fois sur la planéete
G617g, ou cet ennemi effroyable infecta des civils sans défense et infiltra le systéeme de défense planétaire des forerunners. Par
la suite, le Parasite frappa plusieurs autres mondes habités et l'infestation se propagea. Bien que, au départ, il manquait
quelgue peu de cohésion, la horde de monstres était trés largement supérieure en nombre : des millions d’horribles formes de
combat étaient envoyées a l'assaut pour permettre d’assimiler les forerunners qui avaient été reconnues comme des étres
pouvant étre parasité et utilisé pour propagé I'expansion. Des armes militaires a la puissance phénoménale furent utilisées
comme dernier recours sur de nombreux champs de bataille, et souvent la flotte forerunner fut obligée de bombarder une
planéte ou subsistaient encore des civils ou des soldat de leur peuple, sacrifiant leurs vie pour contenir I'infestation. En d’autres
endroit, les derniers résistants d'un monde a l'agonie enclenchaient eux-méme des armes de destruction massive afin
d’emporter leurs ennemis dans un suicide de masse.

Rapidement, le Parasite grandit et s'étendit a travers la Voie Lactée. En peu de temps, un Fossoyeur fut formé et le
niveau de menace de la horde fut alors décuplé. Les forerunners comprirent que les tactiques navales standards et les
affrontements au sol était quasiment sans effet et cherchérent a développer de nouvelles stratégies. lls commencérent par
envoyer des drones mécaniques au combat pour effectuer des attaques chirurgicales contre le Parasite. Peu aprés, les
commandants de la flotte forerunners considérérent gu'ils pourraient contenir plus efficacement l'infection en provoquant
I'explosion des étoiles des systémes solaires contaminés. Mais malgré ces stratégies désespérées, les forerunners comprirent
que le seul moyen de détruire le Parasite était de I'affamer. Et pour cela, ils devaient donc se résigner a éliminer toute vie dans
la galaxie.

Dans ce but, ils construisirent sept gigantesques installations en forme d'anneaux, connus aujourd’hui sous le nom de
des Halos, qui furent dispersés a travers la galaxies. Ces anneaux-mondes étaient les armes les plus puissantes qu'aient
jamais fabriqué les forerunners : ils sont capables d’envoyer une onde de fréquence harmonique qui détruit systématiquement
certaines cellules nerveuses étant a la base de toute vie intelligente. Leur rayon d'action recouvre presque I'ensemble de la
galaxie, mais les forerunners s'étaient assurés de disposer d'un moyen d'étre protégés des Halos lorsquiils devraient les
activés. D'abord, ils construisirent plusieurs monde-boucliers, des planétes artificielles dont le coeur renfermait une sphére de
Dyson, une bulle de sous-espace englobant un micro-espace compressés. Ces sphéres possedent un diameétres de seulement
quelgues métres depuis I'extérieur, mais l'intérieur contient un espace si grand qu'il peut contenir un systéme solaire complet.
Un espace completement a I'abris de I'effet destructeur des Halos.
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En plus de ces mondes-boucliers, les forerunners avaient construit une installation encore plus colossale : I'Arche.
Située en dehors de la galaxie et du rayon d'action des Halos, cette installation avait le pouvoir d'activer tous les Halos
simultanément afin de nettoyer la Voie Lactée de toute vie pouvant nourrir le Parasite. Mais les forerunners ne voulaient pas
provoquer la disparition de tant d’espéces et de peuples, car c'était en contradiction avec le principe du Manteau. C'est
pourquoi ils enleverent de vastes échantillons de toutes les espéces existantes a I'’époque afin de les mettre a I'abris sur I'Arche
et a l'intérieur des mondes-boucliers. Afin de permettre des transferts rapides vers I'Arche, plusieurs portails furent construits
sur diverses planetes de la galaxie. Ces portails pouvaient étre activés graces a d’énormes vaisseaux-clés forerunners afin de
créer un tunnel dans le sous-espace reliant directement a I'Arche.

Mais alors que ce plan titanesque pour la survie des espéces se mettait en place, une tragédie amoureuse vint
bouleverser les événements : le devoir d’'activation les Halos lorsque le temps serait venu avait été confié au Didacte, une
personne trés importante du peuple forerunner et un puissant commandant militaire. Or, il était épris de la Bibliothécaire, une
forerunner dont le réle était de collecter les espéces et de les envoyer vers I'Arche au travers des portails. Mais la recherche de
la Bibliothécaire envoya celle-ci en-dehors de la shpére de Maginot jusqu’'a un monde connu plus tard sous le nom de la Terre.
Elle y découvrit un véritable Eden naturel ou était en train de se développer la race des humains, gu’elle prit en trés grande
estime. Elle les considéraient comme spéciales par rapport a toutes les autres espéces rencontrées jusque I, et était préte a se
sacrifier pour s’assurer qu'ils survivraient a cette terrible guerre. Elle fit construire un portail sur la planéte des humain et les
envoya sur I'Arche mais resta sur ce monde afin de condamner le portail et de béatir une montagne par-dessus pour le
dissimuler, afin de s’assurer que le Parasite ne pourrait pas l'utiliser. Mais ce faisant, elle se retrouva sans aucun moyen de
retour vers son peuple.

Le Didacte se refusa & abandonner sa bien-aimée a son sort et décida de tenter une derniére action militaire massive
pour la sauver. Dans ce but, il fit construire Mendicant Bias, une intelligence artificielle pleinement consciente et aux capacités
de réflexion illimitées et lui donna le commandement de la flotte forerunner avec comme objectif de détruire le Fossoyeur, la
méga-entité qui dirigeait la horde du Parasite. Mais cette monstruosité parvint a retourner I'l|A contre ses créateurs et une
grande partie de la flotte fut détruite lorsque Mendicant Bias trahit ses créateurs et permit au Parasite de pénétrer la sphére de
Maginot pour attaquer le cceur de I'empire forerunner. La décision d’activer les Halos fut alors prise, mais le temps manquait
pour effectuer les derniéres préparations.

Face a cette catastrophe, les forerunners congurent une seconde intelligence artificielle de la méme puissance que
Mendicant Bias mais aux capacités de réflexion limité et des programmes de sécurité interne ne lui donnant qu’un seul but
profond : stopper Mendicant Bias et la propagation du Parasite. Cette nouvelle IA fut nommée Offensive Bias. L'affrontement
entre la flotte forerunner et les innombrables vaisseaux parasités ne fut qu’'un moyen de donner le temps au Didacte d’atteindre
I’Arche et d’'activer les Halos, sacrifiant ainsi tous les soldats forerunners qui affrontaient le Parasite a ce moment, ainsi que la
Bibliothécaire restée sur la Terre. Cela donna l'avantage a Offensive Bias qui avait prit personnellement le contr6le de tous les
vaisseaux de sa flotte, contrairement a Mendicant Bias qui s’était retrouvé en nette infériorité numérique avec quelques
vaisseaux sous son contrble et une multitude de batiments de guerre vidés de leur équipage. La victoire d'Offensive Bias fut
compléte et Mendicant Bias fut capturé, démantelé en plusieurs fragments et envoyé sur I'Arche par des vaisseaux-clés.
Malheureusement, il semblerait que I'un de ces vaisseaux ait été perdu, tout comme le fragment qu'il transportait, avant d'étre
redécouvert par la race des san‘shyuums plusieurs dizaines de milliers d’années plus tard...

Aprés l'activation des Halos, les forerunners renvoyérent les espéces qu'ils avaient collectées jusque la sur leurs
mondes d’origine, puis quittérent la Voie Lactée pour une destination inconnue. Pour protéger les restes de leur empire, il ne
reste plus aujourd’hui que des drones sentinelles gérés par des moniteurs, des intelligences artificielles de haut niveau mais
complétement emprisonnées par de nombreux protocoles de sécurité. Ces gardiens éternels ont pour tache de surveiller les
restes de I'empire forerunner et de s’assurer que les échantillons du Parasites conservés sur certaines installations ne puissent
jamais représenter la moindre menace.

Mais avant de partir, le Didacte implanta un protocole particuliérement important dans tous les systémes informatiques
des diverses installations de son empire : désormais, les humains portaient le titre de Dépositaires et étaient reconnus comme
les dignes héritiers des forerunners, faisant d’eux les seuls étres capables d’activer les installations les plus importantes, et
principalement les Halos si jamais le Parasite venait a réapparaitre.

Depuis le départ des forerunners, aucune transmission de leur part n’a jamais été recue. De ce fait, leur destin reste un
mystere total.
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1.9. LE PARASITE

« Je suis le monument de tous vos péchés ! »
— Fossoyeur de Halo-05

Le Parasite est un fléau organique hyper-agressiest apparu dans notre galaxie durant le régse de
forerunners et qui a manqué d’exterminer cette cagesa technologie rendait cependant toute puesskliais
méme apres sa défaite contre cette civilisationwadjhui disparue, la menace qu'il fait peser sunilers est
encore présente car des spécimens du Parasiteéaydaréés en observation a 'intérieur de divensgsllations
forerunners. Du fait de sa quéte perpétuelle deeltas reliques, I'Alliance covenante s'est déjaaevé face
au Parasite en plusieurs occasions et connaitifgantant I'ampleur du danger qu'il représente, cleaggncontre
étant payé au prix d'innombrables vies pour I'enig&ale se répandre a nouveau.

Mais I'humanité ne posséde pas les mémes conneesaoncernant cet ennemi implacable et semble

méme ignorer totalement son existence. Cela peupkjuer soit parce qu’aucune des installatiorsdeertes

par le SRN jusqu’a ce jour ne renfermait de spéesdu Parasite, soit parce que cette informatiorclassée
au-dessus de top-secréte. La premiere rencontoietéf connue entre 'humanité et le Parasiteise £n 2531
lorsque le destroyer de comifpirit of Fire poursuivit un vaisseau de I'Alliance jusqu’a urlangte infestée.
Malheureusement, I8pirit of Fire n'est jamais revenu dans I'espace du CSNU poue faart de sa terrible
découverte. L'existence du Parasite ne fut reconuffieiellement qu'en 2525 lorsque le spartan J&hi-
apporta des preuves irréfutables aprés son céébomtement contre I'Alliance sur l'installationatb-04.

1.9.1. Présentation du Parasite

Le Parasite est apparu pour la premiére fois dans notre galaxie il y a plus de cent mille ans, alors que les forerunners
régnaient encore sur la grande majorité de la Voie Lactée. Cette forme de vie monstrueuse et extrémement vorace est venue
d’'une autre galaxie a bord de vaisseau d’une autre civilisation qu’elle avait englouti auparavant et qu’elle a ensuite utilisé pour
traverser le vide interstellaire. Cette menace était innombrable. La seule chose a laquelle elle répondait était une faim sans
limite qui lui ordonnait de consommer toute forme de vie a sa portée.

Le seul peuple capable de se défendre contre le Parasite a cette époque était celui des forerunners qui mirent en place la
sphére de Maginot afin de protéger le cceur de leur empire contre la horde ainsi que quelques-unes des races dont ils voulaient
assurer la survie. Pendant longtemps, le Parasite et les forerunners s’affrontérent sur d'innombrables champs de batailles qui
furent tous au final transformés en rocs stériles. Cette guerre prit cependant une nouvelle dimension lorsqu’une intelligence
artificielle nommée Mendicant Bias fut employée pour diriger les flottes forerunners et affronter le Parasite. Il s'agissait de
I'intelligence artificielle la plus évoluée que ce peuple ait jamais congue et ne possédait aucun conditionnement particulier qui
aurait limité ses capacités, ce qui en faisait une entité informatique pleinement consciente.

Alors que Mendicant Bias était sur le point d'attaquer, le Fossoyeur qui controlait la horde du Parasite lui offrit de
parlementer, et lintelligence vit la une opportunité d'en apprendre plus sur son ennemi. Mendicant Bias et le Fossoyeur
dialoguérent pendant quarante-trois ans et lintelligence artificielle envoyait périodiquement les enregistrement de leur
discussion a ses maitres forerunner. Mais peu a peu, le Fossoyeur parvint a faire douter Mendicant Bias de sa mission de
destruction du Parasite et finit par le rallier a sa cause. Les forerunners ne s’attendaient absolument pas a cela, croyant que la
programmation originelle de I'lA ferait en sorte qu'il poursuive sa mission quoi qu'il arrive, cependant I'éloignement entre
Mendicant Bias et ses créateurs permit au doute de s'installer dans les pensées de l'entité informatique. Un doute que le
Fossoyeur utilisa a son profit.

Il lui dit que le concept du Manteau forerunner était un moyen pour ce peuple orgueilleux de s’assurer qu'aucune race
ne menacerait leur pouvoir en les dirigeant dans une impasse biologique. Il lui affirma que c’était aux étre supérieurs tels que
eux que revenait le devoir de décider de I'évolution de toutes les races de la galaxie. Mendicant Bias devint corrompue et
assura le role de bras droit du Fossoyeur. Utilisant ses connaissances des mécanismes de défense forerunner, perca la sphére
de Maginot et menaga I'empire méme de ses créateurs.

Il se heurta & Offensive Bias, une IA semblable a lui mais limité par d'importants protocoles de sécurités s'assurant gu'il
remplirait son réle. Le combat entre les deux entités permit aux forerunners de préparer I'activation des Halos, mais Mendicant
Bias était certains gu'ils ne se sacrifieraient pas pour détruire le Parasite. Ce fut son erreur : les Halos furent activés avant qu'il
ne puissent interrompre le processus et le Parasite fut vaincu.

Il ne disparut pas complétement, malgré cela. Les forerunners savaient que, cette menace venant d’en dehors de la
Voie Lactée, ils auraient a I'affronter une nouvelle fois un jour ou l'autre. Des échantillons du Parasite avaient été maintenu en
dormance sur plusieurs installations de recherches dans I'espoir de trouver un meilleurs moyen de le combattre. Mais avec le
temps, les systémes de confinement finirent par étre brisée et le Parasite fut a nouveau relachée sur une galaxie qui a depuis
longtemps oublié la menace qu'il représente.

-43 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

1.9.2. Evolution du Parasite

Tout comme une race évolue progressivement pour devenir un organisme plus perfectionné, le Parasite passe par
plusieurs stades d'évolution qui représente son niveau de menace pour les autres espéces. Ces différents stades peuvent
mettre plus ou moins de temps a se succéder selon la quantité de biomasse qui se trouve a portée, mais tous son inévitables
tant que le Parasite continue son expansion.

1. Le stade Sauvage : Ce stade est le plus primaire qui existe. Il est initié par les formes d'infection qui créent un premier
cycle de reproduction en infiltrant des formes de vie évoluées qui se transforment ensuite en formes porteuses créant elle-
méme des formes d'infection. A ce stade, les différentes créatures du Parasites pensent de facon individuelle et communiquent
au moyen de phéromones, un mécanisme assez efficace mais plutét lent et tres limité, que ce soit en termes de distance ou de
complexité communicative. Le but principal de ce stade est de consommer suffisamment de biomasse et de créatures
intelligente pour provoquer la formation d'un proto-Fossoyeur.

2. Le stade Coordonné : ce stade débute dés la naissance d'un proto-Fossoyeur dont la capacité de communication par
télépathie plus ou moins limitée permet une meilleure coordination des actions de la horde du Parasite. Cela rend le Parasite
infiniment plus dangereux que durant le stade Sauvage, et & moins d'éliminer le proto-Fossoyeur ou le Fossoyeur qui dirige la
horde, il est pratiquement impossible de contenir I'infestation. Ce stade d'évolution posséde deux buts principaux : transformer
le proto-Fossoyeur en véritable Fossoyeur capable de diriger la horde & un niveau inimaginable et trouver un moyen de voyager
dans I'espace pour atteindre d’autres systémes stellaires et poursuivre I'expansion de la horde.

3. Le stade Interstellaire :  comme l'indique son nom, ce stade indique que le Parasite a trouvé un moyen de voyager d’'un
systéme stellaire a un autre en utilisant des vaisseaux d'une race assimilée. La menace que représente le Parasite grandit alors
infiniment plus car il devient quasiment impossible de le confiner dans un espace défini comme cela était possible lorsque la
horde était limitée a la surface d’'une planéte ou d’un unique systéme stellaire. Les capacités offensives du Parasite augmentent
également de facon exponentielle par le fait qu'il peut désormais frapper presque n'importe ou et assimiler une quantité de
biomasse nettement plus colossale. Si jamais ce stade est atteint lors d’'une infestation, les chances de détruire la menace
deviennent quasi nulle. Le seul moyen actuellement connu de s'assurer que le Parasite soit détruit est d'activer les Halos
forerunners.

4. Le stade Intergalactique : _ ce stade n’a encore jamais été observé, si ce n'est peut-étre par les forerunners eux-mémes
lorsque le Parasite apparut pour la premiéere fois dans notre galaxie. Il permet a la horde, lorsque la galaxie dans laquelle elle se
trouve a été vidée de toute biomasse, de poursuivre son expansion a travers d'autres galaxies encore non infestées. Du fait
que, a notre connaissance, seuls les forerunners avaient la possibilité de voyager d’'une galaxie a l'autre, il est extrémement
inquiétant de savoir que la menace du Parasite peut surgir du vide interstellaire & tout moment et débuter une nouvelle
infestation galactique dans la Voie Lactée. C'est peut-étre pour cela que les forerunners sont partis : afin de trouver la galaxie
d’'ou est venu le Parasite et de le détruire a la source. Mais cela reste une simple supposition.

(glyphe utilisée par les Forerunners pour symboliser le Fossoyeur)
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PARTIE 2 :
LES REGLES DE JEU

« Si vous ne savez pas bouger et tuer en silenmes w'avez rien a faire dans mon unité »
sergent Harris Jorung,
chef du peloton de reconnaissance « les tueurs d'om bres »

Maintenant que vous vous sentez un peu plus & l@ass 'univers de Halo, nous allons vous enseilgse
regles du jeu de réldalo : Héros et Hérétiquegui vous permettront de vivre des aventures pasaittes dans
cet univers de science-fiction.

Tout d’abord, ne soyez pas effrayé par la quantitda complexité des informations que vous allezie
digérer a la lecture de ces régles, car vous nfiebligé de tout retenir parfaitement avantales\tancer dans
une partie de jeu. L'apprentissage de ces réglgpwesuivra durant vos premiéres aventures autfarneesure
gue vous serez confronté a des situations qui ometen application les différentes régles de cegeuous
apprendrez nettement plus vite par I'expériencéiqura sur le terrain que par la simple lecture ddivre. De
plus, vous pourrez toujours relire durant vos partie jeu les chapitres de ce livres qui vous pqzebleme
afin de vérifier une informations ou savoir commegagir a telle ou telle situation.

A moins que vous n'ayez a endosser le role du endkrjeu, vous n'aurez jamais besoin de connaédire p
cceur les regles décrites dans les chapitres saivehiméme si vous devenez maitre de jeu, il y farmément
de nombreuses choses que vous ne pourrez pas eteaus devrez immanquablement revenir a ce lonede
certaines circonstances particulieres invoquantragke spéciale. C’est pourquoi il est indispensaple vous
gardiez toujours un ou méme plusieurs exemplaieezedivre a portée de la main pendant que volergau

Si c'est la premiere fois que vous lisez ce documeous vous conseillons de ne pas essayer deele li
complétement en une seule fois et plutdt de lirehapitre ou deux par jour afin d’assimiler plusitement les
différentes regles de jeu. Une lecture trop rapisiguerait de vous embrouiller I'esprit lors du marhcritique
de la création de votre personnage qui constituguégrieme partie de ce livre. Essayez donc deasevpus
précipiter de maniére a profiter pleinement deyséésne de jeu de réle.
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2.1. INTRODUCTION AU JEU DE ROLE HALO

« Aucun individu ne peut paraitre important facel@nfini de I'univers... »
— saint prophéte de la Pitié

Que vous choisissez de protéger 'Humanit8ezvant les armées du CSNU ou d’'asservir toate dans la
galaxie auprés des légions de I'Alliance, vouszalievoir accomplir des missions particulierementuées
durant lesquels vous ferez face a des dangersiaossibrables que mortels. Cela ne sera pas chose,fmais
heureusement vous n'étes pas n'importe qui audseivotre faction : vous étes un héros, un combadtiainsort
de l'ordinaire et qui se sent a sa place au milies combats. Entouré par d’autres spécimens & ldwe, les
missions suicides pourront alors commencer a paredalisables, et si vous réfléchissez bien ausewpus
faite, vous pourrez alors y survivre.

Mais pour cela, vous devez d’abord saveigee vous pouvez faire et comment le faire.

2.1.1. La premiére de toutes les regles

Avant de vous lancer dans une aventure sgescamis, il est important que vous comprenez que deci
n’est qu’un simple jeu. Nous savons combien il gtg frustrant de voir son personnage se fairesacasr par
un sangheili avec épée plasma ou étre pulvérisdpdir d’artillerie, mais cela ne doit pas vousigher du
premier principe dédalo : Héros et Hérétiquesa savoir le fun. Vous étes rassemblés ensemblasjpuer et
pour vous faire plaisir, alors ne gacher pas cerhoment en ralant des que l'infortune vous tombrdesgoin
de la gueule, parce que les choses pourront famisfarranger (souvent grace a un coup de poud4Jjlu

De plus, nous avons concgu les régles dewele facon a ce que vos personnage ne meuresingrd
jamais et soient seulement mis hors de combat. ¥ela permet de toujours reprendre I'aventure oigedue
vOos amis auront neutralisé ce qui vous a mis & {@fils y arrivent, bien entendu) et qu'ils vousant appliqué
les soins nécessaires. En gros, ce systeme fonetiom peu de la méme fagon que le mode coopémdeimieux
vidéos Halo : la seule possibilité pour que I'aveets’arréte avant la fin, c’est que tous les h&wsgroupe
soient mis hors de combat (et méme Ia, le MJ prybtirs trouver un moyen pour vous sauver la miskyrs
soyez cools et détendus, réfléchissez bien & cevou faites et profitez de la parcelle d’existeqoe nous
vous offrons dans votre univers favori.

2.1.2. Les mises a jour et regles maison

Bien entendu, nous ne prétendons pas avoir condesicegles parfaites pour le jeu de role dansivers
de Halo, seulement un standard assez complet ieaadf pour étre suivi par la majorité des joue@est
pourquoi au fur et & mesure gHalo : Héros et Hérétiques'étendra, ses régles et son catalogue de missions
officielles disponibles évolueront. Cela signifient que de nouvelles versions des livres de réglamt créées
de temps a autre pour améliorer ou étendre le dmdiaction de ce jeu. Restez donc attentifs poanaitre
les derniéres mises a jours publiées par notrgpéqui

Et dans le cas ou certaines régles contenues den®uwsrages ne conviennent pas totalement a votre
maniére de jouer, vous pouvez toujours décideredentodifier a votre convenance. Vous pouvez décider
d’ignorer certaines régles, car nous comprenorfgipement qu'il est assez dur d’essayer de towesdspecter
et que cela peut parfois ralentir 'avancée de axentures. Dans ce genre de situation, c'est pateinent le
MJ qui devra déterminer comment vous devez jouetest également lui qui établira les éventuelleavelles
regles qui seront mieux adaptées a votre styleulelljfaut seulement que ces régles ne soientrppsn votre
faveur ou en votre défaveur afin que I'expériereste fun. Une aventure ou les héros accédent déinsl@ a
tout le meilleur matériel disponible n'a aucun mté Comme le dit le dicton« a vaincre sans péril, on
triomphe sans gloire ».
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2.1.3. Note sur le respect de Phistoire originelle de Halo

Halo : Héros et Hérétiquegst un travail de fan initié par Jack-115 et Red-Iqui ont ensuite fondé
Reclaimers Studiopour donner a ce jeu la dimension qui est la geaujourd’hui. Le but était de donner aux
autres fans de Halo un moyen de s’immerger dansupeters et de s’y créer une histoire personnelle
passionnante. Nous n’avons en aucun cas cherchifealfl tort Bungie Studiosu toute autre entité impliquée
dans la licence Halo, mais plutét a développeptarunauté des fans en I'ouvrant a une nouvelle mbioa de
cet univers ou I'imagination posséde la plus grgvate, car elle n’a aucune limite.

Mais afin de donner le maximum d'intérét a ce j@ertaines des aventures congues pour celui-cirdrdre
contradiction plus ou moins directe avec I'histoaficielle de Halo telle qu'elle a été créée pas ktudios
Bungie et les écrivains des romans. Ces contradictionsgré étre la découverte d'artefacts forerunneng, u
bataille contre le Parasite, ou I'apparition d'gmments pas forcément existants a la date de taneerNous
avons fait de notre mieux pour ne pas trop déveetadréalité officielle, et donc vous ne vous trengz sans
doute jamais dans une situation qui va totalemesgréencontre. Par exemple, vous ne ferez jamaisser la
cité-sainte de Grande Bonté qui participerait pgsalnd a la bataille de Reach. Mais vous devez godmde
savoir que certaines choses ne seront pas totaleeneaccord avec I'histoire officielle de Halo, thgon a
introduire un peu de fun dans les aventures et faitess passer de bons moments.

Il est donc important que vous compreniez qu'aucd®s aventures auxquelles vos personnages
participeront ne se seront considérées comme 'éatlement déroulées dans l'univers officiel daedd Ce ne
sont que des imaginations de passionnés, des fi@ssittteractives pouvant étre réalisées par n’mepgui.

2.1.4. Jouer sur table ou sur forum

La facon la plus simple et la plus efficace de joadlalo : Héros et Hérétiquesst bien évidemment de
réussir a rassembler un petit groupe de trois &gi@ueurs et un maitre de jeu autour d’'une tdtddiberté et
la proximité dont vous disposez dans ce genretdat&in est parfaitement adaptée pour faire dugerdle, tant
gue vous avez le matériel nécessaire pour cela.

Mais vous devez savoir qu'a l'originklalo : Héros et Hérétiquefit congu pour étre joué sur le forum de
Halo-RP Adventuredont la structure a été spécialement adaptéeqedairet dont I'architecture d’encadrement a
été convenablement étudiée pour y accueillir dettiggaC’est un moyen tres efficace de trouver tl&sijoueurs
si vous n'avez aucun fan de Halo sous la maincBaire, il est fortement conseillé de jouer aves mersonnes
dont vous étes certains de la participation afi@ kaventure ne soit pas ralentie a cause de paatits absents.
Pour de plus amples informations, rendez-vousestarum deHalo-RP-Adventure
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2.2. LES TESTS

« Méme avec tous les éléments de votre cété, dtexoujours un moyen pour que ¢a foire».
— sergent-instructeur James Egearl

Un jeu de role est basé sur le fait quesldeschose qu’un joueur maitrise, c’est le persgamp’il a créé. Il
n’écrit pas une histoire par lui-méme en utiliseatseule imagination pour modifier les élémentsiwgant son
avatar, mais c’est I'histoire qui se forme autoerld et il doit alors I'affronter du mieux qu'ilqut. C'est la que
le hasard intervient au travers des tests.

2.2.1. Les caractéristigues des personnages

Quiils s’agissent de PJ (Personnages de JoueugdeoBNJ (Personnages Non-Joueur) gérés par le MJ,
toutes les créatures intervenants dans une avepbsedent des caractéristiques qui leur sont gsoftes
caractéristiques représentent les aptitudes d'dividu dans la plupart des domaines physiques etang, et
donc son efficacité a accomplir certaines acti@iies sont toutes graduées sur une échelle de@ afin de
permettre de grandes différences de profils eltiague races de I'univers de Halo. En voici la lesimnpléte :

Aqilité (A) : Pour des raisons de simplicité, cette caractéustigprésente a la fois la rapidité de réaction du
personnage et sa rapidité de mouvement, bien quéetex paramétres ne soient pas toujours liésldagalité.

Capacité de Combat (CC) Quelle que soit la facon dont vous combattez apscarcorps, c’est votre Capacité
de Combat qui détermine votre habilité dans ce dmnet qui gére donc la plupart des actions dangeoee
d’affrontement.

Capacité de Tir (CT) : Il s'agit de la précision de votre personnage loiikgtilise des armes de tirs, quelles
gu'elles soient. Cette caractéristique gére égaienes lancez d'objets comme les grenades ou @sutr
projectiles.

Endurance (E) :L’endurance détermine si un personnage est fragilmbuste, s'il récupére rapidement de ses
blessures ou non, ainsi que sa résistance aux igslgidenvironnements hostiles ou toxiques.

Force (F) : Cette caractéristique représente la puissance fairgcidu personnage, et gére tous les test
d’aptitudes concernant la force physique pure.

Force Mentale (FM) : La guerre ne se joue pas uniquement au niveau desles et des perception, mais
également sur la capacité a endurer certainesursret situations traumatisantes. Les soldats guupe trop
faible Force Mentale ont tendance a paniquer fate lorsqu’ils se sentent en danger.

Intelligence (Int) : Parfois votre personnage aura besoin de faire itomwr sa matiére grise pour se sortir
d’'une situation épineuse. Cette caractéristiquieteetionc ses capacités de réflexions et son dptutrouver
des idées adaptées a la situation ou a effectiseoprations impliquant des connaissances élevégargtion,
cryptage, piratage, etc...).

Perception (Per) :Cette caractéristique représente I'acuité de vog sens qui vous permettent de percevoir
les éléments qui vous entourent. Qu'il s'agissendhdice laissé au sol, d'un ennemi dissimulé daashautes
herbes ou d'un rocher sur le point de vous tomiessuds, c'est votre perception qui détermine si l@detecter
ou non.

Sociabilité (Soc) :Peut-étre la caractéristique qui semble la moiits, Wtest cependant elle qui permet a votre
personnage d’interagir avec les autres personnggésrencontre afin de les amadouer, les apaiseles
tromper. Ces interactions peuvent étre beaucouputiies qu’on ne le croit lorsqu’elle sont bienptoyées.

Commandement (Com) :Cette caractéristique représente le niveau d'attet&h du personnage au sein de
son armée et son autorité sur le terrain. Pour3&l& sa valeur ne dépend que du grade, mais audsein
I'Alliance, elle dépend également de la race dsqanage.
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2.2.2. Les tests de caractéristiques

Au cours de vos aventures, au travers du persorqag®ous allez vous créer dans l'univers de Halas
allez parcourir ce méme univers et y accomplir fies remarquables qui feront de vous un héros ou u
hérétiqgue. Mais cela ne se fera pas facilemenbes devrez souvent faire face a des difficultéttendues, des
obstacles impressionnants et des ennemis redositéta : Héros et Hérétiquesst basé sur un systéeme qui
permet de déterminer si votre personnage parviearraonter ou non ces difficultés pour atteindne lsot. Ce
systeme est fondé sur le principe thests

Des que vous tentez d’accomplir une action n'épastévidente a réaliser, vous devez effectuez emqus
appelons un test, qui sert & déterminer si cetteraest réussie ou ratée. Un test s'effectue egelat deux dés a
dix faces, qu'ici nous appeélerons plus communérdesD10. Choisissez-en un qui représentera le chiffre des
« dizaines », et un autre qui donnera le chiffre denités », puis lancez-les et combinez les désuitats pour
obtenir un chiffre entre 0 et 99. De préférenceagsz d’avoir sous la main deux dés de couleuférdiftes
pour mieux les différencier.

Le résultat que vous obtenez doit ensuite étre aoén@ la caractéristique de votre personnage @uit die
mieux l'action que vous tentez d’accomplir. Si eotésultat est inférieur a la valeur de cette ¢ératique,
I'action est réussie, tandis que si votre résalsatsupérieur a cette méme caractéristique, laetsh ratée.
Exemple : James, un caporal des marines du CSNU, tente de tirer sur une cible d’entrainement situé a une distance moyenne
devant lui. Cette action nécessite un test de Capacité de Tir, une caractéristique dans laquelle James posséde 40 points. James

lance donc 2D10. Le dés des dizaines donne 2 et le dés des unités 3. Le résultat est donc 23, ce qui est inférieur a la valeur de
sa Capacité de Tir et son tir touche donc la cible.

2.2.3. Les tests de compétences

Les compétences sont une représentation direcsavhir que posséde un personnage et des actioihs qu’
est capable d'entreprendre sans difficulté paiBcel Elles sont extrémement importantes car etlesv
permettent de savoir ce que tel personnage peng @eut pas faire et avec quelle facilité ou diffie.

UTILISATION DES COMPETENCES

Lorsque vous créez votre personnage, vous débugezume liste de compétences de départ qui dépend d
la race et/ou du plan de carriére choisi pour gcegmmage. Ces compétences représentent tout oegs@vez
appris durant votre vie avant de rejoindre l'armrdie CSNU ou de ['Alliance. Au fil du temps et en
accomplissant des actions remarquables, vous ghkemez des points d'expérience qui vous permettront
d’acheter de nouvelles compétences ou d'améli@iérscque vous possédez déja.

En effet, certaines compétences peuvent étre amdédicafin de représenter le fait que votre pergmna
devient plus doué pour telle ou telle type d’actidimsi, il vous sera parfois proposé dans votenple carriére
d’améliorer jusqu'a deux fois une compétence pegéaisus octroyant ainsi un bonus de +10, puis deper
tous vos tests faisant appel a cette compétence.

Chaque compétence est liée a une caractéristiguwispr comme par exempleRarce pour la compétence
Escalade Mais lorsque vous effectuez une action qui néteease compétence particuliere pour étre accomplie
vous n'effectuez pas un test de caractéristiqus matest de compétence. Dans notre exemple,@nsonnage
entreprend de gravir une falaise, il effectue st tBEscalade, ce qui correspond a tester sa éaistitjue de
Force mais en ajoutant les éventuels bonus quéta en améliorant sa compétence d’Escalade.

COMPETENCES DE BASE ET AVANCEES :
Les compétences sont divisées en deux catégatespimpétences de base et les compétences avancées

Les compétences de basece sont les compétences qui sont le plus commurténtidsées parmi la population
des diverses civilisations de l'univers de Halo,qee fait que n’'importe qui en maitrise les rudingerAinsi,
vous pouvez effectuer un test de compétence derhése si vous ne possédez pas celle-ci. On copsiér
vous vous appuyez sur des facultés innées et noansuvéritable formation. Vous effectuez alorstest de
compétence normal mais en divisant votre caratitfwes par deux arrondi a I'entier inférieur.

Les compétences avancéesces compétences sont tellement évoluées et repssemes notions tellement
complexes gu’elles nécessitent un entrainementméyx pour étre maitrisées correctement. De cediaitous
ne possédez pas une compétence avancée, vous vez as tenter de l'utiliser. Par exemple, mémeotie
valeur d’Intelligence créve le plafond, vous ne per jamais parvenir a calculer une trajectoiresalgt dans le
Sous-Espace sans un minimum d’entrainement.
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DESCRIPTION DES COMPETENCES :

ACROBATIE (Aqilité/ avancée) :

Cette compétence regroupe toute une variété de
techniques hors d’atteinte pour les individus moins
souples. Elle élargie I'éventail de possibilitéss de
mouvements qui s’offrent a vous, qu'il s'agisse de
culbute, de cabriole ou de saut particulierement
périlleux.

On utilise donc cette compétence principalement
pour exécuter des acrobaties spectaculaires
requiérent une habilité au-dessus de la moyenne. La
difficulté dépend de l'action entreprise : plus la
manceuvre est compliguée (comme sauter par-
dessus un groupe de grognards pour s'accrocher
aux patins d'atterrissage d’'une navette Pélican en
train de décoller) et plus la difficulté est élevée

qui définit le malus éventuel que peut vous at&ibu

le MJ. De la méme maniére, plus vous obtenez de
degrés de réussite sur votre test de compétencs, pl
I'acrobatie réalisée est impressionnante
visuellement.

Cette compétence vous donne acces a deux actions
particulieres :

Désengagement : vous pouvez tenter un test
d’Acrobatie afin d’empécher I'ennemi de vous
retenir au corps a corps si vous désirez rompre le
combat. Ceci est considéré comme une action
diverse.

Sauts : désormais, vous pouvez effectuer un test
d’Acrobatie au lieu d'un test d’Agilité ou de Force
pour effectuer vos sauts.

ASSASSINAT (Aqilité/ base) :

Cette compétence regroupe toutes les techniques
permettant de tuer en silence un ennemi qui ne vous
a pas repérer alors que vous vous glissiez
discrétement dans son dos. Si par chance votre
personnage se trouve tout prés d'un ennemi qui ne
I'a pas repérer, il peut tenter une action d'assstss
contre ce méme ennemi. Pour cela, vous devez
effectuer un test d’Assassinat opposé a la Vigdanc
de votre adversaire et disposer d'un moyen efficace
pour tuer votre cible sur le coup (couteau de
combat, épée énergétique, corde a piano, etc.). Si
vous souhaitez également qu'un assassinat soit sans
bruit et n'attire pas l'attention des autres engemi
éventuellement a proximité, vous devez obtenir au
moins un degrés de réussite.

ASTRO-LARGAGE (Endurance/ base) :

Il ne suffit pas d'étre endurant pour savoir ré&sist
efficacement aux violent procédé de largage par
nacelles individuelles. Cette compétence donne
acces aux diverses techniques utilisées par les
forces spéciales pour limiter les effets de ce tpe
largage afin d’étre au maximum de leurs capacités
lorsqu'ils touchent le sol.
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ASTRO-NAVIGATION (Intelligence/ avanceée) :
Cette compétence couvre tout ce qui concerne le
pilotage des vaisseaux spatiaux, incluant les
techniques de calculs de trajectoires, les maneuvre
de déplacement standards et la navigation dans le
Sous-Espace.

BARATIN (Sociabilité/ base) :

Vous effectuez un test de baratin lorsque vous
cherchez a gagner du temps, a distraire ou
embrouiller quelgu’un en lui racontant absolument
n’'importe quoi, en enchainant un grand nombre de
paroles et d'absurdités. Un test de Baratin est
toujours opposé a la Force Mentale ou a la
compétence Psychologie de votre cible, qui peut
parfaitement étre un ennemi du moment qu'il a les
moyens de vous entendre et de vous comprendre.
Un test de Baratin est considéré comme une action
diverse.

Si vous remportez ce test opposé, votre cible est
distraite par vos propos et ne fait strictement rie
pendant 1 round, se contentant de vous regarder
d’'un air curieux ou sidéré en se demanda si vous
étes fou, téméraire ou les deux a la fois. Si vous
ratez ce test opposé, votre tentative échoue &t vot
cible peut agir normalement.

Cependant, les personnages non joueurs ne sont pas
affectés par votre baratin s'ils sont en danges’ibu

est évident qu'on s’appréte a leur nuire. Et bien
évidemment, le Parasite est immunisé au baratin.

CHARISME (Sociabilité/ base) :

Cette compétence représente votre capacité a vous
faire des amis ou a faire changer I'opinion qu'es |
gens de vous. On utlise également le test de
Charisme lorsque I'on souhaite amener des
personnages a changer d’avis ou a les séduire. Cela
ne signifie pas que vous devez effectuer un test de
Charisme dés que vous rencontrez un nouveau
personnage, seulement que vous pouvez utiliser
cette compétence pour I'amener a modifier son
point de vue ou a faire quelque chose pour vous,
comme vous donner un tuyau, vous accorder une
réduction sur ses prix ou vous offrir un baiser.

Un test de Charisme peut affecter un nombre de
cibles égale au chiffre des dizaines de votre
caractéristiques de Sociabilité, mais celles-ci
doivent étre en mesure de vous voir et de vous
comprendre. Le MJ peut cependant vous attribuer
un malus sur votre test lorsque votre interlocuteur
n'est pas du méme alignement que vous.

Un test de Charisme prend généralement un tour
complet.
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CODES SECRETS (Intelligence/ avanceée) :

Cette compétence représente vos connaissance des
codes utilisés par certains groupes et organisation
appartenant a votre faction. Elle vous permet de
comprendre des messages qui dissimulent derriere
des paroles apparemment toutes simples des
informations de grande valeur. Un test de Codes
Secrets prend généralement un tour complet, qu'il
s'agisse de comprendre un message coder ou d’en
transmettre un par écrit ou de vive voix.

COMMANDEMENT (Sociabilité/ base) :

Cette compétence représente votre capacité a vous
faire obéir par les individus de rang inférieunafie
vous assurer qu'il accompliront correctement les
tdches que vous leur aviez confié. Lorsque vous
donnez un ordre a un personnage non joueur, vous
effectuez un test de Commandement afin de voir
s'il a bien compris vos paroles. Un test réussi
signifie que vos hommes suivent vos instructions a
la lettre dans la mesure du possible, mais en cas
d’échec ils interprétent mal vos paroles ou ne font
rien du tout. Pire: si vous obtenez au moins 3
degrés d'échec, ils font l'inverse de ce que vous
leur avez ordonné. Un test de Commandement peut
affecter un nombre de cibles égale au chiffre des
dizaines de votre caractéristiques de Sociabilité,
mais celles-ci doivent étre en mesure de vous voir
et de vous comprendre.

Un test de Commandement est considéré comme
une action diverse pour les instructions simples et
courtes, mais les ordres plus complexes
demanderont un tour complet pour étre transmis.

COMMANDEMENT DE VAISSEAU

(Intelligence/ avancée) :

Commander un vaisseau spatial est loin d’étre une
chose facile car il existe une multitude d’éléments
prendre en considération pour prendre une décision
adaptée pour chaque situation, sans oublié ladourd
responsabilité de diriger un équipage pouvant aller
jusqu'a plusieurs centaines d’hommes. Cette
compétence englobe diverses notions de gestion
reliées au commandement d’un vaisseau comme les
dérivations des réserves énergétiques, le calal de
trajectoires de déplacement et les stratégies
d’artillerie navale lors des batailles spatiales.
Nécessite la compétencgommandementJn test

de Commandement de vaisseau suit les mémes
regles qu’un test de Commandement simple.
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COM-TECH (Intelligence/ avancée) :

Cette compétence refléete vos capacités a utiliser
tous les instruments de communication de votre

faction. Vous étes capables de crypter, décryyter e

intercepter les communications radios. Vous savez
également utiliser les satellites, stations ou

vaisseaux spatiaux alliers en orbite comme relais

pour étendre la portée de vos communications.

Toutes ces actions sont considérées comme des
actions diverses, mais nécessite que vous disposiez
d’'un matériel de communication adapté.

CONDUITE (Aqilité/ base) :

Cette compétence permet de prendre les

commandes de tout les véhicules de votre faction

qui se déplace en surface, que ce soit une jeep, un
tank ou une grue de chantier. Une conduite normale
ne nécessite aucun test mais en cas de terrain
accidenté, de vitesse excessive ou de manceuvre
audacieuse, le MJ sera en droit de demander un test
En cas de course-poursuite, les différents

conducteurs effectuent des tests d’Agilité opposés.

CONNAISSANCES AVANCEES

(Intelligence/ avancée) :

Il peut étre utile de connaitre mieux certains
domaines scientifiques, techniques ou autres afin
d’étre nettement plus compétent de facon a mieux
comprendre l'univers dans lequel vous évoluez.
Cette compétence vous offre des connaissances
avancées dans un domaine particulier comme la
chimie, l'informatique, la propulsion sub-spatiate
beaucoup d'autres. Les domaines qui vous sont
accessibles dépendront de votre plan de carriére,
mais rien ne vous empéche d'en inventer de
nouveaux avec l'accord du MJ.

Un test de Connaissance avancée réussi vous
permet de vous rappeler de certaines choses qui
vous ont été enseignées et si nécessaire de les
utiliser pour vous permettre d’accomplir certaines
actions spéciales. Par exemple, si vous connaissez
la compétenceConnaissance Avancée (moteurs
Shaw- Fujikawa)vous serez capable d'identifier la
nature des avaries que présente les moteurs sub-
spatiaux humains et d'expliguer comment les
réparer, voir méme les réparer vous-méme si vous
possédez les compétences appropriées.

Les connaissances avancées peuvent étre utilisées
de multiples fagons et le temps que nécessite leur
utilisation dépend de la complexité de la tache
entreprise.
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CONNAISSANCES SECRETES

(Intelligence/ avancée) :

Cette compétence vous donne accés a diverses
informations classifiées, que ce soit en les olitena
directement de vos supérieures ou en les découvrant
par vous-méme au cours d’'une aventure. Il existe de
trés nombreuses connaissances interdites différente
ayant chacune un sujet particulier, comme par
exemple [l'origine des membres du projet
SPARTAN-II ou I'existence du Parasite.

Un test de Connaissance avancée réussi vous
permet de vous rappeler de certaines choses qui
vous ont été enseignées et si nécessaire de les
utiliser pour vous permettre d’accomplir certaines
actions spéciales. Par exemple, la compétence
Connaissance Interdite (armure MJOLNIRDuUs
permet de connaitre le fonctionnement et la
structure d'une armure de spartan-ll et ainsi de
savoir soit la réparer soit la détruire plus faoiémt
selon la situation.

Certaines connaissances interdites vous donnent
également des avantages permanents qui ne
nécessitent pas de tests pour fonctionner. Par
exemple, la compétenc€onnaissance Interdite
(Démons) permet aux personnages de I'Alliance de
ne pas étre impressionnés ou terrorisés par les
spartans-Il lorsqu’ils les rencontrent sur le teret

les affrontent.

Tout personnage qui choisi d'acquérir une
Connaissance interdit prend le risque de gagner des
points de rebellion a la discrétion du MJ selon la
nature des informations révélées.

CONTORSIONNISTE (Aqilité/ base) :

Cette compétence représente la capacité a serlibére
de ses liens, a se dégager d'une prise ou a semglis
dans un espace étroit.

Se défaire de ses liensvous pouvez utiliser un
test de Contorsionniste opposé a I'Intelligencdade
personne qui vous a attaché, quelle que soit la
nature de vos liens. D’'autres parametres pourront
augmenter ou diminuer la difficulté de votre test
selon que l'on vous a posé des entraves
magnétiques ou qu’'on vous a ligoté a la hate, par
exemple. Si vous réussissez votre test, vous
parvenez a vous libérer, et le temps pris pour cela
dépend du nombre de degrés de réussite obtenu.
Se dégager d'une saisie lorsqu’'un adversaire
parvient a vous saisir au corps a corps, au lieu
d’opposer votre caractéristique de Force a sa propr
Force, vous pouvez faire un test de Contorsionniste
toujours opposé a la Force de votre adversaire.

Se glisser dans un espace étroitcertains passages
sont trop étroits pour pouvoir y passer sans user
d’agilité. Un test de Contorsionniste vous pernet d
vous faufiler dans un passage de taille réduite, la
difficulté de ce test dépendant des dimensions du
passage défini par le MJ. Bien entendu, le MJ peut
déclarer que le passage est tout simplement trop
étroit pour que vous puissiez y passer. La réussite
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d’'un test de Contorsionniste signifie que vous étes
passé tandis qu’un échec signifie que le passdge es
trop étroit pour vous. Mais si vous obtenez au
moins 3 degrés d’échec, vous étes coincé et devez
tenter un deuxieme test de Contorsionniste pour
vous dégager ou attendre que vos coéquipiers vous
tirent de la, écarte le passage, etc. Le temps pris
pour vous faufiler dépend du nombre de degrés de
réussite obtenu.

DEGUISEMENT (Sociabilité/ base) :

Cette compétence représente votre capacité a vous
fondre dans la foule pour passer inapercu et votre
habilité a vous faire passer pour quelgu’'un d’autre
ou de dissimuler votre véritable apparence. Un test
de Déguisement est nécessaire a chaque fois qu’un
personnage cherche tente de vous repérer dans une
foule, et est alors opposé a la Perception de ce
personnage. Un test de Déguisement est également
nécessaire lorsque quelgu’un cherche a vérifier que
vous étes bien la personne que vous prétendez étre
et est alors opposé a la Psychologie de celui qui
vous étudie. Le temps demandé pour fagonner votre
déguisement et/ou vous inventer une nouvelle
identité dépend bien évidemment de sa complexité,
mais plus le déguisement et/ou l'identité factise e
complexe, plus ceux qui a  Vous

cherchent a
confondre subiront un malus important.

DEMOLITION (Intelligence/ avancée) :

La compétence de Démolition permet de provoquer
des explosions sans vous faire sauter au passage.
Elle vous donne la possibilité de manipuler et de
poser des explosifs aux endroits les plus
vulnérables d’'une cibles et aux emplacements ou ils
causeront le plus de pertes chez I'ennemi. Elle
permet également de désamorcer les engins
explosifs ennemis. Cette compétence ne concerne
gue les explosifs que I'on pose et non ceux qui son
simplement lancé en direction de I'ennemi.

Pose :le plus souvent, le fait de poser votre charge
explosive ne demande pas de test, mais lorsque
vous souhaitez la placer au meilleur endroit
possible ou que vous voulez vous assurer qu'elle
sera correctement dissimulée, le MJ peut vous
imposer un test de Démolition. Mais attention : en
cas d'échec, vous croyez avoir posé correctement
'engin mais il n’explosera pas. De plus, si vous
obtenez plus de 3 degrés d'échec sur votre test,
vous faites accidentellement exploser I'engin alors
gue vous le posiez.

Activation : certains engins explosifs complexes
comme les charges anti-matiéres de I'Alliance, les
tétes nucléaires ou les bombes Nova demandent un
test de Démolition pour étre activées. En cas de
réussite, vous parvenez a mettre en place
correctement I'engin en question. Un échec signifie
gue vous faites une erreur dans l'activation deeel

ci ne se lance pas.
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Désamorcage :lorsque vous voulez désactiver un
explosif avant qu’il ne vous pulvérise, vous devez
réussire un test de Démolition. En cas de réussite,
vous le désamorcez a temps et sinon vous ratez
votre tentative. Cependant, le MJ peut vous
accorder un certain nombre de tentatives en
fonction du temps restant avant I'explosion, mais s
vous obtenez plus de 3 degrés d'échec sur votre
test, vous faites accidentellement exploser I'engin

DEPLACEMENT SILENCIEUX (Agilité/base) :

C’est cette compétence qui vous permet de vous
déplacer sans faire le moindre bruit. La difficudg®
votre test dépend de la surface sur laquelle vous
marchez (bris de verre, brindilles, graviers, etc.)
Un test de Déplacement Silencieux est toujours
opposé a la Vigilance de votre adversaire (ou a la
moitié de sa Perception s'il ne possede pas la
compétence/igilance. Un déplacement silencieux
est considéré comme une action de mouvement.

DISSIMULATION (Aqilité/ base) :

La compétence Dissimulation représente votre
habilitt & vous cacher en vous fondant dans le
décors. Cependant pour utiliser cette compétehce, i
est indispensable que I'environnement qui vous
entoure vous permette de vous dissimuler (forét,
batiment, ruines, brume, obscurité, etc.) ou que
vous disposiez d’équipement adapté (camouflage
optique, cape de camouflage, etc.). Dans le cas
contraire, le test échoue automatiquement. Un test
de Dissimulation est toujours opposé a la Vigilance
de la personne susceptible de vous repérer (ou a la
moitié de sa Perception s'il ne possede pas la
compétenceVigilance. Vous n'effectuez pas de
test de Dissimulation pour vous cacher, seulement
lorsque quelgqu’un peut éventuellement vous repérer
s'il fait attention. Si vous restez parfaitement
immobile, vous disposez d'un bonus de +10 a ce
test.

DUPERIE (Sociabilité/ base) :

Cette compétence permet d'arnaquer les gens et de
leur mentir. Lorsque vous souhaitez convaincre un
ou plusieurs personnages de quelque chose qui
n'est pas forcément vrai, les duper, les escroquer

les induire en erreur, vous devez effectuer undest
Duperie opposée a la Psychologie (ou a la moitié de
sa Perception s’ils ne possédent pas la compétence
Psychologig

Un test de Duperie peut affecter un nombre de
cibles égale au chiffre des dizaines de votre
caractéristiques de Sociabilité, mais celles-ci
doivent étre en mesure de vous voir et de vous
comprendre.

Un test de Duperie prend généralement un tour
complet.
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ENQUETE (Sociabilité/ base) :

Cette compétence sert lorsque vous cherchez a
récolter des informations, des rumeurs ou des
indices par rapport a quelgque chose qui vous
préoccupe. Cela nécessite d’accomplir une action
susceptible de rapporter des renseignements,
comme par exemple dénicher les bons informateurs,
payer des tournées, observer attentivement votre
environnement ou écouter les discussions autour de
vous. Un test réussi vous permet d’obtenir de ta pa
du MJ une quantité et une qualité d'information
dépendant directement du degrés de réussite de
votre test. Vous pouvez également effectuer un test
d’Enquéte afin de rassembler dans votre esprit
toutes les informations dont vous disposez afin
d'assembler les piéces d’'un puzzle et les integprét
pour en sortir de nouveaux éléments pour votre
enquéte. Encore une fois, la quantité et la qualité
des infos données par le MJ dépend du degrés de
réussite sur votre test.

ESCALADE (Force/ base) :

Cette compétence est utilisée dés que vous cherchez
a gravir ou descendre une surface abrupte. Un test
réussi vous permet de vous déplacer sur cette

surface a vitesse lente, mais plus de trois degrés
d'échec vous feront lacher prise. Notez que des

circonstances défavorables peuvent vous imposer
des malus sur votre test. En cas de poursuite lors
d'une escalade, les différents personnages

effectuent des tests d’Escalade opposés.

ESCAMOTAGE (Aqilité/ avancée) :

Cette compétence regroupe plusieurs tours de
passe-passe vous permettant de faire disparaitre de
petits objets de vos mains, de faire les poches de
quelgu’un ou de distraire quelqu’un en usant de la
prestidigitation. Plus I'objet concerné par l'actio
est petit, plus il est facile de I'escamoter, cé qu
reflete la difficulté imposée par le MJ. Le plus
souvent, votre test d’Escamotage sera opposé a la
Vigilance de votre adversaire (ou a la moitié de sa
Perception s'il ne possede pas la compétence
Vigilance.

Vous pouvez également effectuer un test
d’Escamotage a la place d’'un test de Jeu pourrtente
de tricher en cachant des cartes dans vos manches
ou en subtilisant les dés. Pour plus de précision,
reportez-vous a la compétentzu

ESQUIVE (Agilité/ base) :

Une fois par round, cette compétence vous permet
d’annuler une attaque au corps a corps ou a distanc
en l'esquivant d'un simple mouvement. Si vous
réussissez votre test d’Esquive, vous ne subissez
aucun dégat. Un test d’Esquive est considéré
comme une réaction.
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FILATURE (Aqgilité/ base) :

Cette compétence vous permet de suivre un
individu ou un véhicule sans vous faire remarquer.
Elle differe de Dissimulation dans le sens ou vous
cherchez a vous déplacer sans perdre de vue votre
cible et sans attirer son attention. Certains
environnements peuvent faciliter une filature,
comme par exemple une foule peu dense qui vous
offre un certain anonymat sans pour autant
dissimuler votre cible, ou encore une rue peu
éclairée. Selon que vous pouvez vous permettre ou
non d’étre vu par votre cible en faisant mine de
faire autre chose (comme lire un livre ou reluquer
les filles), la difficulté sera sensiblement difféte.

Un test de Filature est toujours opposé a la
Vigilance de votre cible (ou a la moitié de sa
Perception s'il ne posséde pas la compétence
Vigilance. Un test de Filature réussi vous permet
de suivre votre cible sans qu’elle vous remarque
pendant une minute.

FOUILLE (Perception/ base) :

Cette compétence est utilisée lorsque vous fouillez
une zone ou une personne pour y trouver des objets,
des indices ou des renseignements. Contrairement a
Vigilance qui est utilisée de maniére passive
lorsque survient un danger ou qu'un détail attire
votre attention, cette compétence sert a représente
la capacité de votre personnage a découvrir ce qui
est dissimulé lorsqu'il cherche de fagon active. Si
vous cherchez une personne ou un objet caché par
quelqu’un, votre test de Fouille est opposé a la
compétence de Dissimulation de votre adversaire.
Le temps nécessaire pour une fouille dépend de la
taille de la zone fouillée, mais sachez que fouille
guelgu’un totalement prend déja un tour complet.

GRAVITE-ZERO (Aqilité/ avancée) :

La compétence Gravité zéro sert a se mouvoir dans
les environnements a faible gravité ou totalement
dépourvu de gravité, comme les petites lunes, les
stations orbitales, les vaisseaux spatiaux (lor¢gue
gravité artificielle est désactivé ou tombe en gann
ou encore tout simplement le vide interstellaire.
Vous étes donc habitué a vous déplacer dans les
trois dimensions sans parcourir une quelconque
surface et vous savez également comment éviter
d’étre aspiré dans le vide. Certaines manceuvres
particuliere dans ce type d’environnement
demanderont parfois un test de Gravité-Zéro dont la
difficulté dépendra de la complexité ou de la
dangerosité de la manceuvre.

INTERROGATOIRE (Force Mentale/avancée) :
Lorsque vous cherchez a soutirer des informations a
quelqu'un de récalcitrant, vous pouvez tenter un
test d'Interrogatoire pour l'obliger a parler. Cela
peut inclure éventuellement des techniques de
torture physique, mais dans ce cas vous risquez de
tuer votre sujet en cas d'échec critique. Votre tes
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d’Interrogatoire est toujours opposé a la Force
Mentale de votre adversaire qui subit toujours 1D5
points de fatigue par interrogatoire. Selon les
moyens a votre disposition et les conditions dans
laquelle vous vous trouvez, le MJ peut vous donner
un éventuel bonus ou malus a votre test. La géantit
et la qualité des informations que vous arrachez de
votre adversaire dépend du nombre de degrés de
réussite a votre test, tout comme le temps que vous
passez a le cuisiner.

INTIMIDATION (Force/ base) :

L'intimidation sert a effrayer I'adversaire et a le
dissuader de vous attaque, voir carrément le mettre
en fuite. Généralement, lorsque vous souhaitez
effrayer un ennemi sur le champ de bataille, vous
utilisez votre caractéristique de Force pour votre
test d’'Intimidation, mais les menaces plus subtiles
pourront s’appuyer sur les caractéristiques
d’Intelligence ou de Sociabilité selon la décistn

MJ.

Vous pouvez intimider un nombre de cibles égale
au chiffre des dizaines de la caractéristiquesél
pour ce test, qui est toujours opposé a la Force
Mentale de vos cibles. Cependant, ces adversaires
doivent étre en mesure de vous voir (et de vous
comprendre si vous utilisez autre chose que votre
Force pour les intimider). Plus votre degrés de
réussite est important, plus vos ennemis sont
effrayés, ce qui peut les pousser a vous fuir comme
la peste.

Un test d’'Intimidation nécessite un tour complet.

INTRUSION (Agilité/ avancée) :

Cette compétence vous donne la possibilité de
contourner les systémes de sécurité pour ouvrir des
acces verrouillés. La difficulté de votre test d#pe
directement du type de sécurité que vous cherchez a
défaire (une simple serrure mécanique sera plus
facile a ouvrir qu'une serrure électronique). Ustte
d’Intrusion prend généralement un tour complet,
mais le contournement des sécurités les plus
simples ne seront considérés que comme des
actions diverses.

JEU (Intelligence/ base) :

Chaque civilisation possede son lot de jeux de
hasard, qu'il s’agisse de cartes, de dés, ou dautr
moyens de se détendre pendant les temps libres.
Lorsque vous jouez avec un ou plusieurs
personnages, chaque personnage mise la méme
somme et effectue un test de Jeu qui est opposé a
celui de tous les autres. Celui qui obtient le
meilleurs résultat emporte I'ensemble des mises.
Bien entendu, vous pouvez faire expres de perdre,
auquel cas vous n'avez pas besoin de faire de test.
Si vous réussissez un test d’Escamotage lors d'une
partie de jeu pour tricher en dissimulant des sarte
ou subtiliser les dés, vous bénéficiez d'un boreis d
+20 & votre test de Jeu. Mais si vous ratez vese t
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d’Escamotage d’au moins 3 degrés d’'échec, votre
subterfuge est découvert, ce qui peut avoir des
circonstances facheuses pour vous.

LECTURE SUR LES LEVRES

(Perception/ avancée) :

Grace a cette compétence, vous étes capable de lire
sur les lévres de n'importe quelle personne faisant
partie de la méme race que votre personnage (un
humain n’arrivera jamais a lire sur les mandibules
d'un sangheili, par exemple). Bien entendu, pour
pouvoir effectuer cette action, il faut que vous
voyez distinctement les mouvements des lévres de
votre cible. Le personnage observé doit donc se
trouver a distance respectable (a moins d'utiliser
des jumelles, la lunette d'un fusil de précision ou
'image nette d’'une caméra numérique, etc.), peil
doit rien porter qui puisse dissimuler sa bouche
(écharpe, respirateur, casque complet, etc.). kin te
réussi vous permet de comprendre les paroles d'un
personnage tant qu'il reste dans votre ligne de vue

MARCHANDAGE (Sociabilité/ base) :

Cette compétence est utilisée dés que vous cherchez
a négocier pour obtenir de meilleurs prix ou
conclure un marcher avec quelqu’un, quelle qu’en
soit la nature. Pour les transactions de faible
importance et ne comportant pas de risque, un
simple test de Marchandage suffit. Cependant
lorsque la mise est trés importante ou que le eisqu
pris par I'une des partie devient non négligeable,
vous pouvez étre obligé d'opposer votre
Marchandage a celle de votre interlocuteur. Sedon |
nature du marchandage, cette action peut prendre
une durée plus ou moins longue laissée a la
décision du MJ.

MEDECINE (Intelligence/ avancée) :

Cette compétence intervient pour tout ce qui
concerne les soins et le traitement des blessures.
Elle permet I'utilisation des équipements de soin
pour rétablir vos coéquipiers souffrants et les
remettre en état de se battre. Il existe deux
catégories de soins: les premiers secours et les
soins intensifs.

Premiers secours: ces soins permettent de
stabiliser les personnages blessés ou mourrant afin
d’'éviter que leur état ne s’aggrave. lls concernent
donc principalement ['utilisation des doses de
stimulants et des trousses de secours, mais en regl
générale l'usage des stimulants ne requiers pas de
test et ne nécessitent méme pas de posséder cette
compétence. Par contre, a chaque fois que vous
utilisez une trousse de secours pour soigner un
patient, vous devez effectuer un test de Médecine.
En cas de réussite, le patient est soigné
correctement. En cas d’échec, il n'est pas soigné
mais son état ne s’aggrave pas. Par contre si vous
obtenez au moins 3 degrés d'échec sur votre &est, |
patient encaisse directement 10pts de dégats sur la
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partie de son corps qui est la moins bien portgsite
plusieurs zones sont a égal niveau de blessure, le
MJ en choisi une au hasard). Les premiers secours
peuvent étre prodigués au beau milieu d’'un champ
de bataille et demandent un tour complet, mais la
confusion et l'environnement peu stérile vous
donne automatiquement un malus de —10 sur votre
test.

Les soins intensifs: ces soins ont pour but
d’accélérer le processus de guérison et de remettre
rapidement le patient en état. lls ne peuvent en
aucun cas étre donnés au beau milieu d'un combat
car le patient doit étre parfaitement immobile et
correctement installé pour en bénéficier, d’autant
que le matériel utilisé n'est absolument pas congu
pour ce genre d'utilisation. Il s'agit principalente

de l'utilisation des poches de sang qui peuvert étr
transfusées sur le terrain lorsque la situation est
suffisamment calme, un procédé qui nécessite dix
bonnes minutes mais aucun test de Médecine. Cela
concerne également ['utilisation d’équipements de
soin plus lourds tels que ceux disponibles dans les
centres hospitaliers, les infirmeries de bordsest |
tentes médicales, des équipements qui eux par
contre nécessitent un test de Médecine pour étre
utilisés correctement afin de soigner le patient.

NATATION (Force/ base) :

Cette compétence est utilisée lorsque vous
souhaitez plonger ou nager. En temps normal, il
n'est pas nécessaire de faire un test pour ce genre
d’action, mais certaines circonstances particuiere
peuvent vous obliger a effectuer un test (comme par
exemple un courrant trop fort ou un paquetage trop
lourd).

ORIENTATION (Intelligence/ avancée) :

Cette compétence concerne ['utilisation de cartes,
de données techniques ou de points de repéeres pour
établir sa position dans I'espace ou sur la surface
d’'une planéte ainsi que pour établir un itinérate
éviter de se perdre. Toutes ces actions nécessitent
généralement un test d’Orientation dont la diffiéul
dépend des circonstances présentes, tout comme le
temps nécessaire a ces actions.

PILOTAGE (Aqilité/ avance) :

Cette compétence permet de prendre les
commandes de tous les véhicules se déplacant dans
les airs et dans l'espace, qu’il s'agisse d'un
chasseur atmosphérique ou d'une navette de
transport de troupes, mais cela n’englobe pas les
vaisseaux spatiaux qui sont beaucoup plus
complexes a diriger. Un pilotage normal ne
nécessite aucun test mais en cas de situation
défavorable, de vitesse excessive ou de manceuvre
audacieuse, le MJ sera en droit de demander un test
En cas de course-poursuite, les différents pilotes
effectuent des tests d’Agilité opposés.
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PISTAGE (Perception/ avancee) :

Cette compétence permet de suivre une proie, qu'il
s'agisse d'un animal, d'un personnage ou d’'un
véhicule. Lorsque vous possédez cette compétence,
le simple fait de pister quelque chose ne requiert
pas de test particulier, mais il se peut qu’enabast
circonstances défavorables (pluie, obscurité, ,etc.)
le MJ vous impose un test de Pistage. La difficulté
dépend de la qualité des traces et des divers
éléments pouvant perturber leur repérage. Si votre
proie cherche a dissimuler ses traces, votre st d
Pistage est opposé a sa Dissimulation (ou a la
moitié de son Agilité si elle ne dispose pas de la
compétenceDissimulatior). Un test de pistage
prend un tour complet et vous permet de suivre les
traces de votre proie pendant un nombre d’heures
égal au nombre de degrés de réussite obtenu.

PSYCHOLOGIE (Intelligence/ base) :

La compétence psychologie permet de vous faire
une idée des gens que vous rencontrer, de
déterminer si I'on vous ment, de percevoir les
arrieres-pensées d'un individu ou d'estimer la
valeur morale dune personne. Lorsqu'un
personnage utlise les compétencdduperie
Charismeou Intimidation, vous pouvez tenter un
test de Psychologie opposé a la compétence utilisée

par votre interlocuteur pour y résister. Si vous
remporter le test, vous n'étes pas affecté et
comprenez les intention de ce personnage. Vous
pouvez également utiliser un test de Psychologie
pour connaitre I'alignement d’un seul personnage
ou pour avoir un apercu de son profil

psychologique (mais attention : cela ne vous permet
pas de tout savoir de sa vie, simplement de
connaitre a peu prés ses principaux traits
psychologiques). La quantité et la qualité des
renseignements obtenu dépend du degrés de
réussite obtenu.

VIGILANCE (Perception/ base) :

Cette compétence est utilisée dés que votre
attention est susceptible d'étre attirée par détail
important pouvant indiquer une menace, un indice
ou toute autre chose digne d'intérét. Lorsque cela
arrive, vous devez effectuer un test de Vigilange g
peut, selon la situation et la nature de I'élément
pouvant attirer votre attention, étre opposé a une
compétence (Déplacement Silencieux, Filature,
Dissimulation, Escamotage, etc.). Le MJ peut

également vous attribuer un bonus ou un malus a
votre test en fonction de la situation.

Un test de Vigilance est toujours considéré comme
une réaction gratuite.

2.2.4. Les tests opposés

Comme vous avez pu le voir dans les descriptioncdegpétences, certaines actions nécessite ce gige no
appelons des tests opposés. Cela représente tpifait autre personnage s'oppose a vous alors gue tenter
d’accomplir quelque chose le concernant parce @seintentions ne lui conviennent pas ou que cslgug de
lui nuire (et un véritable ennemi ne se laissefpme comme une simple cible d’entrainement). Dangenre de
situation, donc, vous devrez effectuer des teqte®sgs, dans lequel chaque personnage impliquéieffen test
pour une caractéristique ou une compétence paétieulCelui qui réussi son test 'emporte, maigesi deux
joueurs réussissent leur test, c’est celui quiterabla plus grande différence avec sa caractuistiestée qui
gagne. Dans le cas ou le résultat est égalemerttdqde, la décision finale revient au MJ.

Exemple : James cherche a faire croire a son supérieur que I'explosion qui a détruit I'armurerie du camp est due a un attentat
perpétré par des soldats partisans de la rébellion alors qu'en vérité, il avait tout simplement oublié sa cigarette sur I'un des
réservoirs de propanes pour lance-flamme. Pour parvenir a le convaincre, James doit donc réussir un test de Duperie opposé a
la Psychologie de son supérieur. Les deux personnages lancent les dés et James obtient 37 alors que sa valeur de Duperie est
a 47, tandis que l'officier obtient 30 mais que sa Psychologie n’est que de 35. Les deux personnages ont donc réussi leur test,
mais comme James a réussi son test de 10 points et I'officier de seulement 5, c’est James qui I'emporte. Il parvient donc a
convaincre son supérieur qui se met immédiatement en quéte de ces partisans rebelles fictifs.
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2.2.5. Les modificateurs de test

Cependant, tout n'est pas aussi simple caueEn effet, de trés nombreuses régles impliques d
modificateurs temporaires pour les tests de caisatitfies, afin d’augmenter ou de diminuer les clande
réussite du personnage selon que la situatiorvteife ou non.

Exemple : James cherche a tirer sur un rapace situé a distance moyenne, mais sa cible est en train courir. Il effectue alors un
test de Capacité de Tir, une caractéristique dans laquelle il posséde 40 points, et obtient 29. Normalement, cela signifierait qu'il
touche sa cible, mais comme celle-ci se déplace rapidement elle est plus difficile a atteindre, et le test subit donc un malus
temporaire de —20 sur la CT de James, qui passe alors & 40 — 20 = 20. Le résultat de 29 est donc désormais supérieur a sa CT
a ce moment la et le tire rate donc sa cible.

IMPORTANT : quels que soient les modificateurs qui s’appliguent résultat de 99 est toujours un échec.
Cela représente le fait que méme dans les sitgatEs plus favorables, les choses peuvent toujmalsse
passer...

Dans ce livre de régle, nous avons tenté d'étaile liste la plus compléte possible des actionbate,
c'est-a-dire les faits et gestes les plus commurgLeels vous serez confrontés durant vos aventGegzendant,
il est tout & fait possible au joueur d'inventeewaction spéciale pour s’accorder avec le compentemie son
personnage. Si I'action qu'il invente est suffisaemtnoriginale ou particulierement héroique, il gsssible que
le MJ lui donne gracieusement un bonus temporaire s voir méme +10, sur la caractéristique a tgster
effectuer cette action. N’hésitez donc pas a famarcher votre imagination afin de trouver des $wmhst
originales a vos problémes et vous en serez \Gtampensés.

2.2.6. Les degrés de réussite et d’échec

Le plus souvent, le seul résultat important essaleir si vous avez réussi ou échouez. Mais pataines
actions, il est nécessaire de savoir a quel pains\avez réussi... ou échoué. Ceci est représentiepategrés
de réussite et d'échec, qui sont obtenus pour ehttgnche de 10 sur la différence entre le résdéatotre test
et la valeur du moment pour votre caractéristiqastée. On parle de degrés de réussite pour cheqahé¢ de
10 points en-dessous de la valeur de caractémstefude degrés d’échec pour chaque tranche de-déssus de
cette méme valeur.

Les degrés de réussite ou d’échec intervienneriaghan trés diverses dans certaines actions, conane p
exemple la rapidité avec laquelle vous retrouvezdee d’'un groupe de fuyards, la quantité d’infations que
vous parvenez a obtenir d’'un allié peu bavard, eucdmbien vous arriverez a convaincre un barman de
diminuer le prix de sa bouteille d’alcool de cobtrade (mais parfaitement, vous avez bien lu : \auez
parfois I'occasion de picoler entre deux bastons).

Exemple : James cherche a poursuivre un rapace qui s’est enfuie a travers la forét. Mais comme il I'a perdu de vue, il cherche a
le pister & la trace en observant attentivement le sol. Il tente alors un test de Perception avec une valeur de 40 et obtient 82 ce

qui est largement supérieur. James a donc non seulement perdu la trace du fuyard, mais comme il a obtenu 4 degrés d’échec,
le MJ considere qu'il s’est complétement égaré dans les bois et qu'il n'a plus aucune idée de sa position.
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2.3. PROFIL ET EVOLUTION DES PERSONNAGES

« Maintenant que vous faite partie de nos arméesuw allez devoir vous ouvrir a la multitude de race
intelligentes qui peuplent notre galaxie. CertaineBentre elles seront vos alliées, et d’autres s#roos
ennemies. Mais qu’elles méritent votre fureur outw® soutien, vous devez connaitre chacun d'entriesl
autant que vous connaissez votre propre peuple. €ast en sachant de quoi elles sont capables goesv
serez le plus a méme de les aider ou de les dé&ruip

— Ursa Lonnamee, ancien commandant des Iégions
de I'Alliance et instructeur a I’Académie de Grande Bonté

En dehors des ses caractéristiques physiques, ehadividu posséde des propriétés particuliéresleui
définissent en détail sur sa nature, ses talensortstatut militaire. Ce sont ces parametres gunpttent
d’identifier la capacité offensive et défensive wigre personnage ainsi que les regles spéciales idémit
I'objet.

De plus, lorsque vous créer votre personnage,-cehe disposera que de peu de capacités a mérue de
permettre de survivre mais, au fil de vos aventuwress pourrez améliorer son profil en augmentasitvaleurs

de ses caractéristiques et en lui achetant de Hesivegles spéciales sous la forme de Talentxh@pitre a
pour but de vous présenter le fonctionnement dewdi de personnages et vos capacités d'évolutiant ae

vous lancer directement dans la création de vdairesh

2.3.1. La race, le corps d’armée et le

grade

Ces trois parameétres définissent le statut miditain personnage : de quelle race il fait partiejogic a quelle
faction il appartient (CSNU ou Alliance), ainsi giaesection dans laquelle il sert et son niveautdiaté.

Race :

Du fait des différences morphologiques et
culturelles entre chaque race de l'univers de Halo,
chacune d’entre elle posséde des caractéristiques d
bases et des régles spéciales qui lui sont progeres,
gue vous trouverez dans Rartie 4 ; Créer votre
personnage Inutile de vous préciser qu’une fois la
premiére partie jouée, il vous est impossible de
changer la race de votre personnage.
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Corps d’'armée :
Les armées du CSNU et de 'Alliance sont divisées

en plusieurs corps d’armées ayant chacun un rdle
bien particulier, fournissant a leurs membres un
équipement et un entrainement adapté. Toutefois
tandis que les personnages du CSNU se
cantonneront a un seul corps darmée qu'ils
choisiront au début de leur carriére, les persoemag
de [l'Alliance passeront successivement dans
plusieurs des corps d'armées de leur faction, mais
pas tous. La fagon dont les corps d'armées sont
gérés dépend donc principalement de la faction du
personnage.

Grade :

Le grade d'un personnage représente son niveau
d’autorité sur le terrain et sa valeur stratégidlas

son grade est élevé, plus il posséde d’'accréditatio
et plus il est capable de demander du soutient pour
l'aider dans ses missions. Lorsque votre personnage
est créé, il n’est qu’une simple recrue, soit l&ohn

le plus bas de la chaine de commandement. Ce n’est
gu'en faisant vos preuves que vous pourrez étre
promus, mais seulement par palier et de fagon assez
lente. Vous ne deviendrez certainement pas général
en un jour.
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2.3.2. Les points d’expérience

Au cours de sa carriere, votre personnage va ga¢
en expérience et ainsi devenir plus fort et plugéddans
les activités qu'il aura choisi de maitriser. Cedat
représenté par des points d'expérience que nous@Ep
ici desXP.

Ces XP servent pour absolument tout ce qui conce
I'évolution de votre personnage. lls lui permettro
gu'acquérir de nouvelles compétences spéciales,
nouvelles connaissances pratiques et d’améliorer
caractéristiques. Le nombre total d’XP qu'aura gagn
personnage tout au long de sa carriere sera égalel
utilisé pour déterminer son grade dans la factitagaelle
il appartient.

Lorsque vous créez un personnage, vous disposazcdpital de 700 XP de départ qui vous permetident
le spécialiser selon vos désirs et de lui donnesi aine touche personnelle. Ces XP de départ npteotnpas
dans le total d’XP dépensé par le personnage roaigefmettent de ne pas étre totalement désarméales
premiere mission. Par la suite, au fil de vos awest avec ce personnage, vous gagnerez de nouXaux
lorsque ce personnage accomplira des actions readales et/ou héroiques qui feront grandement avdace
jeu. Il peut s’agir d’'un assassinat effectué dangllis parfaite discrétion ou bien un tir extrémetmkfficile qui
change le déroulement de toute une bataille, owrenane négociation pacifique qui évite un afframgat
sanglant et inutile. Le nombre d’XP que vous rezese accomplissant ce type d'action est toujoutsrdéné
par le MJ qui prend en compte I'action effectugesituation dans laquelle elle a été accompliesi @jne le
niveau de difficulté choisi. En moyenne vous devpeuvoir récupérer 100 points d’XP par tranché deures
de jeu si votre personnage accompli des actionisuadibs.

2.3.3. L’alignement et les points de rébellion

L'univers de Halo n’est pas seulement un univergyderre et de combat, mais c’est aussi un univers d
mensonges, de secrets et de doutes. CertainsssdigldifAlliance viennent a comprendre que les itibeis des
prophétes ne sont pas aussi sincéres qu’elles serblent et choisissent alors de se retourneredautorité
du Grand Conseil, devenant ainsi des hérétiqueteibecoté, de nombreux combattants du CSNU syrigeath
avec les rebelles, allant jusqu’a les rejoindrerpmmbattre a leurs cotés et devenir des renégats.

Ce jeu de rble n'aurait pas été complet sans iactgt aspect inquiétant de l'univers de Halo. C'es
pourquoi nous avons établi un systéme d'alignend#s personnages qui sert a connaitre leur niveau
d'allégeance aux forces loyalistes de leur factloma.systéme est basé sur un capitdPdiats de rébellion La
quantité de point de rébellion accumulé par ungrerage indique directement son alignement :

Alignements du Points de rébellion du Alignements de
CSNU personnage I'Alliance
Héros 0-9 Fanatique
Loyal 10-29 Loyal
Neutre 30-69 Neutre

Douteux 70-89 Douteux
Rebelle 90+ Hérétique

Lorsque vous créez un personnage, celui-ci posséti@matiquement 50 points de rébellion, ce qui
correspond a un alignement neutre. Au fil de vantwres, vous gagnerez ou perdrez des points dioeb en
fonction de vos actions et de I'attitude de votegspnnage. Si vous vous montrez zélés a défendraulse de
votre faction, vous perdrez des points, par cositius vous montrez hostile aux autorités et agisentre le
reglement, vous en gagnerez. Le nombre de poirdsvqus gagnerez ou perdrez dépend entierement de la
nature de vos actes.

Notez qu'il n'existe pas de limite supérieure amboe de points de rébellion pouvant étre accumaltéps
personnages possédant un alignement Rebelle ouidd&réCela représente le fait qu'il est nettemglnis
difficile de devenir loyal en ayant été rebelle djumerse.
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Votre alignement est donc un reflet direct de vewenportement et de votre point de vue concerrest |
autorités de votre faction. Il servira a définirawquelles types de personnes vous pouvez vousdeatecar
ceux qui partagent vos opinions seront mieux disp@sdiscuter avec vous que ceux qui possederpasigon
compléetement opposée. Lorsque vous cherchez atweffeane interaction sociale avec un autre perggmna
(Duperie, Charisme, Intimidation, etc.), comparews \alignements respectifs et référez-vous au tabiéa
dessous pour connaitre I'éventuel modificateurstapplique a votre test :

Herc_)s/ Loyal Neutre | Douteux Repglle/
Fanatique Hérétique
Héros/ Fanatique +10 +5 0 -10 -20
Loyal +5 +10 0 -5 -10
Neutre 0 0 +10 0 0
Douteux -10 -5 0 +10 +5
Rebelle/ Hérétique -20 -10 0 +5 +10

Mais ce n’est pas la seule conséquence qu'aura atifnement, car en plus de cela, les autoritégtte
faction vous estimeront differemment selon que yimésentez un caractére loyal ou rebelle, et veused alors
en assumer les conséquences. Par exemple, si ssidez un personnage de I'Alliance avec un alignene
Fanatique, vous devrez vous attendre a recevoimiesions de haute importance vous mettant fagedcute
réalité de I'hérésie ou vous devrez massacrer gaigtaient autrefois vos alliers.

Le cas des Rebelles et des Hérétiques est beapamipompliqué, car lorsque vous obtenez 'un autfe
de ces deux alignements extrémes, cela signifievqus vous étes trés souvent opposé aux autoetéoide
faction et que vous n'appréciez pas la politiquesymenent. Dans ce cas, vous allez avoir 'oawasle quitter
I'armée loyaliste de votre faction pour rejoindoit des rebelles humains soit les hérétiques d#iddce. Cette
décision aura des conséquences importantes eefisibles qui vous sont détaillées dandtatie 4 : Créer
votre Personnage

2.3.4. Les traits particuliers et talents

Votre personnage n'est pas quelqu’un d'ordinairestCun individu spécial qui se différencie desresit
membres de son espece et dont le destin est dosdhaommun. C’est pourquoi lors de la créatiorvakee
personnage, vous allez pouvoir lui choisir ce qaasnappelons debraits Particuliers. Il s'agit de qualités
uniques destinées a personnaliser votre persoragen le rendant plus apte a devenir un vérithiles.
Vous trouverez la liste compléte des Traits Pdrdcsidans |&artie 4 : Créer votre personnage

Une fois que vous aurez créé votre personnageral geut-étre unique mais ce n'est pas pour agtaint
sera en mesure de faire face a tout les dang#evib donc évoluer rapidement afin d’augmentercapacités et
devenir plus fort. Pour cela, vous devrez utilit&es XP gagnez au fil de vos parties pour amélices
Compétences mais aussi pour lui acheterTagents.

Les Talents sont des regles spéciales qui donnemitra personnage de nouvelles capacités que vous
pourrez utiliser & votre profit dans vos partietufes. Cependant, vous n'aurez pas librement a&déss les
Talents immédiatement, et certains d’entre euxaesserons méme jamais accessible en fonction idedaet
du corps d’armée que vous choisirez pour votregpersge.
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LISTE DES TALENTS

Aqilité féline : vous étes aussi agile qu'un chat et
possédez un sens de I'équilibre incroyable. Vous
pouvez relancer vos tests d'Agilité lorsque vous
risquez de tomber ou d’'étre jeté au sol.

Ambidextre : vous savez parfaitement vous servir
de ses deux mains et ne subissez donc plus de
malus du a [utilisation de votre main non
directrice.

Amoureux(se) : Le personnage est amoureux/
fiancé/ marié/ etc... a un autre personnage qui doit
obligatoirement étre le personnage d'un autre
joueur et appartenir a la méme race, ce dernier
personnage pouvant parfaitement étre hostile a cet
amour. |l possede alors un bonus de +10 en Force
Mentale tant qu'il est avec I'objet de ses désts,
recoit également un bonus de +5 pour toutes les
actions servant a le protéger directement.
Cependant, si la personne aimée vient a étre mise
hors de combat, le personnage subit un malus
automatique de -15 en Force Mentale mais dispose
d’'un bonus de +10 pour toutes les actions servant
directement a venger ou a protéger son amour.

Anticipation : vous avez appris a anticiper les
déplacements de vos cibles lorsque vous visez.
Vous disposez d'un bonus de +10 dés que vous
tirez sur une cible en mouvement.

Armurier : vous étes habitué & modifier armes et
armures de toutes sortes pour en augmenter
I'efficacité sur le terrain. Par le biais d'un test
d’Intelligence, vous pouvez donner une seule fois
10 points d'armures sur toutes les pieces de
n'importe quelle armure de votre faction. Vous
pouvez également faire un test d’Intelligence pour
rendre une arme plus fiable et ainsi limiter les
risques de défaillance mécaniques ou électroniques.

Assaut_acharné : vous enchainez les coups avec
une rage terrifiante et avez du mal a savoir quand
vous arréter. Lorsque vous touchez un adversaire
avec une attaque a outrance, vous pouvez utiliser
votre réaction afin de porter une attaque
supplémentaire nécessitant tout de méme un test
subissant les mémes bonus et malus liés a I'attaque
originelle.

Attaque éclair: Vous pouvez effectuer trois
attaques légéres ou deux attaques standards lors
d'un méme tour de corps a corps. Ce talent
remplaceAttaque rapidell est impossible d'utiliser

le talentCoup Doubleen méme temps.
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Attaque rapide : Vous pouvez effectuer deux
attaques rapides lors d'un méme tour de corps a
corps.

Aura dautorité : Au moyen d'un test de
Commandement réussi, vous pouvez chercher a
imposer I'obéissance d’'un nombre de personnages
égale a 1D10 plus le chiffre des dizaines de votre
caractéristiques de Sociabilité. Ces personnages
doivent obligatoirement étre des alliers potentiels

Artillerie _naval : vous avez appris a manier
'armement lourd des vaisseaux spatiaux que vous
pouvez donc manipuler sans malus.

Artillerie_de surface : vous avez appris a manier
les différentes pieces d’artilleries de votre fawti
gue vous pouvez donc manipuler sans malus.

Blasé : vous avez suffisamment vu I'horreur des
champs de bataille pour savoir & quoi vous en tenir
sur le terrain et, de ce fait, il en faut beaucpopr
vous impressionner. Vous ne subissez plus de
malus lors de vos tests de Force Mental lorsque
vous faites face a des ennemis redoutables comme
des sangheilis épéistes, des mgalekgolos ou des
spartans, mais pas face au Parasite.

Bon tireur : vous étes devenu suffisamment habile
au tir pour savoir gérer la distance pour les sible
lointaines. Vous ne subissez plus de malus pour les
tirs a longue portée, et votre malus pour les &irs
portée extréme passent a —20. Cependant, le MJ
pourra tout de méme limiter la portée de certaines
armes pour des questions de réalisme.

Bonne réputation : vous étes extrémement bien vu
par les personnages faisant partie du méme corps
d’'armée que vous. De ce fait, vous disposez d'un
bonus de +10 en Sociabilité pour toutes vos
interactions avec ces personnages. Ce talent peut
vous étre retiré et/ou interdit si vos actions wemt

a salir la réputation de votre corps d’'armée.

Charge de berserker : vous avez le don pour
savoir user de votre élan lorsque vous vous jetez s
un adversaire afin d’appuyer votre attaque. Pour
chague mouvement de charge que vous effectuez,
vous bénéficiez d’'un bonus en Capacité de Combat
de +20 et non de +10 pour le test de votre premiere
attaque. De plus, si vous réussissez ce test avec a
moins deux degrés de réussite, vous étes considéré
comme possédant 10 points de Force de plus par
rapport a votre profil pour le calcul des dégats de
cette attaque.
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Cible rapide: vous savez vous déplacer

rapidement tout en esquivant les tirs ennemis. Vous
vous déplacez désormais a vitesse rapide lorsque
vous effectuez une manceuvre d’évitement. De plus,
lorsque vous effectuez un mouvement de charge,
tout ennemi cherchant a vous toucher au moyen
d’'une arme a distance subissent un malus de —20.

Combat a deux mains :vous avez appris a manier
deux armes de corps a corps en méme temps avec
une grande habilité. Vous pouvez effectuer deux
attaques par tour de corps a corps. De plus, s vou
possédez également le taleAmbidextre vous
pouvez relancer tous vos tests de Capacité de
Combat ratés.

Combat a deux mains (tir) : vous pouvez utiliser
deux armes de tir en méme temps tant qu'il s’agit
de deux armes de poing. De plus, si vous possédez
également le talentAmbidextre vous pouvez
relancer tous vos test de Capacité de Tir ratés.

Combat _en aveugle : suite a un entrainement
rigoureux, vous avez appris a utiliser autre chose
gue votre vue pour percevoir vos ennemis. Vous ne
subissez dons plus que la moiti€ des malus
s'appliquant en cas de mauvaise visibilité ou

d’obscurité.

N

Combat de rue : grdce a vos connaissances en
anatomie ou a votre expérience des bagarres, vous
savez quels coups ont le plus de chance d'infliger
de graves blessures ou dincapacité votre
adversaire. Vous causez automatiquement 10pts de
dégat en plus lorsque vous infligez des dégéts au
COrps a corps a mains nues ou au moyens d'armes
blanches.

Constitution solide : vous avez entrainé votre
corps pour gagner en robustesse et pouvoir ainsi
encaisser plus de dégats. Toutes les parties de vot
corps gagnent 10pts de vie. Si votre plan de carrie
le permet, vous pouvez acheter ce talent plusieurs
fois.

Contre-attague fulgurante : vous savez passer
d’'une posture défensive a une attaque rapide en un
rien de temps. Vous ne subissez qu'un malus de —
10 en Capacité de Combat lorsque vous effectuez
une contre-attaque.

Coup assassin :\vous savez vous déplacer autour
de votre adversaire de telle facon qu'il peut se
retrouver incapable de parer votre attaque. Lorsque
vous souhaitez effectuer une attaque standard, vous
pouvez d'abord effectuer un test d’Acrobatie pour
tourner autour de votre adversaire afin de l'attaqu
sur son angle découvert. En cas de réussite, cet
adversaire ne peut ni parer ni stopper votre arme
pour cette attaque standard.
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Coup double : vous étes capable de combiner la
force de deux attaques au corps a corps pour causer
beaucoup plus de dégats. Lorsque vous étes équipé
de deux armes de corps a corps, vous pouvez
décider frapper avec ces deux armes en méme
temps au moyen d'une attaque lourde. En cas de
réussite, vous étes considéré comme possédant 10
points de Force de plus par rapport a votre profil
pour le calcul des dégats de cette attaque.

Coup handicapant : votre expérience du combat
vous a montré comment réduire considérablement
les capacités de I'ennemi avec trés peu d’efforts.
Lorsque vous réussissez un coup ciblé contre un
adversaire au corps a corps, il est considéré comme
subissant un handicap léger sur la partie touchée d
son corps méme si cette partie n'a pas atteint la
limite de points de vie requis pour ce handicap. Si
VOuUS réussissez un coup ciblé avec au moins deux
degrés de réussites, votre adversaire est considéré
comme subissant un handicap lourd.

Coup précis : atteindre des cibles difficiles n'est
plus un probléme pour vous car vous savez
comment forcer votre adversaire a vous présenter
telle ou telle partie de son corps. Vous ne subisse
plus de malus pour effectuer de coup ciblé au corps
a corps.

Décadence :du fait d'un conditionnement mentale
ou d'une mauvaise habitude, vous avez développé
une tolérance a certaines substances toxiques. Vous
pouvez relancer vos tests d’Endurance pour résister
a l'alcool ou aux drogues. De plus, lorsque vous
dépassez la limite de dose de stimulant autorisé,
vous pouvez tenter un test d’Endurance pour
empécher tout effet indésirable.

Désarmement : Vous étes capable de désarmer
votre adversaire au moyen d'une série de
mouvements habiles. Lorsque vous affrontez un
adversaire maniant une arme de corps a corps, vous
pouvez tenter un test de Capacité de Combat afin de
le désarmer. Si vous réussissez ce test, votre
adversaire lache son arme qui tombe a ses pieds. Si
Vous réussissez ce test avec au moins trois degrés
de réussite, non seulement votre adversaire est
désarmée mais son arme est désormais hors
d'atteinte.



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

Double équipier: vous avez appris a faire
confiance a vos alliers pour vous soutenir dans vos
combat et savez comment coordonner efficacement
VoS attaques pour ne laisser aucune chance a vos
adversaires. Lorsque vous vous liguez avec un ou
plusieurs autres personnages pour affronter un
méEme ennemi au corps a corps, vous et vos alliers
disposez d’'un bonus de +10 au corps a corps en
plus des bonus habituels découlant du surnombre.
Si tous vos alliers possede également ce talent, ce
bonus passe a +20.

Endurci : votre corps a recu suffisamment de
blessure pour avoir appris a récupérer trés vite.
Toute personne cherchant a vous soigner recoit un
bonus de +10 sur son test de Médecine.

Epéisme :vous étes formé au maniement des épées
énergétiques que vous pouvez utiliser sans malus.

Formation aux armes de poing :vous étes formé
au maniement des armes de poing de votre faction
gue vous pouvez utiliser sans malus.

Formation aux armes standards :vous étes formé
au maniement des armes standards de votre faction
gue vous pouvez utiliser sans malus.

Formation aux armes lourdes :vous étes formé
au maniement des armes lourdes de votre faction
gue vous pouvez utiliser sans malus.

Formation aux armes fixes :vous étes formé au
maniement des armes fixes de votre faction que
vous pouvez utiliser sans malus.

Formation aux armes ennemies permet d’utiliser
sans malus les armes ennemies, sauf si vous ne
possédez pas le talent de formation pour le type
d'arme concerné. Par exemple, si vous jouez un
humain et que vous ne possédez fparsnation aux
armes lourdes un lance-roquette a plasma vous
semblera aussi peu familier qu'un lance-roquette
humain.

Formation _aux_ véhicules ennemis :permet de
conduire ou de piloter sans malus les véhicules
ennemis, qu'ils soient terrestres ou aériens, sauf
vous ne possédez pas la compétence pour le type de
véhicule concerné. Par exemple, si vous jouez un
humain et que vous ne possédez pas la formation
« pilotage engins aériens », un bombardier covenant
vous semblera aussi peu familier qu’un bombardier
humain.
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Forte téte : vous n'étes pas enclin a céder devant
ceux qui cherchent a vous intimidez, méme si cela
peut vous apporter des ennuis, parfois. Lorsqu’un
personnage tente de vous intimider, vous disposez
d’'un bonus de +10 en Force Mentale pour résister.
Mais si vous réussissez votre test avec au moins
deux degrés de réussite, vous provoquez ce
personnage qui peut réagir de maniere plus ou
moins violente selon la volonté du MJ.

Forteresse _mentale : par un entrainement
extrémement rigoureux, vous étes parvenu a ériger
une protection mentale qui vous permet de mieux
résister aux techniques de torture mentale et de
rester impassible quelques que soient les questions
qui vous sont posées. Vous disposez d’'un bonus de
+10 pour résister aux interrogatoires ainsi quer pou
tromper des machines détecteurs de mensonge.

Frénésie : Lorsque la situation I'exige, vous étes
capable d’entrer dans une rage terrible qui voits fa
dépasser les limites imposés a votre corps pae votr
conscience. Vous devez passer un round complet a
vous préparer (en hurlant votre cri de guerre, en
vous frappant pour éveiller I'animal en vous ou en
vous injectant des drogues psychotiques). A partir
du round suivant, vous perdez le contrdle de vous-
méme et entrez dans une rage destructrice qui vous
donne un bonus de +10 en Force, en Force Mentale
et en Endurance, mais également un malus de —-10
en Capacité de Combat et en Intelligence. Vous
devez attaquer I'ennemi le plus proche au corps a
corps et vous ne pouvez pas fuir, battre en refrait
parer ou utiliser vos armes d'attaque a distance.
Vous devez également effectuer une attaque a
outrance dés que vous en avez l'occasion (dés que
votre adversaire est a terre). Votre état de fiénés
dure jusqu'a ce que votre adversaire soit mort ou
gque vous-méme soyez dans [lincapacité de
combattre.

Grand orateur : vous avez I'habitude de parler a
un large public, voir méme & des foules de plusieur
milliers de personnes. Vos tests de Sociabilité et
tests de compétences associées a votre Sociabilité
vous permettent d’affecter un nombre virtuellement
illimité de personnages.

Grand praticien : votre habilité du scalpel et des
seringues est telle que vos patients n'ont plus
grand-chose a craindre a partir du moment ou ils
sont entre vos mains. Vous disposez d’un bonus de
+10 pour vos tests de Médecine.
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Haine : Pour une raison entiérement laissée a votre
imagination, vous détestez par-dessus tout une race
OuU une organisation en particulier et votre haine
Vvous pousse a toujours vous battre au maximum de
VOs capacités. Lorsque vous vous battez au corps a
corps contre un membre du groupe en question,
vous ne subissez aucun effet de la fatigue ou des
éventuels handicaps légers que vous pouvez avoir
recu avant ou pendant le combat. Par contre, vous
étes toujours affecté par les handicaps lourds.

Imperturbable : vous étes capable de rester
parfaitement calme méme lorsque les balles siffles
et que les explosions vous entourent. Lorsque vous
subissez des dégats alors que vous effectuiez
l'action prolongée Se concentrer vous pouvez
relancer votre test de Force Mental si vous ratez
celui-ci. Ce talent rempladderfs d’acier

Interception : votre niveau d’anticipation des
déplacements de vos cibles est devenu redoutable.
Vous annulez tout malus du aux déplacement de
votre cible, excepté les manceuvres d’évitement qui
vous donne un malus de -10 seulement. Ce talent
remplaceAnticipation

Jusqu’'en enfer: vos hommes vous suivront
jusqu’au bout quel que soit le danger contre
lesquels vous les précipiterez. Tous les alliers se
trouvant sous vos ordres directs peuvent relancer
leurs tests de Force Mentale ratés pour résisker a
peur tant que vous vous trouvez dans leur champ de
vision. Ce talent rempladeeader né

Langage de combat vous maitrisez le langage des
mains utilisé par les militaires pour dialoguer
discrétement entre eux sur le terrain. Ce taleasvo
permet de communiquer silencieusement avec tous
les personnages possédant ce méme talent tant
gu’ils se trouvent dans votre champ de vision.

Leader né : vous étiez destiné a devenir un chef
d’équipe afin d'inspirer courage a vos hommes.
Tous les alliers se trouvant sous vos ordres direct
disposent d’'un bonus de +10 Force Mentale pour
résister a la peur tant que vous vous trouvez dans
leur champs de vision.

Litanie de haine : votre haine est tellement forte
gu'elle déteint sur votre entourage. Au moyen
d’'une action diverse, vous pouvez effectuer un test
de Charisme pour étendre les effets de votre talent
Haine a un certain nombre de personne. Le nombre
maximum de personnes affectées est égal a 1D10
plus le chiffre des dizaines de votre caracténigtiq

de Sociabilité. L'effet dure pendant un nombre
d’heures égal au nombre de degrés de réussite
obtenu pour ce test. Nécessite le taldaine
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Mains sanglantes : vous avez appris plusieurs
techniques pour tuer vos adversaires rapidement
sans aucune arme. Vous pouvez effectuer des
actions d'assassinat en utilisant simplement vos
deux mains. Nécessite la compéteAssassinat

Maitre d’'arme : vous avez parfaitement maitrisé
l'art de manier les armes blanches, si bien que vos
adversaires moins doués se trouvent vite
désemparés devant la perfection de vos attaques. A
moins de posséder eux aussi ce talent, tous les
ennemis que vous attaquez au corps a corps au
moyen d’'armes blanches subissent un malus de —10
en Capacité de Combat pour parer vos attaques
ainsi que pour vous attaquer.

Malitre du combat : en usant de votre perception et
de vos réflexes, vous étes capable de combattse san
difficulté plusieurs ennemis en méme temps au
corps a corps en les tenant a distance respectable.
Vos adversaires ne bénéficient jamais d’aucun
bonus lié au surnombre.

Marteleur : vous étes formé au maniement des
marteaux anti-gravités que vous pouvez utiliser
sans malus.

Méditation : grace a une technique d’apaisement
de I'esprit, vous étes capable de récupérer phas vi
vos forces mais pour cela vous devez fermer vos
sens pour oublier votre environnement et atteindre
un état de paix intérieure. Vous pouvez a tout
moment entrer en état de méditation afin d’éliminer
vos points de fatigue nettement plus vite, a raison
de 3 points par tranche de dix minutes. Par contre,
tant que vous étes en état de méditation, vous étes
considéré comme endormi pour tous vos éventuels
tests de Vigilance.

Mémoire photographigue : vous étes trés doué
pour emmagasiner des informations, qu'il s'agisse
de sons, d’images ou de toute autre sensation que
vous avez éprouvé. Vous possede un bonus de +10
en Intelligence pour toute tentative de
remémoration d'un événement passé dont vous
avez été témoin (un code entré sur un panneau de
commande, le nom d’'une navette qui s'est crashé,
ou I'endroit ol vous avez laissé vos cigarettes...).

Nerfs d’acier : quand vous vous concentrez sur une
tache, il est difficile de vous perturber. Lorsque
vous subissez des dégats alors que vous effectuiez
l'action prolongéeSe concentreet que vous ratez
votre test de Force Mentale, votre bonus de
concentration est seulement réduit de moitié au lie
de disparaitre completement.
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Parade de projectiles: vous étes capable
d’intercepter les projectiles lents qui sont lancés
contre vous afin d'en éloigner rapidement la
menace. Vous pouvez ainsi utiliser une action de
réaction pour parer une attaque a distance effectué
a I'aide d’une arme de jet, en sachant cependant qu
les grenades a plasma de I'Alliance se colleront su
tout ce que vous leur présenterez. Vous pouvez
également tenter de parer des tirs d'armes ne
possédant pas la régle Air d’Effet, mais votre test
subit alors un malus de —20.

Pas de cbté :vous étes rapide pour éviter les
attaques portées contre vous. De ce fait, vous
disposez d'une seconde action de réaction par round
ne pouvant étre utilisée que pour effectuer une
esquive, que ce soit contre une attaque a distaince
une attaque au corps a corps. Notez cependant que
vous ne pouvez pas utliser cette esquive
supplémentaire pour éviter une attaque contre
laquelle vous avez déja raté une action de réaction

Rage guerriére : malgré votre nature frénétique,
vous parvenez a garder un semblant de raison et de
contréle sur vous-méme lorsque vous combattez au
corps a corps. Vous pouvez donc accomplir des
actions de réaction pour parer ou stopper une arme
lorsque vous étes en état de frénésie. Nécessite le

talentFrénésie

Réaction rapide : vous étes continuellement en
état d'alerte et étes capable de réagir en unréclai
face au danger. Lorsque vous étes surpris par une
attaque ne venant pas de derriere vous, que vous
déclenchez un piége ou que vous tombez dans une
embuscade, vous pouvez quand méme effectuer un
test d’Agilité pour effectuer une action de réagtio

Rechargement rapide :vous avez rechargé votre
armement tellement de fois que c’est devenu un
geste quasi mécanique que vous accomplissez en un
rien de temps. Lorsque vous rechargez une arme
n'étant ni une arme lourde ni une arme fixe, csla e
considéré comme une action gratuite.

Réflexe éclair :Vous étes capable de réagir en une
fraction de seconde afin de toujours agir en premie
lors d’'un affrontement. Lorsque vous effectuez un
test d’'Initiative, ajoutez deux fois le chiffre des

dizaines de votre caractéristique d'Agilité.

Résistance : votre corps s’est endurci et résiste
mieux a un facteur environnemental précis.
Choisissez un domaine parmi les cing suivants :
froid, chaud, poisons, douleur et peur. Vous
bénéficiez désormais d’'un bonus de +10 sur tous
vos tests visant a résister ou a éviter les effats
domaine choisi. Si votre plan de carriére le permet
vous pouvez acheter ce talent plusieurs fois.
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Reins solides wvotre personnage est plus robuste et
peut désormais porter 10kg de matériel

supplémentaire sur lui, en soulever 20kg de plus et
en déplacer 30kg.

Sans peur :que ce soit a cause d’une détermination
absolue ou d’une aliénation mentale, rien ne semble
pouvoir vous effrayer. Vous étes immunisé contre
les effets de la Peur, mais pour battre en retmite
quitter une zone de combat vous devez d'abord
réussir un test de Force Mentale.

Sens aiguisés du fait d’'un long entrainement ou

d’'une caractéristiques physique hérité des génes de
votre race, I'un de vos sens est particulierement
développé. En prenant ce talent, choisissez I'un de
vos cing sens (godt, odorat, ouie, toucher et vue).
Vous pouvez désormais relancer vos tests de
Perception ratés lorsque vous faites appel a e sen

Sommeil _Iéger: vous dormez toujours d'un
sommeil vigilent, ce qui vous permet de rester en
alerte méme lorsque vous dormez mais qui vous
empécher cependant de récupérer aussi vite que vos
semblables. Pour vos tests de Vigilance, vous étes
considéré comme étant éveillé méme lorsque vous
dormez, mais en contrepartie vous éliminez deux
fois moins vite vos points de fatigue. Vous pouvez
cependant annuler I'effet de ce talent au moyen de
somniféres ou d'un bon coup sur la téte si vous en
avez le besoin. Ce talent nécessite la compétence
Vigilance

Sniping : vous étes formé au maniement des fusils
de précision de votre faction que vous pouvez
utiliser sans malus.

Tireur_de I'extréme : la distance n'est plus un
obstacle pour vous, si bien que vous ne subissez
plus aucun malus pour les tir en portée extréme.
Cependant, le MJ pourra tout de méme limiter la
portée de certaines armes pour des questions de
réalisme. Ce talent remplaBen tireur.

Sprint : vous étes capable de piquer des sprints
spectaculaires lorsque la situation I'exige. Auxpri
d'un point de fatigue, vous pouvez doubler votre
distance de déplacement lors d’'une action de course
ou de fuite, mais vous ne pouvez pas effectuer
d’'action d'attaque, que ce soit a distance ou au
corps a corps.

Survivant _du_Parasite : Vous avez appris a
supporter I'horreur de ce fléau dévoreur de vieeet
subissez donc plus de malus pour vos tests de Force
Mental lorsque vous faites face a cette menace. Ce
talent n'est accessible qu’aux personnages ayant
affronté le Parasite au moins une fois tout en
possédant le taleBtlasé
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Tir double : vous avez appris a manier deux armes
de poing en méme temps avec une grande habilité.
Lorsque vous tirez avec une arme de poing dans
chaque main, effectuez le méme nombre de tests de
Capacité de Tir que si vous tiriez avec une seule
arme. Cela signifie que vous accomplissez le méme
type d'attaque avec vos deux armes et que vous ne
visez gqu’une seule cible, mais en cas de réussite d
test les deux armes touchent. De plus, si vous
possédez également le taleAmbidextre vous
pouvez relancer tous vos test de Capacité de Tir
ratés.

Tir_en _mouvement : vous possédez une visée
suffisamment stable pour pouvoir tirer correctement
tout en vous déplacant. Vous ne subissez plus de
malus lorsque vous tirez tout en vous déplacant a
vitesse moyenne lors du méme tour. Lorsque vous
tirez avec autre chose qu’un fusil de précisiort tou
en vous déplacant a vitesse rapide lors du méme
tour, vous ne subissez qu'un malus de —10 au lieu
de —20.

Tir pénétrant : vous connaissez suffisamment la
structure interne des véhicules ennemi pour savoir
viser la ou vos projectiles feront le plus de dégat
lorsqu’ils pénétreront leur blindage. Lorsque vous
infligez des dégats contre un véhicule avec une
arme possédant la regleéntichar, vous infligez
toujours 25pts de dégat supplémentaires.

Tir_chirurgical :  Vous avez appris a viser les
points vitaux des troupes ennemies afin de les
neutraliser le plus vite possible. Lorsque vous
effectuez un tir ciblé contre une cible d’infangeri
avec une arme ne disposant pas de la régle
d’effet les dégats que vous causez a cette cible sont
doublés lorsqu’ils atteignent les points de vie de
votre cible.

Tireur _émérite : vous avez suffisamment pris
I'habitude de viser une zone précise de votre cible
pour ne plus étre autant géné par sa taille. Veus n
subissez plus de malus lorsque vous effectuez de ti
ciblé ou lorsque vous tirez sur une cible de petite
taille. De plus, vous ne subissez plus qu'un malus
de —10 pour tirer sur les cibles minuscules au lieu
de —20.

Tireur hors pair : votre entrainement vous a appris
a toucher méme les cibles les plus difficiles qui
soient. Vous ne subissez plus de malus pour tirer
sur une cible minuscule. Ce talent remplageur
émeérite
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Trompe-la-mort : il semblerait qu'un ange-gardien
ou une bonne étoile veille sur vous car vous avez
toujours une chance insolente dans tout ce que vous
entreprenez. Vous gagnez un point de destin
supplémentaire. Ce talent ne peut étre pris qu’une
seule fois.

Vigoureux : Vous étes particulierement solide et
résistez bien mieux aux coups méme les plus durs.
Vous pouvez relancer vos tests d’Endurance ratés
lorsqu'il s’agit de résister a la douleur ou pour
éviter d’étre assommé.

Visée indépendante : vous étes suffisamment
habile avec les armes a feu pour pouvoir tirer dans
deux directions différentes. Lorsque vous utilisez
deux armes en méme temps, vous pouvez tirer sur
deux cibles séparées. Si les deux cibles se trouven
dans votre champ de vision et sont séparées de
moins de dix metres, vous ne subissez aucun malus.
Si les deux cibles se trouvent dans votre champ de
vision mais sont séparées de plus de dix métres,
vous subissez un malus de —10 en Capacité de Tir
pour les cibler. Si une seule des deux cibles se
trouve dans votre champ de vision, vous ne
subissez aucun malus pour cette cible mais vous
étes considéré comme effectuant un tir en aveugle
sur la seconde. Enfin, vous pouvez parfaitement
tirer en aveugle sur deux cibles différentes ne se
trouvant ni I'une ni l'autre dans votre champ de
vision.

Vivacité : il est extrémement difficle de vous
garder a terre. Lorsque vous étes jetez a terres vo
pouvez immédiatement effectuer un test d'Agilité
ou d’Acrobatie pour vous remettre sur vos pieds.

Voix troublante : votre voix est a la fois sinistre et
inquiétante, ce qui perturbe mentalement toute
personne a qui vous parlez. Vous bénéficiez d’'un
bonus de +10 sur vos test d’Intimidation et
d’Interrogatoire, mais par contre vous subissez un
malus de —10 en Sociabilité lorsque vous parlez a
des personnages que vous risquez de perturber
(enfants, personne nerveuse ou paranoiaque, etc.).
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2.3.5. Votre plan de carriere

En fonction de la race et du corps d’armée de \mdrsonnage, vous devrez suivre ce que nous appeton
Plan de carriére Il s’agit d’'un chemin d’évolution que devra pauco votre héros si vous choisissez tel ou tel
type de personnage. Ce chemin passe par plustenmsotions qui sont les différentes étapes du plan de carriér
et qui servent a savoir quelles sont les Compéseec&alents que vous pouvez achetez pour votsopeage.
Pour passer d'une Promotion a une autre, vous datteindre une certaine valeur d’XP dépensé, mais ¢
chemin n'est pas rectiligne et comporte un choigantant & prendre a un moment précis de votreerarrQuel
gue soit votre race ou votre corps d’armée, volaa Be carriere se présentera toujours de cetbm fag

recrue

J,

membre de corps
d'armeée

o
membre de corps

\L d'arméée confirmé \I,
Vv

spécialité 1 spécialité 2 spécialité 3
niveau | niveau 1 niveau 1
e
specialite 1 spécialité 2 spécialité 3
niveau 2 niveay 2 niveau 2
N N/ N/
spécialité 1 spécialite 2 spécialité 3
niveau 3 niveau 3 piveau 3

Comme vous pouvez le voir sur ce schéma, il amiver moment ou vous devrez choisir une spéciaisati
pour votre personnage. Chaque spécialisation méles gromotions différentes et donc vous donnesagzates
équipements, des compétences et des talents diérBlous vous conseillons donc de regarder d'abord
attentivement tous les éléments qui vous seronésaddes pour chaque Promotion avant de choisirevot
spécialisation car une fois que vous l'avez chpigi@is ne pouvez théoriguement plus en changer.
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2.3.6. Achat des compétences et talents

Afin d’éviter d’enfermer les joueurs dans une ligiiévolution déterminée uniquement par leur plan de
carriere, nous avons décidé que toutes les comgEgtert tous les talents seraient accessibles @ariequel
type de joueur a une étape ou une autre de sondplaarriére. La plupart d’entre elles ne seropessibles
gu'a partir du moment ou votre personnage se segageé sur 'une des trois spécialisations de san gk
carriere, cependant en fonction du réle que legmerage est sensé joué sur le terrain selon cedtaadipation,
le prix en point d’expérience d’'une compétence 'on thlent peut étre plus ou moins élevé.

Toutes les compétences et tous les talents posséderix de base qui peut ensuite étre sujet aux
modificateurs suivants lorsqu’un personnage cheades acheter :

Amélioration adaptée :on prend ce cas lorsque le talent ou la compétgnede joueur cherche a obtenir est
dans la droite ligne du réle qu'il a choisi poungmersonnagéexemple : « frénésie » pour un sangheili ayant
choisi la spécialisation du corps a corpspans ce cas, il n'y a aucune modification dx gie base de cette
amélioration.

Amélioration opposée :contrairement aux améliorations adaptées, lesiaratbns opposées vont dans le
sens inverse de la spécialisation que le joueto@sicpour son personnagexemple : « maniement des fusils de
précision » pour un sangheili ayant choisi la spéisation du corps a corpspPans ce cas, le prix de base de
cette amélioration est multiplié par quatre

Amélioration extérieure : une amélioration extérieure signifie qu’elle n'estadaptée ni opposée au rodle du
personnage, donc qu’elle est totalement en detmsod réle sans toutefois le diriger dans la doacbpposé
(exemple : « lire sur les lévres » pour un soldatgénie ayant choisi la spécialisation de I'armuyieDans ce
cas, le prix de base de cette amélioration estipliélpar deux

Amélioration de suite : toutes les compétences acquises peuvent étreca@aslien vous octroyant un bonus
de +10 puis de +20 sur vos tests faisant appeidtiéaou telle compétence particuliere. Cela regméss le fait
gue votre personnage devient plus habile pourge tyaction associé. Lorsque vous souhaitez anetlione
compétence que possede votre personnage pour irraavmonus de +10 dessus, vous payez le prix de da
cette compétence multiplié par detBuis, lorsque vous souhaitez passer a un bon#2@levous payez le prix
de base multiplié par trai¥ous ne pouvez en aucun cas dépasser +20 eroeatiéln de compétence.

Amélioration _universelle : ce genre d'amélioration est trés commune ou neceroe aucune des
spécialisations pouvant étre prises par les peegm®) ce qui les rend accessibles a tous sanactsti
particuliere. Toutes les compétences de base sivergelles, mais aucune compétence avancé ne'@eat
tandis que certains talents le sont et d’autres horsqu’'une amélioration est déclarée universelmsidérez
gue ces améliorations sont toujours adaptées a pefisonnage.

En plus de ces modificateurs, la plupart des talehtompétences imposent de remplir certainesitommsl
pour pouvoir étre acquises. Il existe plusieuresyde conditions qui peuvent retarder votre accésriaines
améliorations :

CONDITIONS D’ETAPE : comme dit plus haut, la plupart des talents etpgences les plus importantes
ne seront pas accessibles avant d’'avoir atteintspéeialisation ou au moins une étape précise dn gé
carriere de votre personnage, car ces amélioratienseuvent étre acquises que par des personnéggans
qui possedent suffisamment d’expérience pour legeldpper. Par exemple, pour obtenir la compétence
Commandement de Vaisseawous devrez d’abord avoir atteint I'étappécialisation niveau 2ce qui signifie
n'importe laquelle de vos spécialisation portéermdeuxieme niveau sur votre plan de carriére.

CONDITIONS DE SUITE : tout comme chacune de vos compétences peut é&kosde pour recevoir un
bonus de +10 puis de +20 sur vos tests, certali@stsasont I'évolution d’autres talents moins pargs qu'ils
remplacent définitivement lorsque vous les obtemxz.ce fait, vous devez d’abord posséder le tadeapté
avant d’acquérir sa version amélioré. Par exemplas ne pouvez pas obtenir le tal@ireur de I'extréme
sans posséder d'abord le tal8ain tireur.

CONDITIONS DE CARACTERISTIQUES : certaines améliorations demanderont que vous agtemt
une certaine valeur pour une ou plusieurs de vosctéxistiques de personnage afin de représentait lgu’il
possede les capacités nécessaires pour obteramEdiorations. Par exemple, pour pouvoir achetéalntTir
en Mouvement vous devrez d’abord posséder une valer@aleacité de Tir et d’Agilité de 40.

CONDITIONS SPECIALES : certains talents ou compétences requiérent deditwots de natures trés
diverses qui n’entrent dans aucune catégorie gréeiais qu'il est important de noter afin de restédrérent. Par
exemple, le talerfburvivant du Parasite ne peut étre acquis que par un personnage possédalent Blasé ET
ayant affronté des formes du Parasite sans avoir&imis hors de combat
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Dans le tableau ci-dessous, vous trouverez lesdarikase de toutes les compétences et de toumdasst
existant, ainsi que les conditions pour étre aséoailes acheter :

TALENT PRIX CONDITIONS
Agilité féline 150 XP Agilité 40
Ambidextre 500 XP Spécialisation niveau 1 ; Talent universel
Amoureux(se) 200 XP désigner un personnage de joueur de I'sette et de méme race
Anticipation 200 XP Capacité de Tir 40
Armurier 200 XP Spécialisation niveau 1
Assaut acharné 150 XP —
Attaque éclair 300 XP Attagque rapide
Attague rapide 150 XP Capacité de Combat 40
Aura d’autorité 200 XP Spécialisation niveau 2
Artillerie navale 150 XP Membre confirmé de corps d’armée
Atrtillerie de surface 150 XP Membre confirmé de corps d’armée
Blasé 300 XP Spécialisation niveau 1 ; Force Mentale #0ent universel
Bon tireur 150 XP —
Bonne réputation 200 XP Spécialisation niveau 1
Charge de berserker 150 XP Spécialisation niveau 1
Cible rapide 150 XP Agilité 40
Combat a deux mains (c.a.c) 200 XP Capacité de Combat 40
Combat a deux mains (tir) 200 XP Capacité de Tir 40
Combat en aveugle 200 XP Perception 40
Combat de rue 150 XP Capacité de Combat 40
Constitution solide 300 XP Membre confirmé de corps d’'armée ; taleitersel
Contre-attaque fulgurante 200 XP Agilité 40
Coup assassin 200 XP Agilité 40
Coup double 200 XP —
Coup handicapant 300 XP Spécialisation niveau 1 ; Capacité de Conbat 4
Coup précis 300 XP Spécialisation niveau 1 ; Capacité de Conbat 4
Décadent 150 XP Talent universel
Désarmement 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Capacité de Combat 4
Double équipier 150 XP Sociabilité 40
Endurci 300 XP Spécialisation niveau 1 ; Endurance 40
Epéiste 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Capacité de Conbat 4
Formation aux armes de poing 100 XP Talent universel
Formation aux armes standards 100 XP Talent universel
Formation aux armes lourdes 150 XP —
Formation aux armes fixes 150 XP —
Formation aux armes ennemies 200 XP Membre confirmé de corps d’armée
Formation aux fusils de précision | 150 XP —
Formation aux véhicules ennemis| 200 XP Membre confirmé de corps d’armée
Forte téte 150 XP Force Mentale 40 ; Talent universel
Forteresse mentale 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Force Mentale 40
Frénésie 200 XP Membre confirmé de corps d’armée
Grand orateur 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Sociabilité 40
Grand praticien 500 XP Spécialisation niveau 3 ; Intelligence 40
Haine 200 XP Membre confirmé de corps d’'armée ; Talemiarsel
Imperturbable 500 XP Spécialisation niveau Nerfs d'acier
Interception 300 XP Spécialisation niveau 2nticipation
Jusqu’en enfer 300 XP Spécialisation niveau 3\ura d’autorité
Langage de combat 150 XP Membre confirmé de corps d’armée ; Taleitersel
Leader né 200 XP Sociabilité 40
Litanie de haine 500 XP Spécialisation niveau Maine; talent universel
Mains sanglantes 150 XP Assassinafcompétence)
Maitre d’'arme 300 XP Spécialisation niveau 2 ; Capacité de Combat 4
Maitre du combat 500 XP Spécialisation niveau 3 ; Capacité de Conthat 4
Martélement 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Force 40
Méditation 200 XP Spécialisation niveau 1
Mémoire photographique 200 XP Membre confirmé de corps d’armée
Nerfs d’'acier 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Force Mentale 40
Parade de projectiles 200 XP Agilité 40
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TALENT PRIX CONDITIONS
Pas de c6té 200 XP Agilité 40
Rage guerriere 300 XP Spécialisation niveau Frénésie
Réaction rapide 200 XP Agilité 40 ; Talent universel
Rechargement rapide 200 XP Spécialisation niveau 2 ; Talent universel
Réflexe éclair 300 XP Spécialisation niveau 1 ; Agilité 40
Résistance 300 XP | Spécialisation niveau 1 ; Talent univergeyt étre pris jusqu’a deux fo
Reins solides 300 XP Endurance 40 ; Force 40 ; Talent universel
Sans peur 500 XP Spécialisation niveau 2 ; Force Mentale Basé
Sens aiguisés 300 XP Spécialisation niveau 1 ; Perception 4Qut p&re pris jusqu’a deux fois
Sommeil l1éger 300 XP Spécialisation niveau YVigilance (compétence)
Sprint 200 XP Agilité 40 ; Talent universel
Survivant du Parasite 500 XP Blasé; doit avoir affronté le Parasite sans étre mis i@ combat
Talentueux 500 XP Talent universel ; Spécialisation niveau 3
Tir double 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Capacité de Tir 40
Tir en mouvement 200 XP Capacité de Tir 40
Tir pénétrant 300 XP Spécialisation niveau 2
Tir chirurgical 300 XP Spécialisation niveau 3 ; Capacité de Tir 45
Tireur de I'extréme 200 XP Spécialisation niveau Bon tireur
Tireur émérite 150 XP —
Tireur hors pair 200 XP Spécialisation niveau 1 ; Capacité de Tir #ieur émérite
Trompe-la-mort 500 XP Spécialisation niveau 2
Vigoureux 200 XP Endurance 40
Visée indépendante 300 XP Spécialisation niveau 1
Vivacité 150 XP Agilité 40
Voix troublante 200 XP —

Nous précisions également que, en théorie, un peage ne peut pas développer subitement une aptitud

spéciale ou assimiler une énorme quantité de cssamace instantanément. C’'est pourquoi lorsque &chistez
une compétence ou un talent, le MJ vous demandefai® d’expliquer comment votre personnage |'aecahbt

Par exemple, si vous décidez d'acheter le tdb#tadencevous pouvez expliquez que pour développer une

tolérance a 'alcool et aux drogues, votre persgar@apassé un entrainement spécial en tant qu'dgesiRN de
facon a pouvoir mieux s'infiltrer dans les miliepgpulaires et garder les idées claires pendant yjuriterroge
discretement les personnes pouvant lui fourniricfesmations.
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2.4. LE DEROULEMENT DES AVENTURES

« Je ne vais pas vous mentire, les gars : cettesirs est foutrement dangereuse. Certains pourraieméme
pensée que c’est du suicide, mais je sais qu'av@guipe appropriée, tout ceci peut devenir réaligabC’est
pourquoi je vous ai réunis sur cette mission, voys étes des exemples pour notre armée, presquehdess.

Ensembles, je sais que vous réussirez. »
— Sergent-major Hergest, agent du SRN

Lorsque vous aurez créé votre personnageigant les conseils donnés dans les codex dii gera temps
de I'embarquer dans une histoire qui lui en fenrdatgement baver, mais qui I'enrichira en expéregrgavoir et
en souvenirs plus ou moins marrants a racontecapains de sa caserne.

2.4.1. Les aventures libres et les missions officielles

Il existe deux facons de joueHalo : Héros et Hérétiqued.a premiéere est de confier la trame de I'histoire
entierement aux soins du MJ en lui laissant lag&tmventer une suite d’événements intrigants aelgjvous
devrez réagir. Cette méthode est réservée aux Mériexentés possédant une grande imagination, gui le
permet de s’adapter rapidement aux diverses actleasoueurs pour les garder en haléne du déhaffia.l
Nous avons mis dans le livre du MJ plusieurs élésngrouvant vous aider a concocter des histoires
passionnantes sans trop vous casser la téte.

Mais a c6té de ces aventures inventées sur ledite équipeReclaimers Studiosavaille en permanence
sur la création de scénarios pour missions spéciglee les MJ peuvent utiliser librement pour faikee a vos
personnages des moments inoubliables. Ces scésaribsongus par des écrivains confirmés et seoappnt
beaucoup de fanstories vivantes car ils sont giméemt constitués d'une trame principale dont vos
personnages ne peuvent pas trop s'éloigner. Leamtage est de vous donner rapidement une exceliestitére
a suivre, mais elles sont limitée dans la libeté&tibn qui vous est autorisée a cause d’'un cegagadrement
destiné a vous éviter de trop vous éloigner du a@rprévu. Considérez ces missions comme des films
interactifs et vous aurez un bon apercu de la falpmt vous devrez les jouer.

Sur Wiki.Halo.fr se trouve la liste des noss dites « officielles », c'est-a-dire qui orgé écrites par notre
équipe de scénaristes, ou qui ont été proposéed’qares fans puis validées pReclaimer StudiosPour le
moment, le nombre de ces missions officielles ss¢aréduit car le jeu est encore tout jeune, leaiatalogue
devrait rapidement s’enrichir de nombreuses avestyouables passionnantes. Restez donc attentfs au
nouvelles sorties dans ce domaine si vous souhddeauvrir ces créations des leur publication.

2.4.2. Utilisation des cartes et cinématiques

Afin de vous guider dans les endroits que vous alisiter, vous aurez parfois I'occasion de béngéfide
cartes détaillées de certaines zones. Cela peutlés cartes spécifiques a I'endroit ou se dénamgemission
officielle ou alors des cartes standards, c'esir@-des cartes qui décrivent un environnement &xisen
nombreux exemplaires dans l'univers de Halo comareepemple des vaisseaux, des stations spatialdeou
bases terrestres pré-fabriquées. Pour les utilisardes personnages de votre groupe doit possédappareil
d’affichage adapté (ordinateur personnel, holopdd au visiere tactique de TCAO ou de spartan, .u)abors
vous devez disposer d’'un autre moyen (carte suepap affichée sur un écran mural, etc...). Maiosajue
I'environnement n’est pas familier a vos personsage qu'il n'y ait eut aucune reconnaissance defe avant
leur arrivée, vous n'aurez pas toujours accés acadss. Dans ce cas, c’est seulement le MJ quitlksera
pour vous décrire les lieux que vous traversez.

De plus, dans les missions officielles crééesReclaimers Studigsl peut arriver que vos personnages
soient I'objet de ce que nous appelons omEmatique c’est un passage de l'aventure ou le MJ contrble
absolument tout, méme vos personnages, afin qudesegers ne s'égarent pas de la trame principatpr’'ds
arrivent plus rapidement a la suite de I'histofE&est un moyen pour nous de créer des scénarigsscphaplexes
avec des objectifs bien précis ou tout simplemenir wous empécher de faire n'importe quoi a des emts
clé, comme par exemple durant le discourt d’un sapé
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2.4.3. Le niveau de difficulté

Tout comme dans les jeux de la licence Halexiste quatre niveaux de difficulté pour joueHalo :
Héros et HérétiquesFacile, Normal, Héroique et Légendaire. Plusigarameétres sont utilisés par le MJ pour
représenter la difficulté du jeu, le plus puisstaint le type d’ennemis rencontrés par vos héilast nettement
plus dangereux d'affronter une meute de chassthgimae qu’une simple patrouille composée uniqguement
d’'unggoys et de kig-yars...

Voici une description des différents nweae difficulté et le style de jeu qu'ils reprétant :

Facile : « Allez-y doucement... »

Vous souhaitez simplement passer un bon mbraeec vos amis sans trop risquer la peau de vos
personnages, donc le MJ sera en général trés geptil vous et fera en sorte que la situation itestieurs a
votre avantage. A moins que vous soyez des déButartdécouvrent les regles de jeu, vos personnages
devraient normalement pouvoir accomplir une misginmiveau Facile sans qu’un seul d’entre euxrsEthors
de combat une seule fois.

Normal : « On va leur montrer... »

Légerement plus difficile que le mode Facile, led@blormal est juste un peu plus strict. Les dangers que
Vous rencontrerez seront un peu plus menacants, itbaeprésenteront rarement de véritables diffisu C'est
un mode de jeu sympa qui ne demande pas trop leeioét.

Héroigue : « Nous sommes des héros, alors donnez-nous une mission de héros. »

Considéré par beaucoup de joueurs vétérans desvidérs de Halo comme le véritable modermal de
l'univers, le modeHéroiqueest peut-étre celui qu’on peut qualifier de pléaliste. Vos héros seront confrontés
a des menaces sérieuses que vous ne devrez passSmes sous peine d’'étre rapidement mis au tapigjui
vous forcera a réfléchir avant d’'agir.

Légendaire :« Armes chargées ! Préts pour la mission suicide ! »

Pour les joueurs qui cherchent un véritable chgerle modelLégendaireles poussera a la limite de leurs
capacités en leur faisant vivre un véritable enfer. MJ vous mettra face a des situations apparemmen
impossibles ou il vous sera indispensable de ckeres failles a exploiter pour survivre et le @d’'équipe
sera une véritable obligation.

Selon le nombre de joueurs participant a I'avenéira qualité de leurs héros, certains niveaudiffieulté
seront plus adaptés que d’autres. Par exempl@usi w'étes que deux joueurs avec des personnagesetafs,
il serait mieux de commencer en nivegacile ou Normal Mais si vous étes trois ou quatre soldats végran
voir des troupes d'élite qui ont acces librememtuamatériel hautement perfectionné, il serait pdugque de
chaisir la difficultéHéroique voir mémelLégendaire

IMPORTANT : au cours de vos diverses aventures, vous gagregszpoints d'expérience qui vous
permettrons de faire évoluer votre personnage eiliarant ses Compétences et ses Caractéristiq@es,aussi
en lui obtenant des Talents et en faisant montergsade. Bien entendu, la quantité de point d’eepée que
vous gagnerez sera d’autant plus importante quevkau de difficulté sélectionné est élevé. De aig fles
joueurs habitués au moderoiqueverront leurs personnages évoluer nettement esjue des joueurs qui se
cantonnent a la sécurité du mdeszile.

-72 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

2.4.4. Le temps : rounds et tours de jeu

Durant l'essentiel d'une partie de jeu, le tempstaegénéralement assez flexible et vous pouvez
entreprendre toute sorte d’action sans trop vousisp du temps nécessaire pour lI'accomplir. Durceg
moments, il suffit que le MJ précise « aprés unmideure de marche, vous atteignez enfin la sattie
canyon » ou « la programmation du systéeme de deéf@a$a base vous prend dix bonnes minutes ». Céegtie
nous appelons lEemps narratif

A l'opposer, il y a des moments ou chaque secorsiepecieuse et ou le MJ devra donc gérer avec
précision tout ce qui se passe. L'exemple le parfapt est une situation de combat durant laqudléeun des
personnages agit de son c6té pour faire gagnecamp, mais il peut s'agir également d’'une courserpgte
ou d’'une phase d'infiltration ou un personnagedeai® passer au milieu des sentinelles ennemies. deorces
différentes situations assez tendues, on sortrdpgearratif pour entrer dansteamps détaillé

Dans le temps détaillé, I'action doit étre découpgerounds et en tours de jeu. Chaque round raesse
environ cing seconde durant lesquelles chaque peage présent dispose d'un tour de jeu pour agantE
donné que les tours de jeu des différents protatgsise chevauchent plus ou moins, les actionsisoctquasi
simultanées durant un méme round. C’est principaf¢rdurant les combats que vous serez confrontéenans
détaillé, mais d’'autres situations peuvent impliglatilisation de ce mode de gestion du tempsesMJ en
ressent la nécessité.

2.4.5. Déroulement des combats

L'univers de Halo est un univers en guerre, et pogurvivre vous aurez souvent besoin de combdtse
adversaires qui n'auront d’autres but que de vdrge#, @ moins que vous ne souhaitiez passer vemps a
fuir dés que quelqu’un ou quelque chose en veubtee wie. De ce fait, les combats constituent méint
primordial dans les parties ddalo : Héros et Hérétiquest vous devez donc vous préparer a défendre votre
peau en vous familiarisant avec les régles de corvMeis d’abord, vous devez apprendre comment sgube
un combat dans ce jeu de role.

Dés qu’un combat commence, vous devez suivre ume ds étapes ci-dessous :

ETAPE 1 : LA SURPRISE

Lors du premier round de combat, le MJ déterminensbu plusieurs des personnages impliqués daranibat
est sous l'effet de la surprise. Cela peut étreegu’ils sont pris dans une embuscade ou qu'atiose attirait
leur attention & ce moment la ou tout simplememteaue leur visibilité est réduite, mais quelle qoit la
raison, tous les combattants surpris passent leur de jeu durant le premier round. Leurs advezsair
bénéficient donc d'un round entier d’avance sur por représenter I'avantage donné par leur attagrgise.
Si aucun personnage impliqué dans le combat niegtis, passez directement a I'étape 2.

ETAPE 2 : LE JET DINITIATIVE

C’est un moment extrémement important car il déteendans quel ordre les différents combattant ypootvoir
agir. Au début de chaque combat, chaque combattiedtue un jet d’Initiative qui se résume a lanted0 et a
ajouter au résultat le chiffre des dizaines de araatéristique d’Agilité. Le MJ compare alors laffédents
résultats et les classes de la valeur la plus haule plus basse afin d’obtenir I'ordre d'intenient des
personnages. Si deux d’entre eux obtiennent le rmémaétat, ils effectuent un deuxieme test d’Ititi@ pour se
départager.

ETAPE 3 : ACTION DES PERSONNAGES

En commencant par le personnage ayant obtenu leennaiésultat sur son jet d'Initiative, chaque dmatiant
effectue son tour de jeu durant lequel il peut agulo un certain nombre d’actions. Une fois qu’iteaminé ses
actions, le joueur suivant commence son propredeyeu et ainsi de suite.

ETAPE 4 : FIN DU ROUND

Une fois que tous les participants au combat dat®fé leur tour de jeu, le round est terminéeSidmbat n'est
pas terminé, un nouveau round commence alors et @devez donc répéter I'étape 3 en suivant le méuhe o
d’intervention des combattants. Lorsque le combategminé ou que la situation nécessitant I'engpthi temps
détaillé est résolue, vous repassez en temps ifarrat
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2.4.6. Les catégories d’actions

Lorsque vous jouez en temps détaillé, vous/ep effectuer un certain nombre d’actions qui stedsées en
cing catégories : les actions de mouvement, lésrectliverse, les actions d’attaque, les actiontopgées et les
réactions.

ACTIONS DE MOUVEMENT :

Pour chaque tour de jeu, vous avez le draitéiseule action de mouvement. Il existe plusitagsns de se
déplacer et nous avons donc différencié trois séiesle mouvement possibles : vitesse lente, vitaggenne et
vitesse rapide. Pour chaque type de vitesse, vougeg parcourir une certaine distance maximalerdweatre
tour de jeu. Ensuite, selon que vous parcourez snda la moiti€ ou plus de la moitié de cette distan
maximale, les autres actions que vous effectuedarerce méme tour de jeu se déroulement en deborstce
mouvement ou pendant celui-ci, ce qui pourra repdr&aines actions plus ou moins difficiles.

ACTIONS DIVERSES :

Pour chaque tour de jeu, vous avez le draité@ seule action diverse. Cette désignation regrooutes les
actions qui n’entrent ni dans la catégarieuvementsi dans la catégorigttaques Elles durent généralement un
instant assez bref et leurs effets dépendent hieledment de leur nature. Vous pouvez décider defisa
votre mouvement ou votre attaque, voir les deur, @éffectuer une action diverse supplémentaiesqai vous
permet d’'effectuer jusqu’a trois actions diversasue seul tour. Par contre, vous ne pouvez pastaéie un
mouvement ou une attaque supplémentaire a la giagetre action diverse.

ACTIONS D' ATTAQUE :

Pour chaque tour de jeu, vous pouvez attadjaeitres personnages ou des éléments du décagedist une
action d’attaque. A part s'il s’agit d’'un corps args, vous pouvez décider de sacrifier votre mowrgrafin
d’effectuer une action d'attaque supplémentairedpahle méme tour de jeu si I'arme que vous utiligaus le
permet. Vos options d'attaques dépendront prineipaht de votre équipement et des armes a votregiigm.

ACTIONS PROLONGEES :

Ces actions sont assez particuliéres cas ellgent plus longtemps que les trois catégoriéséulentes et
doivent alors se prolonger en dehors du tour dediepersonnage qui accomplit I'action. Pour chaipue de
jeu, vous ne pouvez effectuer qu’une seule actiofopgée, mais dans ce cas vous ne pouvez accaoamigline
autre action. Les actions prolongées sont généeaietres importantes et peuvent donner de sérieantages
en situation de combat, mais la plupart ne peuvdteataccomplies que sous certaines conditionsalpéci

REACTIONS :

En plus de ces quatre catégories d’actio@sduientes, nous distinguons également celles quiettent aux
personnages de réagir a des attaques ennemiesn¥des effectuez pas pendant votre tour de jeis dwrant
ceux de vos adversaires. Toutefois, vous ne poeffeztuer qu’'une seule réaction par round.

3.4.7 Les corps a corps

Les affrontements dans Halo ne se limitent pasaseit aux tirs, mais aussi a des combats de prigxoni
la victoire se gagne a coup de poings et de lamesces derniéres soient faites d’acier ou d’éagrgre. C'est
pourquoi nous différencions les combats a distatesecorps a corps, bien qu'il n'y ait pas de régbatiére
entre les deux, si ce n'est la distance a lagsellgouvent les combattants impliqués.

Nous considérons donc qu’en situation de combatartir du moment ou deux personnages ennemis se
trouvent a une distance suffisamment proche (deais metres, disons) et qu'ils se voient, ilstsam corps a
corps. Cela n'empéchent pas I'un ou l'autre deshkaitants de se déplacer ou de tirer sur d'autriesibe
participant pas au corps a corps, au risque deettame ouverture a une attaque ennemie.

De ce fait, & chaque fois qu’un personnage effeghgeaction qui le déconcentre du corps a corpaedlil
participe, son ou ses adversaires bénéficient &onus de +10 pour toutes les attaques qu'ils staritai
effectuer contre lui, et cela jusqu'a son prochainr de joueur. De plus, le personnage subira ggale un
malus automatique de —10 pour toute tentative a@etioh a ces attaques car il aura I'esprit occulfgues.
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3.4.8. Les demandes de soutien

Il est toujours bon de pouvoir compter sur see@lpour intervenir lorsque les choses tournent etal’est
pourquoi lorsque vous disposez d’'une liaison raiec un allié susceptible de vous apporter ded;aidus
pouvez tenter de faire une demande soutien.

Ce soutien peut étre de nature tres diverse :darda munitions ou de véhicule, médi-évac, recssaace
satellite, frappe aérienne ou encore envoie deorenfMais ces soutiens ne sont pas toujours disf@opour
n'importe qui, n'importe quand et n'importe ou. EBrme de regles, pour effectuer une demande déesgut
vous devez avoir un contact radio avec une évdataelirce de soutien et effectuer un test de Comement
pour chaque type de soutien que souhaitez obf@ilement, n'abusez pas trop pour éviter que lsdvidiette a
vous refuser systématiquement toutes vos demandes.

Si vous réussissez un test de Commandement, lesaie vous avez demandé vous est donné dans les
délais disponibles (dépendant de la source duesowi de la situation). Par contre si vous échouetze
demande est refusée et vous ne pouvez pas leeré&téant un certain temps laissé a I'appréciatioMd selon
la situation et le niveau de difficulté choisi.

Mais certaines circonstances particulieéres peurire une demande plus facile ou plus difficitebéenir.
Nous avons concu ci-dessous une liste non exhaudtis situations pouvant affecter I'accés a dunehttu du
renfort. Pour des raisons de simplicité, la vabwibonus ou malus imposé par telle ou telle sitnadist laissée
a I'appréciation du MJ en fonction des circonstaretedu niveau de difficulté choisi.

Situation désespérée (bonus)la situation est si grave que la survie de toetsgnne impliquée dans ce conflit
n'est pas assurée, et le reglement concernaniniduie du soutient disponible n’a donc plus cours...

Opération spéciale (bonus) la mission confiée aux héros est d’'une importaraggtale, et ils disposent donc
d’'un niveau d’accréditation supérieur a celui ndemeent autorisé par leur grade. Ce bonus sera @éndznt
assez élevé.

Communications_difficiles (malus) : cela peut étre I'ennemi qui brouille vos transibiss ou un matériel
défectueux, ou encore le fait que vous vous trowlars un environnement limitant les communicatieda

peut méme étre le simple vacarme de la batailleequéche un soldat juste a c6té de vous de voasdre).

Dans tous les cas, vous avez du mal a faire passerdres, et cela diminue automatiqguement lepaah

Ressources mobilisées ailleurs (malus)il arrivera souvent que les moyens a dispositiervotre armée soient
utilisés pour d'autres raisons que simplement sauee petites miches de soldats insignifiants. Q@elat étre
parce que I'ennemi a organisé un assaut majewe patt qu'il faut absolument stopper, ou parce tptee haut
commandement mobilise ses forces en vue d'uneaatt@que quelque part.

Ressources limitées (malus)pour une raison ou pour une autre, les possibitieg soutien sont nettement plus
réduites que d’habitude, et elles ne vous seromt dae plus souvent refusées.

Difficile d’accés (malus) : ce facteur intervient lorsque les héros se troudans un lieu peu favorable a une
assistance extérieure. Par exemple, peu de pidmtespteront de se risquer a venir bombarder une étant
truffée de batteries anti-aériennes...

Opération _non-officielle_(malus) : la mission de vos personnages n'a pas été comtéangar les autorités
militaires habituelles pour des raisons pouvanievgmanque de temps pour une demande de misgpénation
secrete, voir méme illégale...). Du coup, vous nefiéiez pas du soutient logistique normal car vbatifs
ne sont pas reconnus par le reste de votre armée.

IMPORTANT : les véhicules ou le matériel que vous pouvez @ceuite a des demandes de soutien ne yous
appartient pas et vous devrez les rendre au dépamtelogistique de votre faction a la fin de vodrenture,
dans I'éventualité ou ce matériel survie a vosghési
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2.5. PROTECTIONS ET DEGATS

« J'en ai vraiment assez de devoir vous rafistadechaque fois que vous revenez de mission, les.glgse
sais pas comment vous vous débrouillez sur le terranais vous représentez a vous seuls la moitié de
dépense en matériel de cette infirmerie. |l va @il apprendre a faire plus attention sinon, un jourous

pourriez m’arriver ici dans un sac plastique. »
— médecin-chef Ethan Sorenson

Dans un jeu de role, il est important deofagtans quel état se trouve son personnage afsader a quel
degrés de danger il peut s’exposer. Pour celajsteeplusieurs parametres qui doivent étre pris@npte pour
connaitre le niveau de vulnérabilité d’'un persorenatpsPoints de Vie(PV), lesPoints d’Armure (PA), les
éventueldoints de Bouclier(PB), et ledoints de Fatigue(PF).

2.5.1. Les points de vie (PV)

Ces points représentent la santé globaleotre personnage. Chaque race de I'univers de ptadséde un
nombre de PV de départ bien précis, qui représemtmbustesse et la capacité de son corps a esckiss
dégats. Ces points sont répartis sur les diffésepéaties du corps de chaque personndgee;: bras gauche
bras droit, torse, jambe gaucheetjambe droite.

Chacune de ces parties du corps estiéssaain ou plusieurs types d'actions pouvantditeeprises par
un personnage, donc si ces zones sont trop fortebiegssées, I'efficacité du personnage dans lesrect
associées en sera diminuée. Nous considérons grtia gu moment ol une partie du corps ne posskeqoe
la moitié de ses PV de départ, le personnage salliandicap légerSi ses PV tombent a zéro, le personnage
subit unhandicap lourd Selon la partie du corps concernée, un handiggr lou lourd comporte des effets trés
différents comme expliqué dans le tableau ci-dessou

Téte Bras Torse Jambes
Handicap -10 pour tgus les tests -10 ,pou_r tous les test | Les yaleurs Qe p0|ds,|_e personnage ne pelit
p effectués par le d’'action faisant porté/soulevé/poussé . I
léger . i P ni courir ni charger.
personnage. intervenir ce bras. sont divisés par 2.
; Le personnage est| Utilisation de ce bras | Le personnage es Utilisation de cette

Handicap P 9 . ; P 9 jambe impossible ; le

lourd mort ou hors de |mp.033|blle, queIIle que| mortou hors de personnage ne peut pas

our combat. soit I'action désirée. combat. )

marcher sans soutient

SE SOIGNER :

Un personnage peut se soigner lui-méme aggquipement de soin a sa disposition ou demandgr @utre
personnage de le soigner. Lorsque aucune des pessqguésentes ne dispose d'équipement de soist il e
toujours possible de transporter les blessés jasgu’'hdpital de campagne, une antenne médicaleubwattre
endroit étant correctement équipé pour remettre stédats sur pied. Il existe trois équipements di s
principaux dansHalo : Héros et Hérétiquesdont nous vous donnons une bréeve descriptionréigles ci-
dessous :

Les poches de transfusion sanguinesce sont des poches de sangs qui servent a remtasang
perdu a cause des blessures. L'utilisation d'uneheade transfusion redonne tous les PV d'un peegmn
quelles que soient les blessures recues, maisseagrer leshandicapsacquis par ces blessures. Du fait de son
emploi assez délicat, cet équipement de soin negasétre utilisé durant un combat.

Les trousses de soin ces trousses servent a apporter les soins d'uegignm blessé afin qu'il puisse
continuer de se battre malgré ses blessures. Chailjgation d’'une trousse de soin permet de fdisparaitre
un seulhandicapsubi par le personnage soigné. Une trousse depsoingénéralement étre employée plusieurs
fois mais, pour la méme raison que les pochesaissfuision, cet équipement de soin ne peut pasuglis®
durant un combat.

Les stimulants : parfois, il est nécessaire de faire abstractiosefedouleurs pour rester au maximum
de ses capacités dans les moments les plus @ifjciit une bonne injection de stimulant est idéak gela.
L’injection d’une dose de stimulants permet d’igerocomplétement les effets de la fatigue et de ttantdicap
subit pendant une heure (dont I'équivalent en tedgpfeu est déterminé par le MJ), mais cela n'aiaedfet sur
les handicaps. Du fait de sa simplicité d’emplet, @uipement de soin peut étre utilisé durantambat.
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2.5.2. Les points d’armure (PA)

Afin de limité la possibilité d’étre bl il est absolument nécessaire pour un soldpbder une armure
qui le protégera des attaques ennemies. Ceperdémnte les meilleurs protections ne peuvent encaggsan
nombre limité de dégats, et cela est donc reprégartdes Points d’Armures.

De ce fait, il existe six pieces d'armuifférentes, chacune couvrant une partie préhiseorps casque
(téte), brassard gauche(bras gauchelrassard droit (bras droit) plastron (torse),jambiére gauche(jambe
gauche), efambiére droite (jambe droite). Chaque piéce posséde un nombreAdegui dépend du modeéle
d'armure concernée, car les personnages auronbdaihilité de choisir entre différents modéles wfares
classées en trois catégories : armures lourdesirasnstandards et armures légéres.

Armures lourdes : ce sont les meilleurs protections dont pourra fiéeé un personnage, mais elles ont
l'inconvénient d’'étre tres pesantes et encombrahgporteur d'une armure lourde ne peut ni cowmiicharger,
ni effectuer des attaques éclaires ou des cortagtas, et tous les points de fatigue qu'il viergagner sont
doublés. De plus, il subit en permanence un madusld en Agilité. En contre-partie, tant qu'unetigadle son
armure possede encore des PA, il est insensilda&gleCoup Puissan{voir page 84) pour les attaques visant
cette zone. Dans le cas d’'un casque d’armure lpgrla protege donc le porteur contre la réggadshot(voir
page 84).

Armures moyenne :c’est le type d’armure qui est le plus souvenisdtisur le terrain. Elles sont juste assez
résistantes pour protéger efficacement leur pasteans diminuer leur agilité. Une armure moyen@eanicun
effet particulier en dehors du fait d’apporter & au personnage qui la porte. C’est le choix jtapur les
nouveaux joueurs qui ne veulent pas s'embrouidiet tle suite avec trop de régles spéciales.

Armures Iégéres :certaines troupes spéciales telles que les éatajries agents infiltrés ou les assassins ont
I'habitude de porter des armures qui ne leur apporpeut-étre pas une trés grande protection, Mais
lavantage de faciliter leurs mouvements et lewcidition. Un personnage portant une armure légewt p
effectuer deux actions de mouvements durant un miéuarede joueur au prix de deux points de fatigupeut
également accomplir deux attaques de corps a chn@sit le méme tour tant qu'elles sont dirigéestreote
méme ennemi et qu'il ne s'agit ni d'attaques losrde d’attaques a outrances. D’'autres bonus peuvent
éventuellement étre accordés par le MJ pour cegaituations particuliéres.

MELANGER LES CATEGORIES D’ARMURES :

Il est possible qu'au court de vos aventures, vamgez obligés de mélanger des pieces d’armures
provenant de différents modéles afin d’assurerevetirvie. Cela peut étre parce que votre armuriuedib est
irréparable ou que vous avez été forcé de vouggarar. Dans tous les cas, il est parfaitemenilgessutiliser
d’autres piéces de n'importe quelle armure poumptaner celles qui sont endommagées ou perdues.

Si cela vous améne a mélanger différentes cagdtarmure, vous devez considérer les effets gae ¢
différentes piéces vous apportent en fonction dedatégorie et de leur emplacement. Par exemplbrassard
d’armure lourde vous protége désups puissantgortés contre ce bras, mais donne un malus derXgyilité
pour les actions avec et vous empéche de porteaitthepues éclaires ou des contre-attaques aveéme ioras.
De la méme maniére, des jambiéres légeres permateifectuer deux mouvements durant un méme tour.
Notez bien qu'il faut que les jambiéres soient dariéme catégorie pour bénéficier de cet effet,nsiltes
suivent les regles de la catégorie la plus louatéép.
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2.5.3. Les classes d’armure

Les armures sont divisées en quatre classes quésement leur niveau de qualité. De nombreuses
caractéristiques sont dépendantes uniquement déadae et de la catégorie d’'armure, comme le mdatre
tableau ci-dessous. Les prix en gras sontrédits du CSNU tandis que ceux en italigue sont@meaux de
I'Alliance.

. .| Prixd'ensemble o . , Prix par piéce | Poids par piéect
Classe | Catégorie (cr./ an) Piece Points d’armure (cr/ an) (kg)
Téte 30 500 50 0,5
. Plastron 50 1.000 100 1
Legere 2.000 200 Brassard 30 250 25 0,5
Jambiére 30 250 25 0,5
Téte 50 1.000 100 1
Plastron 80 2.000 200 2
| Moyenne 3.000'300 Brassard 50 500 50 1
Jambiére 50 500/ 50 1
Téte 70 1.500 150 1,5
Plastron 100 3.000 300 3
Lourde 4.000'400 Brassard 70 750 75 15
Jambiére 70 750 75 1,5
Téte 30 1.500 150 0,5
L Plastron 50 3.000 300 1
Legere 4000400 Brassard 30 750 75 0,5
Jambiére 30 750 75 0,5
Téte 50 2.000 200 1
Plastron 80 4,000 400 2
Il Moyenne 5.000'500 Brassard 50 1.000 100 1
Jambiére 50 1.000 100 1
Téte 70 2.500 250 1,5
Plastron 100 5.000 500 3
Lourde 6.000600 Brassard 70 1.250 125 15
Jambiére 70 1.250 125 1,5
Téte 50 2.500 250 1,5
P Plastron 80 5.000 500 3
Legere 6.000 600 Brassard 50 1.250 125 15
Jambiére 50 1.250 125 1,5
Téte 70 3.000 300 2
Plastron 100 6.000 600 4
I Moyenne 7.000700 Brassard 70 1.500 150 2
Jambiére 70 1.500 150 2
Téte 90 3.500 350 2,5
Plastron 120 7.000 700 5
Lourde 8.000'800 Brassard 90 1.750 175 25
Jambiére 90 1.750 175 2,5
Téte 50 3.500 350 1,5
L Plastron 80 7.000 700 3
Legere 8.000800 Brassard 50 1.750 175 15
Jambiére 50 1.750 175 1,5
Téte 70 4.000 400 2
Plastron 100 8.000 800 4
IV | Moyenne 9.000'900 Brassard 70 2.000 200 2
Jambiére 70 2.000 200 2
Téte 90 4.500 450 2,5
Plastron 120 9.000 900 5
Lourde 10.000'1.000 Brassard 90 2.250 225 25
Jambiére 90 2.250 225 2,5
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2.5.4. Les points de bouclier (PB)

Certains personnages ont la chance de disposer lbunlier énergétique qui les protége des tirs
beaucoup plus efficacement qu'une armure gracarechkpacité de régénération. Cette merveilleusentdogie
de protection est représentée par des Points deliBoqui, contrairement aux Points de Vie et awinB
d’Armure, ne sont pas réparties sur les différeptasies du corps du porteur. Il existe trois tydesboucliers
énergétiques qui possedent chacun leurs réglemser

Les boucliers corporels :portésuniquement par les sangheilis, jiralhanaes et ctianita spartans-ll, ces
boucliers encaissent tous les dégats recus paatthepies a distance, quelle que soit la zone teythat que
leur capital de PB n’est pas tombé a zéro. Au carperps, ces boucliers n’encaissent que la mbésdégats,
l'autre moitié étant encaissée par I'armure ouid¢adu porteur.

Les gantelets de défense (boucliers a mainke type de bouclier est moins efficace dans ls senil ne
protege que des attaques provenant d'une cert@ieetidn. Au tir, ces boucliers doivent étre plaatdre le
personnage et l'origine des tirs pour pouvoir letggé. Et méme la il ne couvre presque jamais dieide du
corps de son porteur, et tout test de CT réusst &oés degrés de réussite esquive le bouclier poucher
directement le porteur.

Les boucliers écrans cette catégorie de bouclier se déploie au solegdédes appareils plus ou moins petits
et peuvent posséder des tailles et des résisttngsediverses. Des combattants peuvent se prodégeére eux,
mais uniquement contre les tirs devant traversboielier pour les atteindre. Tant qu’'un bouclieraé posséde
des PB, il est considéré comme un obstacle poutirleslerriere lequel des personnages peuvent $eenge
couvert. Par contre il est important de noter gqoemme tous les autres boucliers énergétiques,til es
parfaitement transparent.

RECHARGEMENT DES BOUCLIERS ENERGETIQUES :

Quel que soit le type de bouclier énergétique ct#méi ses Points de Boucliers reviennent a leurbnem
maximal s’ils passent trois rounds complets sabg sle dégat. Lorsque vous n'étes pas en situakoombat
et donc qu’il N’y a pas de round de jeu, c’est I& §ii détermine a quelle moment un bouclier searggh

2.5.5. Les dégats

Lorsqu’un personnage recoit des dégats, que casmtise d'une attaque ennemi ou d’'un élément du
décors qui se rebelle soudainement contre lunéhesse un certain nombre de points de dégatspalets de
dégats représentent la capacité de destructioattigue ainsi subie qui endommage les diverseegtions du
personnage qui les recoit. Lorsqu’il s’agit d’'urttaque ennemie, la quantité de points de dégadédisie par
le profil technique de I'arme utilisée ou, dans<éess d'une attaque au corps a corps, par le tygeadie et la
caractéristique de Force de l'attaquant. Pour éesrdages causés par I'environnement, c’est le M3l éfimit le
nombre de points de dégats causés.

A chaque fois qu'un personnage recoit des pointdédgts, ces derniers sont absorbés d'abord par ses
Points de Bouclier s'il a la chance d’en possé@er.retranche alors le nombre de points de dégéatss réu
nombre de Points de Bouclier qu'il posséde. Dartafecontraire, ce sont ses Points d’Armure qubrdent les
dégats de la méme facon que les points de Bou#lies'il ne posséde plus de Points d’Armure, sestPale
Vie encaissent alors finalement. Lorsqu’une pradeche possede pas suffisamment de points pountzdrso
toute l'attaque, les points de dégats restantsatustrbés par la protection suivante.

Exemple : James se fait tirer dessus dans par un rebelle avec fusil sniper qui le touche au torse. Cette arme cause 50pts de
dégats par tir, et malheureusement, le plastron de James a déja été endommagé par d’autre combat et ne posséde plus que 35
Points d’Armures. Le plastron absorbe donc 35pts de dégats et passe alors a 0 Points d’Armure, puis les 15pts restants sont
encaissés par les Points de Vie de son torse qui diminuent donc de 15 points.
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REPARTITION DES DEGATS :

Du fait que les Points de Vie et les Points d’Aresusont répartis sur les différentes parties dpscde
chaque personnage, il est extrémement importansageir quelle partie sera touchée par chaque ataqu
Souvent, un personnage qui en attaque un autretaara viser une partie précise du corps de seersdire,
comme par exemple la téte pour I'éliminer rapidehmnencore les jambes afin de I'immobiliser sansukr.
Dans ce genre de situation, vous savez immédiatemievous devez retirer des Points d’Armure ou Pleisits
de Vie, ce qui simplifie beaucoup le jeu.

Mais il arrive parfois qu’'un personnage ne chengae a viser un endroit particulier de son advegsair
Cela peut étre parce qu’il n'en a pas le tempsceau’il tire en aveugle ou parce qu'il veut augteerses
chances de toucher sa cible (les attaques visamzame précise du corps étant toujours plus déBca réussir).
Si ce genre d'attaque vient a trouver sa cibl&gut savoir ou la victime est touchée. Pour celtez 1D10 pour
chaque attaque de ce genre qui a été réussi etaepous au tableau ci-dessous :

Résultat 1D10 Localisation des dégats
0 Téte
1 Bras droit
2 Bras gauche
3-4-5 Torse
6-7 Jambe droite
8-9 Jambe gauche

Note : Si le personnage subissant les dégats possédeualie énergétique corporel possédant suffisammbent
Points de Bouclier pour absorber tous les pointslélgits, vous n'avez pas a effectuer de jet potarmiéer
guelle zone est touchée, car la protection offpaele bouclier est répartie uniformément sur teutorps du
porteur.

2.5.6. La mort

Bien évidemment, lorsqu’un personnage subit trop
de dégats, il finit par mourir. Un destin tragiquais qui est
trés commun en temps de guerre. En terme de ratgss,
que la téte ou le torse d'un personnage ne posgke
aucun PV, ce personnage meurt ou est considéré eomm
quasi mort. Il existe cependant d’'autres faconsnoerir,
qui sont aussi diversifiées que peu enviables, ocerpar
exemple l'asphyxie, une chute vertigineuse ou faibie
possession par le Parasite.

Seulement, nous savons a quel point il est dur de
VOir son personnage mourir, surtout lorsque l'opassé
énormément de temps a lui créer une histoire, une
personnalité et des sentiments si profonds qu'orses#
vraiment proche de lui. Du coup, il est de la resadilité
du MJ de toujours chercher a trouver un moyen eauél
un personnage de joueur échappe a la mort alois qu’
devrait normalement trépasser. Ce personnage dust
pas tué, mais seulement mis hors de combat. Cgifisi
gu’il est inconscient ou dans un tel état de faisdequ'il
peut seulement écouter et parler avec les autresmeages
a proximité. Ce personnage devra alors étre sogmé
pouvoir étre de nouveau opérationnel. Toutefoishea que
cette clémence du MJ ne concerne que les averjouéss
dans les modes de difficulté Facile et Normal. Plagr
niveaux de difficulté supérieur, le seul moyen Hagper a
la mort est de recourir aux Points de Destin dsqratage.
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2.5.7. Les points de destin

Ces points servent a représenter la chance exnaptie qui protége les personnages de joueursuet le
permet de survivre aux pires situations. lls sodd peu nombreux, mais I'utilisation d’un seul dfereux peut

complétement renverser lissue d'une aventure. bmbre de points de destins détenus au départ par un
personnage dépend uniquement de sa race :

RACE DU PERSONNAGE NOMBRE DE
DE JOUEUR POINTS DE DESTIN
unngoy 7
Kig-Yar 6
Humain 5
Sangheili 4
Jiralhanae 4
Lekgolo 3

Un point de destin peut s'utiliser de trois facdiférentes :
- Pour considérer comme réussi un test de carstitie que vous venez de rater, quel que soit le
degrés d'échec obtenu. Un seul test peut étre mquif point de destin dépensé.
- Pour ajouter deux degrés de réussite a un tesamdetéristique que vous venez de réussir. Un seul
test peut étre modifié par point de destin dépensé.
- Pour annuler complétement un événement ayant aess dégats au personnage (attaque au corps a

corps, explosion, tir d’arme a feu, etc.) ou l'ayaré directement (écrasement par un rocher, noyasession
par le Parasite, etc.).

Une fois qu’'un point de destin a été utilisé, ilpeut pas étre récupéré avant la fin de I'avergareours. Dans
le cas d'une aventure particulierement longue,uetasit la situation des personnages, le MJ peutrdec la
récupération d’'un point de destin suffisamment temps apres son utilisation.

M. Stegurt 6/2007
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2.5.8. Les points de fatigue

Tout comme un personnage peut étre endommagé peysant, sa volonté et son niveau de concentration
peuvent étre affaiblis sous I'effet de la fatigle. fatigue est un parameétre important qui défiré¢at dans
lequel se trouve un personnage et son efficacitélestierrain, car aucun personnage n'est inépugsabés
muscles, ses nerfs et son cerveau lui permettantdmplir beaucoup de choses, mais de facon lichithaque
action demandant un effort important, ses orgasesraulent de la fatigue, le rendant de moins emsapte
au combat. Le niveau de fatigue d'un personnageétserminé par un capital de points de fatiguel quiasse
en effectuant des activités physiques importantes.

Lorsque vous commencez une aventure, votre pergemmapossede aucun point de fatigue. Mais cestaine
actions que vous serez amenés a accomplir vougsrentfgagner, que vous réussissiez ces actionou n
Parfois vous gagnerez plus de points de fatigueatant une action qu’en la réussissant, et padeisera
l'inverse. Plusieurs régles dispersées a travelivieeimplique le gain ou la perte de points degfae, et le MJ
peut a tout moment décider que la tache que varsopnage accomplit lui fait gagner ou perdre utame
nombre de points de fatigues qu'il détermineraniéme.

Exemple : James doit escalader une falaise de 20 metres de haut pour atteindre son objectif. Or, il n'a pas de corde avec
grappin sur lui et doit donc grimper en s’agrippant a la paroi rocheuse. Cette action lui fait donc gagner 10 points de fatigue
(5pts pour chaque 10 métres d'escalade, d'apres les régles page 29). S'il avait eut un harnais de sécurité, la montée aurait été
beaucoup plus facile et il n"aura gagné que 4 points de fatigue (2pts pour chaque 10 métres).

Durant vos aventures, votre personnage peut domuleu des points de fatigue jusqu'a deveaffaibli,
voir épuisés’il ne se repose pas. Seulement, les personmaags®dant une forte valeur d’Endurance peuvent
accumuler plus de fatigue que les autres. Voictdowlessous un tableau reliant le nombre de pdmtstigues
nécessaires pour qu’un personnageafdtbli ou épuiséen fonction de son Endurance :

ENDURANCE Pts de fatiAgues né_ce_ssaire Pts de fatigues nége’ssaire 5
pour étre Affaibli pour étre Epuisé
0-9 5 10
10-19 10 20
20-29 15 30
30-39 20 40
40-49 25 50
50-59 30 60
60-69 35 70
70-79 40 80
80-89 45 90
90-99 50 100

Note des concepteurs : ce tableau est donné a titre plus ou moins indicatif. Son utilisation durant le jeu est plutét réservée aux joueurs méticuleux ou pour les
circonstances importantes a la décision du MJ. Ce genre de données peut parfaitement étre ignorée ou déterminée de facon personnelle.

EFFETS DE LA FATIGUE :
Lorsque vous étesffaibli, tous vos tests s'effectuent avec un malus autqoeatde —10 sur la
caractéristique associée. Si vous arrivez a deepniisé ce malus passe a —30.

ELIMINER LES POINTS DE FATIGUE

Vous pouvez éliminer des points de fatigue en nesans combattre ni effectuer aucune action stibteep
de vous faire gagner d’autre points de fatiguesr@nombre de points de fatigue que vous parvaréiminer
dépend du temps pendant lequel vous vous éconan@iéejue heure passée sans combat ni activit@rfiddig
vous fait perdre 3 points de fatigue.

Vous pouvez également choisir de vous reposer péndacertain moment, ce qui vous fait perdre des
points de fatigue plus rapidement. Chaque heureepges complet vous fait perdre 10 points de fatignais
vous devez pour cela rester immobile quelque ganeeien faire. Huit heures passées a dormir gémi tous
vos points de fatigue acquis jusque la.

Exemple : Au cours de sa mission, James a accumulé 27 points de fatigue. Son endurance étant seulement de 40, son seuil
pour étre affaibli n'est que de 25. Il devient donc affaibli, et tous ses tests subissent alors un malus de —-10. Voyant qu'il ne
pourra pas continuer dans ces conditions et n'étant pas pressé par le temps, il décide de s’allonger au pied d'un arbre pendant
une heure. Il élimine donc 15pts de fatigue, son capitale de points de fatigue passant alors a 27 — 15 = 12. Il n’est donc plus
affaibli et peut continuer sa mission en conservant toutes ses capacités.
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2.6. LES REGLES UNIVERSELLES

« Notre technologie nous a permis de nous hisserrang de force dominante de cette galaxie, capadie
balayer nos adversaires par la toute puissance alesées dont vous faites partie. Mais sachez queatett, si
puissant soit-il, ne nous permettra jamais de plibunivers a notre volonté. Il existe de nombreus&ss
établie par les dieux que nous ne pouvons pas igmpet avec lesquelles nous devons tenter de ctendgsir le
champs de bataille. C’est en connaissant ces Idie® les utilisant a votre profit que vous devieedrde

véritables guerriers de I'Alliance. »
— Ursa Lonnamee, ancien commandant des Iégions
de I'Alliance et instructeur a I’Académie de Grande Bonté

Il existe un grand nombre de regles qui n'entrearisdaucune catégorie précise car elles sont redesnt
dans de nombreux domaines qui s’entrecroisent. ddime pas répéter a chaque fois le détail deéghsst nous
les avons toutes rassemblées ici les régles spedal seront le plus souvent rencontrées #kaig : Héros et
Hérétiquesou qui sont partagées par plusieurs types depeages ou équipement.

2.6.1. Les regles spéciales universelles

Aire d’Effet: Les munitions utilisées ou la facon
dont ces munitions sont projetées sur I'ennemi fait
gue lI'arme couvre une zone plus ou moins vaste en
causant des dégats assez aléatoires, et donnent de
meilleurs chances de toucher leur cible. Les pofil
des armes possédant cette régle spéciale présentent
toujours deux types de dégats: ldsgats directs
c'est-a-dire ceux causés lorsque la cible est &mich
directement, et leslégats indirects lorsque le tir
touche suffisamment prés de la cible pour lui cause
guand méme des dommages.

Lorsque vous réussissez un test de CT avec une
telle arme, vous touchez directement votre cibleiiet
appliquez alors les dégats directs. Mais lorsques vo
ratez un test de CT sans degrés d'échec, vougenfli
1D10 touches indirectes. Avec un seul degrés

Antichar : Les armes portant cette mention sontd échec, vous infligez 1D5 touches indirectes (&anc

congus spécialement pour traverser ou détruire Ie%Dlo et divisez par 2 en arrondissant a lentier

épaisses couches de protection des véhiculesuss plsupenie ur). L?Sl tOU((jIhES' d|r?.ct:_tes gt mé:h,ref: ;[esesnmv
lourds et atteindre directement leurs mécanismeléas memes regies de repartiion des degats que pour

internes. Les dégats portés par ces armes ne asnt dc?léjf:?lseclisu allfjt;ei‘; d(i:algzgolrjlgsvoigrg\]/?g cgriwl(étgi?erﬁts
réduits contre les véhicules et les créatiBlsdées P que q P

Contre les cibles d’'infanterie ne disposant padade raté votre cible.
regle Blindé, une armeAntichar cause le nombre de
points de dégats indiqué sur son profil a la foiste
les Points d’Armure et les Points de Vie.

Grande Aire d’Effet: Méme régle que les armes a
Aire d'effet sauf que [l'utilisateur bénéficie d'un
bonus de +5 en Capacité de Tir pour représenter le
rayon d’explosion plus important de I'arme.

Antipersonnelle : Les armes portant cette
désignation sont spécialement concues pour élimine

les cibles organiques auxquelles elles -~ cause lées mécaniquement et tirent de facon synchronisée
généralement des blessures importantes. Les dégé't% caniq ; ¢! y
pour améliorer leurs chances d’obtenir une touahe e

d'une armeAntipersonnellesont doublés lorsqu’ils ! dant | ible d ectiles. U reme s
atteignent les Points de Vie d’'un personnage (aige f inondant leur civle de projectiles. Ln systeme
melées compte comme une seule arme du type

gue toutes les autres protections ont disparu, bi s ! . -
sar). Par contre, ce type d'arme est totalemen@PProprie, mais les tests de CT ratés peuvent étre

inefficace contre les véhicules ou les porteursre'am:es une fois chacun.
d’armures lourdes et ne leur cause donc jamaisnaucu
dégat.

Armes Jumelées :  Les deux armes indiquées sont
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Antigrav :  Le véhicule posséde la technologie Coup Puissant : Certaines armes posséde un
d’antigrav lui permettant de se déplacer en flattan ~ pouvoir de pénétration suffisant pour traverser les
dessus du sol. En terme de régle, le véhicule n’egirotections d'une armure pour provoquer des
jamais ralenti par certains terrains difficiles coenla  blessures a leur cible. Lorsqu’un personnage st voi
boue, la glace ou le sable. encaisser des dégats causés par une arme pottant ce
regle spéciale et qu'il n'est pas ou plus protégéuym
Arme de coque: Cet armement est fixé a la bouclier énergétique, seulement la moitié des point
carrosserie du véhicule et son angle de tir ne peute dégats recus peuvent étre absorbés par sonearmur
donc pas étre modifié. L'arme est manipulée par I€si elle possede assez de PA). L'autre moitié est
pilote qui peut tirer avec tout en manceuvrant sorobligatoirement des dégats est obligatoirement
engin. Par contre, il ne peut tirer que dans ladlion  encaissée par les PV du personnage.
gue pointe I'avant du véhicule.

Headshot: les munitions employées par ces
Arme needler: Cette arme emploie comme équipements possédent une capacité de pénétration
munition des cristaux explosifs dont la nature &xac suffisante pour tuer un adversaire en un seuli tia s
reste encore inconnue. Ces cristaux sont considérédte est touchée. Si un tir avec une telle armet\ae
comme des munitions solides de par leur natures matoucher la téte d'un personnage et & lui retirer au
leur fonctionnement est trés différent des mungion moins 10 PV, ce personnage est immédiatement tué
solides standards, car ils n'explosent pas diregtém ou mis hors de combat.
au contact de la cible mais avec un léger retard pa
rapport a limpact. Cela permet cependant deLame de combat: Une arme équipée de ce genre
combiner les explosions de plusieurs cristaux s u de lame peut étre librement utilisée comme une arme
méme cible pour lui causer des dégats nettemest pliblanche contre I'ennemi, et compte donc également
importants. Pour représenter cela, nous considérom®mme une arme de corps a corps en terme de régles
gue ces munitions ne causent aucun dégat lorsqumur les combats.
vous touchez une cible avec et qu'elles n’explosent
gu’'a la fin de votre prochain tour de jeu. Cepemdan Sens aiguisés : Les créatures possédant cette regles
lorsqu’elles explosent, elles déclenchespossédent une acuité sensorielle trés élevé leur
automatiquement I'explosion de tous les autrepermettant de percevoir leur environnement beaucoup
cristaux explosifs tirés entre-temps sur la mérbéeci mieux que les autres especes vivantes. Tous les
par vous ou par d’autres personnages, tous calileres individus portant cette regle spéciale peuvenineda
cristaux confondus. Chaque arme posséde plusieutsurs tests de Perception ratés. Il est cependant
niveaux de dégats en fonction du nombre de cristauxnpossible de relancer une relance.
explosant simultanément, donc si plusieurs calibres Note : certains individus peuvent ne posséder
différents sont impliqués, déterminez les dégatcette régle que pour un ou plusieurs sens bienspréc
séparément pour chaque calibre concerné. Dans ce cas, cela est précisé entre parenthéses.

Blindé : Il s’agit d’engin ou de créatures lourdement Suralimentation :  Le moteur d’un véhicule portant
protégés par d’épaisses plaques de blindage résforc cette regle dispose d'un systéme de dérivation
capable de stopper la plupart des projectiies sardénergie qui permet dutiliser la puissance
subir le moindre dégat apparent. Les dégats regus pnormalement employée par Il'armement pour
la créature ou le véhicule portant cette régle sonaugmenter sa vitesse. Le pilote de ce véhicule peut
divisés par deux arrondis a I'entier supérieur. effectuer une action dBoost Une Suralimentation
peut étre soitcontinug soit momentanée Une
Colosse :  Les personnages possédant cette réglS@uralimentation continugermet de rester en mode
sont d’'une constitution physique si forte qu’on neBoost pendant un temps virtuellement illimité (du
peut pas les considérer comme des combattantaoins, tant que rien ne vous bloque le passage). Pa
normaux. lls bénéficient d'une force supérieureaa | contre, une Suralimentation momentanéee dure
moyenne et qui est déja représentée dans leul, profgu’un seul tour et doit ensuite se recharger pendan
ce qui leur permet d'accomplir certaines actionsdeux tours avant de pouvoir étre réutilisée.
impossibles pour des soldats normaux. Ces actions
sont détaillées dans les différentes sections @5 el
interviennent.
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2.6.2. Les modificateurs universels

Il existe des circonstances dans lesquelles cegadctions seront toujours plus faciles ou plucdés
gu’en situation normale. De nombreux facteurs inégment sur le champ de bataille lorsqu’il s’adé la
trajectoire d’'une balle ou d'un coup de poing. Nawsns donc établi ici une liste des modificateque vous

serez amenés a rencontrer le plus souvent.

A terre : Le fait d'étrea terre limite grandement
les capacités d’action et de réaction et permestede
faire attaquer bien plus facilement, mais cela a
l'avantage d'étre mois facile a toucher avec des
armes a distance. Un personnagéerre subie un
malus de —10 en Capacité de Combat et en Agilité
tant qu’il n'est pas a nouveau debout, et tout
ennemi souhaitant I'attaquer au corps a corps
dispose d'un bonus de +10 en Capacité de Combat.
Par contre, tout tir prenant pour cible un persgena

a terresubie un malus de -10 en Capacité de Tir.

Attaque de la main _non directrice : Un
personnage est soit droitier, soit gaucher, soit
ambidextre. Les deux premiéres catégories
possedent donc une main directrice avec laquslle il
sont habitués a effectuer leurs attaques, leueautr
main étant totalement inadaptée. Les tests d'Agilit
de CC et de CT effectués lorsque vous utilisez
n’'importe quelle arme ou objet avec votre main non
directrice se font automatique avec un malus de -20

A bout portant: Lorsque vous tirez sur un
ennemi et que vous avez votre canon a moins d'un
metre de lui, il est particulierement difficile de
rater. Vous bénéficiez alors d'un bonus de +15 en
Capacité de Tir si vous n'étes pas engagés au corps
a corps avec votre cible et que celle-ci se trauve
trois metres de distance ou moins. Si vous étes
engagé au corps a corps, votre bonus n’est que de
+5 tant que vous utilisez une arme de poing, les
autres armes ne donnant aucun bonus.

Cible a couvert: La plupart de vos ennemis ne
sont pas assez stupides pour combattre sans se
trouver un abri pour se protéger de vos tirs. Feur
moment, la notion de couvert est généralisé de cett
facon : dés qu’'un personnage se trouve derriere un
abris assez résistant mais qu'il n'est pas totatéme
dissimulé derriére, il est considéré comnae
couvert Tous les tirs effectués contre une cible a
couvert subissent un malus de —10 en Capacité de
Tir.

Cible _en déplacement: Une cible qui se
déplace est beaucoup plus difficile a toucher ggr'un
cible immobile. De ce fait, si vous cherchez artire
sur une cible se déplacant a vitesse moyenne, vous
subissez un malus de —10 en Capacité de Tir. Ce
malus ne s'applique pas si la cible se déplace dans
I'axe du tireur.
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Cible_en déplacement rapide : _ Plus une cible

se déplace rapidement, plus elle est difficile a
toucher. Donc si vous cherchez a tirer sur unescibl
se déplacant a vitesse rapide, vous subissez un
malus de —20 en Capacité de Tir. Ce malus ne
s'applique pas si la cible se déplace dans I'axe du

tireur.

Cible en manceuvres d’évitement :

Lorsqu’une cible effectue des déplacements rapides
et totalement aléatoires, il est presque impossible
savoir ou tirer pour avoir une chance de les
atteindre. Les salves, jets et tirs uniques effectu
contre des cibles en manceuvres d'évitement
subissent un malus de —30 en Capacité de Tir. Les
rafales n'ont qu'un malus de —20 du fait de leur
haute cadence de tir.

Conditions_inhabituelles : _ Certaines situations
ne sont pas propices a des affrontements. Il peut
s'agir d'une tempéte de sable, une pluie violent ou
le fait d'étre enfoncé dans la boue jusqu'aux
genoux. Les tests de CC, de CT et d'Agilité
effectués dans des conditions inhabituelles
subissent un malus de —10 ou de —-20 selon les
conditions.

Courte portée: Chaque arme possede un
domaine de portée effective a l'intérieur duqué el
garde toute sa précision et son efficacité. Lelesib
se trouvant a moins de la moitié de la portée de
votre arme sont considérées comme étaniate
portée et vous bénéficiez alors d’'un bonus de +5 en
CT pour tirer sur ces cibles. Cette régle ne
fonctionne pas pour les fusils de précision.

Désarmé : Au corps a corps, il est beaucoup plus
difficile d'attaquer quelqu’un qui possede une arme
sans en avoir une soit-méme dans les mains. Dans
cette situation, vous subissez un malus de —-10 en
Capacité de Combat pour toutes vos attaques.

En_aveugle: Si vous ne voyez pas votre
adversaire mais que vous savez a peu prés dans
guelle direction il se trouve, vous pouvez tenter d
lui tirer dessus mais il vous faudrait beaucoup de

chances pour réussir a le toucher. Vous subissez
alors un malus de —30 en Capacité de Tir.
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Fatigué : Un personnage fatigué est forcément
moins efficace qu'un personnage en pleine forme.
Du coup, si vous étes considéré comAféaibli,

tous vos tests sans exception subissent un malus
automatique de —10. Si vous éteguisé le malus
passe a —30.

Longue portée: Si votre cible se trouve en
dehors du domaine de portée effectif de votre arme,
vos tirs seront nettement moins précis. A chaque
fois que vous tirez sur une cible se trouvant a une
distance supérieure a la portée de votre arme, vous
subissez un malus automatique de —10 en CT.

Obscurité :  Combattre dans des conditions de

faible éclairage est forcément plus dur que de
combattre en plein jour. Donc dans l'obscurité,

vous subissez un malus de —10 en CC, en CT et en
Perception.

Portée extréme : Il y a une nette différence entre
tirer sur un cible qui se trouve légérement en deho
de la portée effective de votre arme et tirer sur u
autre se trouvant nettement hors de cette portée.
Donc a chaque fois que vous tirer sur une cible se
trouvant & une distance faisant au moins le double
de la portée de votre arme, vous subissez un malus
automatique de —30 en CT.

Position _surélevée :  Dés que vous attaquez
depuis une hauteur, vous possédez un avantage
significatif pour tirer ou attaquez vos adversaires
Vos tests de CT ou de CC bénéficient d'un bonus
de +5 pour attaquer toute cible en contrebas.

Se liguer :  Avoir 'avantage du nombre au corps a

corps permet d'avoir beaucoup plus d’ouvertures
gue dans un simple duel. C'est pourquoi lorsque
vous vous battez a 1 contre 2, vous obtenez un
bonus de +10 en CC. A partir de 3 contre 1, ce
bonus passe a +20.

Taille : Les dimensions de votre cible influent
directement sur la facilité avec laquelle vous
pourrez la toucher. Le tableau présenté a cette pag
indique les modificateurs de Capacité de Tir pour
toutes les attaques a distance effectués contre
chaque catégorie de taille de cible :

Terrain _difficile :  Certains sols trop instables,
glissants ou dangereux rendent aussitot les
mouvements plus difficiles. Tous les tests de CC ou
d’Agilité effectués en terrain difficile subissean
malus de —10 ou de —20 selon la nature du sol.

Tir_ciblé / Coup ciblé : Le fait de cibler une
partie précise d’'un ennemi rend tout de suite les
choses plus compliquées. Pour effectuer un Tir
ciblé / Coup ciblé, vous subissez un malus de —10
en CC/CT.

Tirer _en déplacement: Le fait de bouger
déstabiliser automatiquement votre visée et limite
votre précision lorsque vous vous déplacez. Du
coup, vous subissez automatiquement un malus de
—10 en CT si vous tirer pendant que vous vous
déplacez a vitesse moyenne.

Tirer _en_déplacement rapide : Plus vous
bougez vite, moins vous étes précis. Donc si vous
tirez pendant que vous vous déplacez a vitesse
rapide, vous subissez automatiquement un malus de
—20 en Capacité de Tir.

Visibilité_réduite :  Que ce soit a cause dun
brouillard particulierement épais, d'une grenade
fumigéne ou d’'une tempéte de neige, les conditions
de visibilité peuvent parfois étres réduites, ce qu
vous pose probléme pour voir correctement vos
cibles a partir d’'une certaine distance. Tousilss t
n'étant pas effectués a courte portée subissent un
malus automatique de -10, voir —20 pour des
visibilités trés réduites.

Note : bien entendu, cette liste n'est pas exhaustive.

D’autres circonstances particulierement rares

peuvent également causer des modificateurs, mais
dans ce cas ce sera au MJ de décider de la natuyre d
ces modificateurs.

TAILLE (exemple) modificateur
Minuscule (ampoule, poignée de porte, 20
grenade,...)

Petite (meurtriére, sac a dos, roue de 10
véhicule, un lapin qui passerait par |a,.|.)
Moyenne (cible d’infanterie, toutes races +0
confondues, ghost, mangouste)

Grande (tout véhicule aérien ou terrestre +10
autre que ghost, mangouste ou scarab)
Impressionnante(générateur de vaisseau 420
spatial, batiment, scarab...) a‘
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2.6.3 Les astro-largages

Il arrivera un moment durant vos aventures ou wss retrouverez forcé d’emprunter des nacelles de
largages individuelles pour atteindre un objedt#. plupart des vaisseaux militaires du CSNU et’Aiidnce
sont pour équipés de ce genre d’engins permettdes &roupes d’élite de frapper au coeur du tereitnnemi et
accomplir des missions de trés haute importanceei@ant, ces nacelles ne sont pas des instrumems d
précision absolue et comportent des risques gpengent étre ignorés :

Le point d’'impact :

Les nacelles sont généralement propulsgsisita haute atmosphére, voir méme depuis I'esgageoup,
les vecteurs d'approches sont trés approximatifis auvent étre corrigés par l'utilisateur lorsldedescente
grace a des propulseurs directionnels qui perntedtemodifier la trajectoire de I'engin.

Lors d'un astro-largage, tout personnatigsant une nacelle de largage doit effectuer est d'Astro-
largage représentant le calcul de la trajectoirkestimation des corrections a appliquer pour agprocher le
plus possible de l'objectif. En fonction du résyltee MJ détermine le point d'impact de la nacefle
personnage. Cela peut mener a une large disped@smmembres d’une méme escouade lors d’'un largage
commun et ainsi rendre une mission beaucoup pffisildi dés le début...

Les risques :
Tandis que les nacelles de I'Allianceisgiht une technologie suffisamment évoluée pourrassa survie

de leur occupant, celles du CSNU sont beaucoup sr&iines et leur utilisation comportes d’énormegugs
pouvant grandement influencer le résultat d’'uncalstrgage.

Lors du lancement d'un HEV (Human Ent&ishicule), aprés avoir déterminé le point d’impdet la
nacelle, le MJ doit lancer les des pour obtenirésultat entre 0 et 100. Sur un résultat de 0 al 8@, se passe
rien. Pour les résultats supérieurs a 80, consldt¢éableau ci-dessous pour savoir quel défautiesoirvors de
l'astro-largage. Notez que les héros et personngg&siaux subissent des effets moindres pour unemésultat
afin de représenter le fait qu'ils sont plus chamogue les individus dits « normaux ».

Résultat Effet pour un PNJ Effet pour un héros ou un PNJ spécial

. - . ors de l'atterrissage, les charges d’éjectionade |

Le systeme de refroidissement est défaillant et 1a : X 4 .

! N . orte ne s’enclenchent pas immédiatement, voir
température a l'intérieur de la nacelle devient s

) ; . : Jas du tout. L'occupant de la nacelle est coin¢é a
intense que l'occupant est pris de vertige. Il

N PN . A I'intérieur jusqu'a ce que les charges
considéré commeépuisédurant un certain temps. L .
s’enclenchent ou que la porte soit découpée.

80-84

Le systeme de refroidissement ne fonctionnge . - .
X . - e systéme de refroidissement est défaillant et la
absolument pas. La température interne attejin . N ) )
: s .| . température a l'intérieur de la nacelle devient si
85-89 des valeurs telles que I'occupant s’évanouit et

. . A élevée que I'occupant est pris de vertige. Il st
que certains de ses équipements peuvent étre~ ~ "7 * A )
i’ . considéré commeépuisédurant un certain temps
endommagés selon la volonté du MJ.

=

Le systeme de refroidissement ne fonctionne
absolument pas. La température interne atteint
des valeurs telles que I'occupant s’évanouit et
gue certains de ses équipements peuvent éfre

endommagés selon la volonté du MJ.

. . . . Les aéro-freins se déploient trop tard et le choc
Les aéro-freins ne sortent jamais et la nacelle

95-99 | s'écrase a une vitesse telle que I'occupant meurFSt si violent que le personnage perd 20pts de

R i santé sur chaque partie du corps et subit
ou est trés gravement blessé (inapte au combat). automatiquement urlefirmité au hasard

Les aéro-freins se déploient trop tard et le choc

est si violent que le personnage perd 20pts de
santé sur chaque partie du corps et subit
automatiquement uriefirmité au hasard.

90-94
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2.6.4. Les Intelligences Artificielles

En dehors des autres personnages de joueurs g@ndeant vos compagnons d'infortunes durant vos
aventures, les Intelligences Artificielles comptargarmi vos alliers les plus utiles. En effet, adités
informatiques pourront vous appuyer en accomplissamtre place des actions extrémement complexesne
des piratages, de I'espionnage radio, des caleuleed haut niveau ou de simples analyses deisituat

En terme de régle, l'aide d'une IA sera représepi@eun bonus en Intelligence dans toutes les $ache
informatiques ou scientifiques que vous accomplii2e plus, la possession d'une IA permet I'analgtda
réparation des objets forerunners. Notez égalememnt’assistance d’'une IA peut également étre szt par
des conseils que le MJ vous transmettra a tradkrqpositions probables de I'ennemi, données qaets en
cours, rappel des stocks d’énergie dans un vaisséau.). Pour profiter de ces avantages, il esesgaire que
I'lA en question soit de type « intelligente », cawe IA « stupide » ne peut pas étre créative.

Le procédé pour créer une IA est si complexe eessie un équipement de si haut niveau qu'il est
théoriquement impossible que les personnages aes lagent 'occasion de pouvoir en créer une. Leendg
plus commun pour obtenir une IA est d’en acheter déja concue, et bien que ce ne soit pas ceyga'ide
moins cher sur le marcher, l'atout qu'elle proconérite largement ce prix. Dans certaines situationg A
peut en générer une autre en créant un sous-progra@mporaire qui pourra gérer indépendamment stérsye
(comme l'a fait Cortana durar®peration First Strike par exemple). Cependant, ces sous-programmes sont
nettement moins efficaces, et donnent un bonusedligence égal a celui de I'lA originelle dimindé —10.

Soyez également conscient que méme si une |IA appiatbtalement a votre personnage, elle est
considérée comme un PNJ a part entiére, et norecond personnage que vous contrdler parfaitemdiet. E
possede une volonté propre et de ce fait, sesnaatie sont pas choisies par vous mais par le Mi. ddelle
effectue une action précise, vous devez d’aborduieordonner (sans toutefois nécessiter un test de
Commandement car elle est sensée étre programméevpos obéir), et ensuite le MJ déterminera siecet

action est compatible avec la programmation etrilegens de I'lA, puis il vous demandera de fairedesntuels
jets de dés pour voir si I'action est réussie.

La valeur du bonus dépend offert par une IA démmdon niveau d'intelligence, ce qui donne forcémen
un prix différent pour chaque niveau. Ces paramétomt précisés dans le tableau ci-dessous :

Catégorie d’'lA du CSNU Prix dExempIeS Ui , e
e la licence Halo d’Intelligence
A+ Non applicable Cortana +40
A 10.000 crédits Beowulf +30
B 7.000 crédits Déja +25
C 5.000 crédits Wesley +20
D 3.000 crédits IA basique +15
Sous-programme 1.000 crédits | Programme de gestion industriel  Bamitial -10
Catégorie d'lA de I'Alliance Prix Aucun exemple officiel connu d BOT‘US
Intelligence
Alpha 900 anneaux +20
Béta 700 anneaux +15
Gamma 500 anneaux +10
Sous-programme Non applicable Bonus initial -10
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2.6.5. Les décors destructibles

Selon le degrés de réalisme que vous souhaitenioltarant vos aventures, vous pouvez décider de
considérer le décors comme destructible ou noreftem, principalement lors des combats violentsngiiquant
des armes de grande puissance, certains élémantsisreptibles de ne pas apporter une protectisai a
durable que certains combattants le souhaiteraiergui peut grandement changer la donne.

Si vous choisissez de considérer le décors comiierement destructible, chaque éléments qui entaure
les personnages se verra attribué un nombre lidétépoints d’armure afin de représenter son niveau d
résistance aux dégats. Certains d’entre eux étaimsmulnérables aux impacts de faible puissantsepeuvent
parfois posséder la régle spéciale Blindée pouéssmter leur meilleure résistance aux armes stwsdsious
avons établi ci-dessous une liste des élémentedasldestructibles les plus communs et que vegsez donc
de rencontrer le plus souvent durant vos parti@nsDe cas d’'un élément ne se trouvant pas dafesliste, le
MJ s'inspirera des diverses valeurs données icr pgéterminer le nombre de points d’armure adaptétype
d’élément concerné.

Bien évidemment, le MJ ne vous informera pas syatiéjorement du nombre de points d’armure attribué a
chaque élément, et il vous faudra parfois tenteddedécouvrir par vos propres moyen au travers tBgh
d’Intelligence éventuellement aidé par I'emploiaunie Intelligence Artificielle, d’'un ordinateur persel ou
d’un scanner.

Elément Points d’armure Blindé
Mobilier Entre 20 et 100 suivant la taille et letéréau Oui si en métal lourd

Petit arbre 50 —
Grand arbre 100 Oui
Porte en bois 50 —
Porte en métal 100 QOui
Porte blindée Entre 200 et 500 selon I'épaisseur Oui
Caisse en bois 100 —
Caisse en métal 150 Qui
Mur en béton Entre 100 et 200 selon I'épaisseur QOui
Vitre blindée Entre 50 et 100 selon I'épaisseur Qui
Vitre forerunner Entre 100 et 200 selon I'épaisseur Qui
Mur forerunner Entre 500 et 1000 selon I'épaisseur Qui

Note : il est bien évident que, méme si vous n'avez sscd’utiliser ces regles de décors destructibteta
n'empéchera pas le décors autour de vous d'étfeipanis en pieces lorsqu’une puissance suffisastemise
en ceuvre. Par exemple, il sera totalement incohéngnne simple porte de métal résiste a I'explositune
charge de démolition a plasma posée juste suruié s& encore qu'un combattant lekgolo soit indapade
traverser un vulgaire mur de béton (en prenantexng¥élan quand méme). Mettez-vous donc d'accoet d&
MJ et les autres joueurs au début de chaque jpartiedéterminer les limites de résistance du décors
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2.7. LES ACTIONS DE JEU

« Soyez maitre de votre corps avant de devenitnmale votre arme. Un guerrier qui ne se connaitspai-
méme ne peut jamais espérer accomplir quoi queaéede grand. »

— Ursa Lonnamee, ancien commandant des Iégions
de I'Alliance et instructeur a I’Académie de Grande Bonté

Pour remplir les missions qui vous seront confiéesjs devrez faire évoluer votre personnage dans un
environnement dont il ne maitrise absolument rieais qu’il peut tenter de modifier ou combattretaavers
d’actions de jeu trés diverses. Bien entendu, tssipilités d’action sont quasi infinies, uniquemkmitées par
'imagination des joueurs (ce qui constitue d’aille souvent un facteur de longévité sur le champadaille).
Nous avons essayeé ici de donner une liste desnadis plus basiques possibles afin de vous guiadts il est
parfaitement possible pour les joueurs d'inventes dctions particuliéres, dont les régles et effetsnt alors
décidés par le MJ.

2.7.1. Gérer vos mains

Vous n'avez que deux mains pour effectuer vos astige qui limite vos possibilités selon qu'ellests
occupées ou non. Vous devez donc toujours savajueevous avez dans chacune d’entre elles afimdgrsa
tout moment ce que vous étes capable de fairelaGaupart des actions nécessiteront que vous ayenoins
une main libre pour I'accomplir, et certaines dedeont méme I'emploi de vos deux mains. Il est donc
vivement conseillé de noter mentalement et a tament le ou les objets que vous tenez actuelledwm les
mains. Le nombre de mains nécessaire pour effechagyue action est décrit dans le descriptif dewha

Vous devez également, lors de la création de ymérsonnage, déterminer quelle est sa main directric
c’est-a-dire la main avec laquelle il a le plusd#térité et qu'il utilise le plus souvent. Car gdd@ cas ou vous
étes forcé d’accomplir une action avec la mainamgpas la main directrice de votre personnagej-cesubira
le plus souvent un malus sur son test. C'est uarp@ire assez important a prendre en compte.

2.7.2. Les actions de mouvement

Tout d’abord, vous devez savoir comment déplacérevpersonnage. Il y a de nombreuses facons de se
mouvoir et, sur un champ de bataille, vous aurebgislement besoin de toutes les considérer poudrersp
survivre. A chaque fois que vous vous déplacez,svdavez définir la distance parcourue ou I'endroit
approximatif ou vous vous arrétez. Cependant, emtgn de combat, vous devez prendre en compimes
de déplacement qui vous est autorisé. Il exisie titesses de déplacement qui possédent chacumknbite de
distance pouvant étre parcourue en un seul togour. Ces distances sont définies en métrespendént
également de la valeur d’Agilité du personnage sgudéplace, comme vous pouvez le voir sur le tabtéa
dessous :

. Distance maximale en Distance maximale en Distance maximale er
AGILITE . i . .
vitesse lente vitesse moyenne vitesse rapide

0-9 0.5 1 2
10-19 1 2 3
20-29 2 4 6
30-39 3 6 9
40-49 4 8 10
50-59 5 10 15
60-69 6 12 18
70-79 7 14 21
80-89 8 16 24
90-99 9 18 27

100 10 20 30

Note des concepteurs : ce tableau est donné a titre plus ou moins indicatif. Son utilisation durant le jeu est plutdt réservée aux joueurs méticuleux ou pour les
circonstances importantes a la décision du MJ. Ce genre de données peut parfaitement étre ignorée ou déterminée de facon personnelle.
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Charge : Certains soldats, et particulierement ceux leggaguerrieres de I'Alliance, préféerent privilégler
combat au corps a corps par rapport aux engageradafittance. Pour cela, ils ont I'habitude de chatgurs
adversaires en courrant du plus vite qu'ils peuaeant de délivrer une puissante attaque. Ce méplacement
se fait donc a vitesse rapide, mais il est impdsgile tirer et le mouvemenlit s’achever au contact d’'un
adversaire. En contrepartie, le personnage quitefieune charge recoit un bonus de +5 en CC ebre pour
la premiére attaque qu'il effectue. Vous gagnes tiptfatigue pour chaque charge effectuée.

Déplacement lent : _ Lorsque vous étes en situation de combat, vous padois besoin de vous rapprocher de
'ennemi tout en continuant de lui tirer dessusp&@wlant, votre précision diminue proportionnelletmira
vitesse de votre déplacement et donc il est papidferable de privilégier la stabilité au tir Jagapidité. Vous
vous déplacez alors a vitesse lente, mais voushbissez aucun malus pour vos tests de CT.

Déplacement tactigue :  c'est la vitesse de mouvement standard durant ambat, qui permet de se
rapprocher d’'une cible tout en délivrant des tiyennement précis sans faire une cible trop faditels vous
déplacez a vitesse moyenne, mais subissez un d@his0 en CT pour les tirs effectués durant le rament.

Déplacement furtif :  Dans de nombreuses situations, il est essentigbster discret pour ne pas se faire
repérer par I'ennemi afin de I'éviter ou de I'atieq par surprise. Ce mouvement s'effectue a vitegse et
nécessite la réussite d’'un test d’Agilité pour ésenter votre capacité a ne pas faire de bruitrestar hors de
vue. En cas d'échec, I'ennemi le plus proche peuhédiatement effectuer un test de Perception pous v
repérer et bénéficie pour ce test d'un bonus édal différence entre votre résultat et votre camastique de
Perception au moment du test. Par exemple si \aieg wotre test d’Agilité de 7 points pour votreldé&ement
furtif, 'ennemi le plus proche bénéficiera d’'unrtus de +7 pour son test de Perception.

Courir ou fuir : _ Parfois, il faut savoir privilégier la vitesse a puissance de feu afin de s'approcher ou de
s'éloigner le plus rapidement possible. Ce typend@vement est fait pour ce genre de situation.drsgnnage

se déplace a vitesse rapide, mais subit un malu@en CT pour les tirs effectués durant le mowr@nvous
gagnez 1pts de fatigue a chaque déplacement reffetué.

Manceuvre d’évitement : il s'agit de courir en zig-zag en prenant desetrijires totalement aléatoires pour
éviter les tirs d'armes trop précises comme legessi Ce mouvement se fait normalement a vitegsdaanais,
du fait des nombreux virages effectués, vous paezola méme distance qu’en vitesse moyenne et meus
pouvez pas tirer. Par contre, les tirs vous prepaut cible subiront de sérieux malus de CT.

Marcher : Ce déplacement a vitesse lente est plutdt résmamésituations de repos ou aucun ennemi n’est en
vue. Son avantage est de ne pas fatiguer votremeage et d’éviter de passer a coté d'élémentsriapts dans
votre environnement. Vous gagnez 1pts de fatigue plaaque kilometre de marche.

Monter / Descendre :  Les déplacements ne sont pas limités a deux diorengmais s’effectue également en
hauteur, que ce soit vers le haut ou vers le bas. donditions pour monter ou descendre ainsi ques le
conséquences éventuelles dépend du terrain parebde la maniére utilisée pour certain d’entre eu

TERRAIN Monter Descendre
vaellfngg im Nécessite une seule main Identique a une acti@adeer(test d'Agilité)
Nivelé de | Utilise vos deux mains et ajoute 1 points Identique a une action @auter(test d'Agilité)
1m50-3m | de fatigue tous les 2 metres Peut étre descendu en utilisant les deux mains.

divise votre distance de déplacement

: Aucun besoin ou conséquence
maximale par 2

Pente légére

divise votre distance de déplacement | multiplie votre distance de déplacement maximale
Pente forte .
maximale par 3 par 2
Falaise Utilise vos deux mains et ajoute 1 pointg Utilise vos deux mains et ajoute 1 points de faigu
de fatigue tous les 2 métres tous les 3 metres

A deux mains aucune conséquence A deux mains permet de glisser le long de
Echelle A une mains ajoute 1 points de fatigue |I'échelle rapidement ou de descendre normalement
tous les 2 metres A une main aucune conséquence

utilise vos deux mains et ajoute 1 points|de

. N nécessite une seule main, trés rapide
el fatigue tous les 5 métres b

Note des concepteurs : ce tableau est donné a titre plus ou moins indicatif. Son utilisation durant le jeu est plutét réservée aux joueurs méticuleux ou pour les
circonstances importantes a la décision du MJ. Ce genre de données peut parfaitement étre ignorée ou déterminée de fagon personnelle.
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Nager : le terrain n’est pas toujours fait de sol dur) gbus faudra parfois faire trempette. Nager estsidéré
comme un déplacement lent au niveau des réglesustpouvez décider de plonger pour échapper adale
vos ennemis. Mais vous ne pouvez rester sous $aas respirer plus de deux rounds. Par contregrgsopnage
portant sur lui plus de la moitié de la charge maté qu’il peut porter (voir page 99), il ne peasmager et
coule comme une pierre.

Ramper : Il arrivera des moments ou le déplacement auesal I meilleure maniére de vous en sortir, que ce
soit pour fuir une situation particulierement daegse sans vous faire remarquer, pour approchemetisnent
une position ennemie dans le noire, ou tout simpterparce que vos deux jambes ne sont plus capddesus
porter. Dans ces moments-la, donc, ramper peuttpatme bonne idée. Ce mouvement se fait & vilesse.

2.7.3. Les actions d’attaque a distance

Une fois que vous savez comment vous devez voulap il est temps d'apprendre comment vous
débarrasser de vos ennemis. Le plus souvent, wnamencerez vos combat en étant assez éloigné dewui
fait que le premier type d’attaque que vous effeida sera des tirs a distances. Le nombre de mpamsous
utilisez pour tirer dépend de I'armement que vallgsez. Il existe différents types d’'armes, et ddtifférentes
options de tirs possibles :

Tir unigue :  Certaines armes ont une cadence de tir si faiblellg ne permet de tirer qu’'une munition a la
fois. Ce mode de tir est standard et ne posséde aatune régle spéciale. Pour chaque tir uniquevque
tentez, vous devez effectuez un test de CT. Chéqueique utilise une seule munition pour les asnde
munitions solides. Pour les armes a énergie, legehdiminue de 1 et la résistance n’est pas madifié

Salve : Toutes les armes automatiques ou semi-automatigeasettent de délivrer des salves courtes et
précises sur leurs cibles. Chaque salve est cagsid®mme un seul tir unique, mais vous bénéfitiea bonus

de +5 sur votre CT pour toucher votre cible. Chagpalee utilise 5 munitions pour les armes & mungisolides.
Pour les armes a énergie, la charge diminue déa2résistance diminue de 1.

Rafale : Les armes automatiques possédent une cadenceadsdir élevée pour propulser une grande quantité
de projectiles en trés peu de temps, ce qui pedemdbucher sa cible plusieurs fois. Afin de repnésecela,
chaque rafale est considérée en terme de réglemeataux tirs uniques. Vous effectuez donc deus @stCT
séparés, mais si vous obtenez au moins deux ddgrésussite sur I'un de ces deux tests, vous obtendir
supplémentaire qui est réussi automatiquement. Vieysouvez gagner qu’un seul tir bonus par rafaleaque
rafale utilise 10 munitions solides. Pour les ardoésergie, la charge diminue de 3 et la résistdimimue de 2.

Tir de suppression : _ seules les armes automatiques peuvent délivrgeee de tir qui consiste a noyer une
zone précise sous les balles, non pas pour tolielhe@emi mais surtout pour le dissuader d’avanCer tir est
considéré en terme de régles comme trois tirs esiguais avec un malus de -20 en CT. Toutefois,vque
ayez touché votre cible ou pas, celle-ci et lemtisds autres personnages se trouvant a proxinoitéeit
effectuer un test de Force Mentale. Les personna@gd®uant a ce test doivent se mettre a couvert
immédiatement, voir fuir s'ils obtiennent beaucadp degrés d’échec. Chaque tir de suppressioneutits
munitions solidesPour les armes & énergie, la charge diminue déadrésistance diminue de 3.

Lancer un objet : Certains objets sont spécialement désignés pmujetés vers leurs cibles d'une maniére ou
d’'une autre. Cependant, vu que ces projectilegptadent beaucoup moins vite que les balles, lesadges de
plasma et les roquettes, il est beaucoup plusefaelles éviter. De ce fait, les ennemis sur ldsqumis lancez
un objet bénéficient automatiquement d’un bonus-Slen Agilité pour effectuer tout type de réactiBmcepté

en de rares occasions introduites ou autoriséde pad, vous ne pouvez lancer qu’un seul objetfaia

Tir ciblé : Parfois, vous aurez besoin de cibler une partieigeéle votre cible. Cela peut étre les jambes d'un
fuyard que vous cherchez a stopper sans le tuealoosi la téte d’un adversaire particulierementggagux pour

lui causer des dégats plus importants, ou encsrprieus d'un véhicule. Vous effectuez alordurCiblé. Dans
tous les cas, ce type de tir est plus difficileéassir car vous cherchez a atteindre une ciblecoeauplus
réduite. De ce fait, vous subissez un malus desut@otre CT pour effectuer der Ciblé qui peut étre un tir
unique, une salve ou une rafale. Tn Ciblé n'est possible avec une arme possédent la Agged Effetqu’en
étanta bout portanet il est impossible de faire rir Ciblé avec une armes Grande Aire d’Effet
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2.7.4. Tirer dans un corps a corps

Que ce soit pour accélérer l'issu d'un combat edéex ennemi ou pour assister un allié en dangers v
aurez parfois besoin d'utiliser vos armes de tostie des personnages en train de se battre as aarprps.
Toutefois, cette action n'est pas aussi simplengtique des risque pour les éventuels amis susdepti’écoper
de vos projectiles par accident. |l existe doncxdagon de tirer dans un corps a corps, suivanintestions :

Tirer dans le tas: c'est lorsque vous ne vous souciez absolument deagjui sera touché parmi les
combattants. Cette action ne nécessite aucunetmondpéciale pour étre tentée, mais c’est le MJdgaide
quel(s) personnage(s) sera touché, soit de fagaadde en lancant les dés, soit en décidant dimett par lui-
méme.

Cibler un combattant : _ 14, c’est plus compliqué car vous cherchez & teuah personnage précis parmi ceux
engagés dans le corps a corps. A cause des mougethecia cible et de la confusion, vous subissemainis de
—10 en CT. De plus, si vous obtenez au moins dexgréd d’échec sur votre test, le tir touche uneautr
personnage impliqué dans le corps a corps, quidg&erminé par le MJ soit de facon aléatoire egdahles
dés, soit en décidant directement par lui-méme.s\@ipouvez pas cibler un combattant avec unecrafalun

tir de suppression.

2.7.5. Les actions d’attague au corps a corps

Que ce soit parce que I'ennemi vous y a forcé auepgue vous I'y avez-vous-méme obligé, vous vous
retrouverez plus ou moins souvent engagé dans s @ocorps ou il vous faudra faire jouer vos mide
combats de proximité. Vous disposez d’un évenwipdssibilités d'attaques assez important pour. Eéeleepté
le tir & bout portant qui dépend de I'arme que vatisez, toutes les actions d’attaque au corg®@Ps ne
nécessite 'emploie que d'une seule main. Mais \ousvez également utiliser vos pieds ou d’autregsade
votre corps en étant un peu inventif, ce qui peusvdonner un avantage dans certaines situations.

Assassinat :  Si par chance votre personnage se trouve tout@uo&sennemi qui ne l'a pas repérer, il peut
tenter une action d'assassinat contre ce méme énReur cela, vous devez effectuer un test de Cdisposer
d'un moyen efficace pour tuer votre adversairdesgoup (couteau de combat, épée énergétique, éopiEno,
etc.). Si vous souhaitez également qu'un assassiitasans bruit et n'attire pas l'attention deseauennemis
éventuellement a proximité, vous devez égalemeamsié un test d'Agilité. Les régles de détectiolorsda
réussite ou |'échec de ce test sont similairedl@sgaour un déplacement furtif (voir page 91).

Attague éclair . Vous attaquez rapidement pour tenter de surprefafleersaire, mais pour cela vous ne
pouvez pas utiliser beaucoup de votre force. L'eghiee subit un malus de -10 en Agilité pour tentemparer
ou esquiver ce type d’attaque.

Attague standard : C’est une attaque normale utilisant votre forcgy@mme avec une vitesse acceptable.

Attague lourde :  Vous rassemblez toute votre force dans une sdtdqua afin de causer de gros dégats,
sacrifiant la rapidité pour obtenir plus de puissan.'adversaire a donc le temps de voir venirtdgiie et
dispose d'un bonus de +5 en Agilité pour effectuee réaction. Vous gagnez 1pts de fatigue pouruzhaq
attaque lourde.

Attague a outrance :  Cette attaque est possible uniquement si I'adirerssst au sol. Elle est considérée
comme deux attaques standards, donc vous effedaeztests de CC séparés. Si vous obtenez deugsdegr
réussite sur I'un de vos deux jets, vous obtenezaitaque standard supplémentaire automatiquer@essie,
avec possibilité de gagner deux attaques supplé@mest Vous gagnez 1lpts de fatigue pour chaquguetta
outrance.

Contre-attague : Ce type d'attaque ne peut étre effectué qu’aprés paré ou esquivé une attaque au corps a
corps avec succes. Une contre-attaque vous donvitetse d’'une attaque éclaire tout en consenaifibrce
d’'une attaque standard, cependant pour la réusss devez auparavant effectuer un test de Capbci@mbat
avec un malus de -20 pour représenter le fait ques agissez vite sans vraiment prendre le tempssde un
point précis de votre adversaire.
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Coup Ciblé : De la méme maniére que vous pouvez cibler une pofgise d’'un ennemi au tir, vous pouvez
cibler un point particulier d’'un adversaire que s@ifrontez au corps a corps en effectuanCanp Ciblé Dans
ce cas, c'est votre Capacité de Combat qui subinatus de —10 pour le test. @oup ciblépeut étre une
attaque standard, une attaque éclaire, une attagrege ou une contre-attaque.

Feinte : Vous faites croire a I'adversaire que vous all@pper a un endroit, mais ce n'est que pour craer u
ouverture ailleurs et le frapper juste aprés. Cattéon ne cause aucun dégat, mais I'attaque affecau tour
suivant ne peut étre ni parée ni esquivée tant ga’'is’agit pas d’'une attaque lourde. De plus, feigte ne
permet aucune réaction de la part de I'adversagtesest réussie.

Saisir :_le personnage saisit son adversaire par un enpadiiculier. Cela lui permet d’'effectuer une antio
spéciale qui dépend de I'endroit saisi (faire |&almee arme, retirer un masque a gaz ou arracheéldss d'un
ordinateur intégré...). Il s'agit d'une action né¢est¥ beaucoup d'imagination, mais elle est égaigme
compliqguée a réaliser. En effet, votre adversaiee tenter de se libérer de votre emprise ou résister
énergiqguement, ce qui rend les choses plus duraresforme cette action en épreuve de force.

Pour représenter cela, une fois que vous avezir@&=sir votre adversaire, vous devez effectuer des tests d
Force opposés, ce qui signifie que vous et votveraaire effectuez chacun un test de Force. Sikemportez,
vous réussissez a accomplir votre action spéchild’adversaire 'emporte, son personnage parvierge
dégager. Certaines actions de saisies peuventfaoegagner un nombre de points de fatigue dguidde MJ.

Tir a bout portant : _ Le personnage utilise I'arme dont il est équipérgaer sur son adversaire. Cela peut étre
un tir unique, une salve ou une rafale.

DEGATS EN FONCTION DE VOTRE FORCE :

Au corps a corps, ce n'est plus le profil de I'aroidisée qui détermine le nombre de points de tegdligés
par une attaque, mais la Force de celui qui pereoup. Le tableau ci-dessous vous permet de squelle est
la capacité de destruction d’'un personnage au @aasps en fonction de cette caractéristique.

FORCE Attaque éclair / Attaque Attaque lourde
contre-attaque standard
0-9 2 3 5
10-19 4 6 10
20-29 6 9 15
30-39 8 12 20
40-49 10 15 25
50-59 12 18 30
60-69 14 21 35
70-79 16 24 40
80-89 18 27 45
90-99 20 30 50

Note des concepteurs : ce tableau est donné a titre plus ou moins indicatif. Son utilisation durant le jeu est plutét réservée aux joueurs méticuleux ou pour les
circonstances importantes a la décision du MJ. Ce genre de données peut parfaitement étre ignorée ou déterminée de facon personnelle.
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2.7.6. Les actions diverses

Changer d’'objet(s) équipé(s) : _ Vous rangez a sa place I'objet ou les objets aques ¥enez dans les mains et
en sortez un ou deux autres de votre inventairgo® n'avez aucun objet dans les mains ou que @décisiez
de lacher votre/vos objet(s) actuellement équipé(s)sol (et dans ce cas, ils ne font plus partievatee
inventaire), cela vous permet d’'effectuer une deme action diverse gratuite durant le méme toumdmbre
de mains nécessaires pour effectuer cette actipendédu nombre d'objets que vous changez et deditiar

Enjamber un obstacle / sauter :  Permet de passer outre des éléments particuliedgcbrs ou atteindre une
autre zone de terrain. Selon le type d’obstaclite @tion peut nécessiter un test d’Agilité plusnwoins facile.
Enjamber un obstacle est possible tant que I'olestest assez mince devant vous et que sa hautalégpdesse
pas celle de vos épaules. La distance maximalguelle vous pouvez sauter dépend de votre tailtkestotre
élan, et sera laissée a I'appréciation du MJ.

Installer / désinstaller un éguipement :  Vous mettez en place un systéme particulier efptexe comme
une arme fixe ou un groupe électrogéne, par exen@iéte action prend nécessairement un tour deujoue
complet pour étre faite entierement, mais vous ppuvdécider daccomplir la moitié d'une
installation/désinstallation lors d’un tour afin geuvoir effectuer une action diverse ou une atagamais un
mouvement) durant le méme tour. Vous pourrez emdeitminer votre installation/désinstallation lat'sin
prochain tour tout en pouvant effectuer une adiiwerse ou une attaque.

Perception _sensorielle :  Cette action représente toute
utilisation intense d'un des cinq sens du corpgydét, le
toucher, la vue, I'ouie et I'odorat) dans le butpdecevoir
quelque chose de difficile a repérer. Il peut s'dgi voir un
ennemi camouflé dans le décors ou d'entendre lé& bri
étouffé d'un silencieux ou encore d'identifier lewers
ingrédients d'une soupe en la godtant. Chaque nact®
perception sensorielle ne peut monopoliser qu'uhsms a
la fois et nécessite la réussite d'un test de Pgocepour
tenter de percevoir quelque chose. Cependant, datitg
et/ou la qualité des informations recueillies pa |
personnage effectuant une action de perceptiorosels
dépend du degrés de réussite pour ce test.

Note : lorsqu'un personnage cherchant a étre discret fa
une erreur susceptible de le faire repérer, sesngisnles
plus proches peuvent immédiatement effectuer gesmigint
une action de Perception sensorielle afin de detesa
présence.

. _

e

Ramasser un objet :  Vous ramassez un objet se trouvant a portée de. lBavous le garder en main, cette
action ne nécessite pas de test et permet d’efflecioe deuxieme action diverse gratuite durant@enentour.
Vous pouvez également le mettre dans votre inwentaais dans ce cas vous ne gagnez pas de deuxédioe
gratuite. Selon la taille de I'objet, vous deveilisgr 'une de vos mains ou les deux.

Recharger : Les armes utilisant la technologie de munitiondes et certaines armes a énergie nécessitent de
changer leur chargeur a un moment ou a un autrte @etion vous permet de jeter un chargeur vide et
mettre un nouveau. S'il reste des balles dans degelur que vous retirez, vous pouvez décider denttre
dans votre réserve de munitions au lieu de le,jetais cela prend plus de temps et le chargeus dests votre
inventaire. Il compte alors toujours dans la limdtechargeurs autorisés pour votre arme et ceitmatcessite

de sacrifier votre mouvement ou votre attaque durartour. Vous ne pouvez recharger qu’'une seufe goar

tour de jeu.

Se relever : Etre a terre propose des avantages et des indent&ret vous devrez a un moment vous remettre
debout pour continuer votre route. Si un personréfait volontairement mis a terre, cette actiemgcessite
pas de test et permet d'effectuer une deuxiemeradiiverse gratuite durant le méme tour. Par cositie
personnage a été jeté a terre par un explosiomiourpennemi, cette action nécessite un test dtAgil

Utiliser un équipement : _ cette action sert a utiliser, faire fonctionnermadifier le mode de fonctionnement
d’'un des objets que vous portez dans votre inventai
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2.7.7. Les actions prolongées

La plupart de ces actions représentent tis d’esprit d’'un personnage ou une stratégieiguepe par
celui-ci pour augmenter ses chances de survieesteriain, et durent donc beaucoup plus longtenuesles
autres actions. Les actions prolongées ont de caengue pour pouvoir étre réalisées par un personmafé-ci
ne doit pas effectuer d'attaque lors du méme teurcela le déconcentrerait et lui ferait perdresadis tout
bonus accordé par I'action prolongée choisie. Né@galement que tant qu’une action prolongée estoers,
vous ne pouvez absolument rien faire d’autre excegius déplacer, mais vous pouvez a tout momenhes
gue votre personnage interrompt son action prolengé

Se mettre sur ses gardes :  un personnage peut décider de se mettre en étigtrtd’ afin de réagir plus
rapidement a n'importe quel type de danger fondantui ou I'un de ses camarades. Il dispose alans bonus

de +10 sur le premier test d'Agilité qu'il est ardea effectuer pour répondre a un danger au moyamed’
réaction. Cet état peut étre maintenu pendant pladément si celui-ci s’effectue a vitesse lenteaouitesse

moyenne, mais pas a vitesse rapide car I'espripefsonnage ne peut pas rester aux aguets lorsgléedes

évolue trop rapidement autour de lui.

Se_concentrer :  un personnage peut décider de se focaliser surtaote précise afin de se préparer
mentalement et physiquement a I'accomplir. Celat @én¢ parce que la tache est particulieremenicifou
parce que son échec aurait des conséquences axiedingraves que le personnage préfererait évitedebut
de votre tour, vous pouvez annoncer que votre paegge se concentre sur une action particulierevqus
devez préciser a 'avance au MJ. A chaque tour tetnopr’il passe ainsi, votre personnage recoit anus de
+10 sur le test qu'il devra effectuer pour accomifdiction désignée.

Mais attention : le niveau de concentratitevé& dont fait preuve le personnage le rend moitentf et
diminue donc ses capacités de réaction. Il subitdm malus de —10 sur tout test d’Agilité qu’itaieamené a
faire pour effectuer une réaction (qui interrompssitét sa concentration, sachez-le). De plusn garsonnage
en train de se concentrer subit des dégats avgmumir accomplir I'action pour laquelle il se cemtre, il doit
effectuer un test de Force Mentale. En cas d’édwmthonus de concentration disparait, quel qudesnombre
de tour qu'il & passé a se concentrer.

IMPORTANT : un personnage ne peut se concentrer que pendacbrobat, car c’est dans les situatians
critiques qu'il doit chercher a se surpasser. Ngmaz pas pouvoir gagner des bonus de ce genguBrus
ne prenez absolument aucun risque.

Surveiller la _zone :  un personnage peut décider de surveiller un engréicis du terrain afin que, si un
ennemi vient & entrer dans son champ de tir, #gaul’éliminer aussitdt pour 'empécher de nuirenttairement
aux autres actions prolongées, celle-ci ne peugfrasmaintenue tout en se déplacant, mais ellgiciout de
méme d’accomplir des actions d’attaques a distgraedant votre tour tant que cela n'oblige pas votre
personnage a regarder dans une autre directiom. deoweiller une zone, vous devez donc rester iniea
désigner la direction dans laquelle regarde vo&mesgnnage. Si un ennemi entre dans votre champsie,v
vous pouvez tirer immédiatement pendant son mounktn@Eest-a-dire avant méme qu’il ne finisse son
déplacement et qu’il n’ accomplisse d’autres adtidre tir que vous effectuez peut étretisunique unesalve
unerafale, et peut étre utir ciblé, mais vous ne pouvez effectuer ce tir que powsauh ennemi par round.
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2.7.8. Les réactions

Se faire tirer dessus ou voir une lame seipitér vers sa téte n'est pas quelque chose deag@able et les
personnages tendront a éviter les désagrémentapiguent généralement ce genre de situation. Ma'gst
pas toujours possible d’échapper a toutes leswtaportées contre soit, surtout lorsqu’elles \eéatmle loin. I
existe plusieurs types de réactions possiblesputes nécessitent un test d'Agilité pour étre régssune
réaction doit étre déclarées avant méme que I'adirer effectue le test pour savoir si I'attaquetgmicontre le
personnage est réussie, de facon a éviter les dbhysersonnage peut effectuer une réaction pouquehattaque
tentée contre lui au corps a corps, mais ne pagfir@u’une fois sur deux contre les attaques tanigs, car
celles-ci sont généralement beaucoup plus raptdee(e/ent également étre beaucoup plus nombreuses).

IMPORTANT : vous ne pouvez pas effectuer de réaction conteeattaque dont vous ignorez la provenance et dmug v
n'avez eut aucun avertissement, comme par exenmpkir ule sniper a un kilometre de vous ou I'expbosd’'une charge
soigneusement dissimulées dans le décor.

Parer : Cette action est possible uniquement au corpsrgscélle permet de stopper un coup porté avec une
arme de corps a corps en interposant I'une de rrassaou I'un de vos brassards d’armure. Dans leogasgous
choisissez de parer l'attaque avec une arme n'@@mtunearme de corps a corpgelle-ci est endommageée si
VOUS ne réussissez pas votre test avec au moidegms de réussite. Si vous avez choisi de vousgepavec
votre armure et que vous réussissez votre tess, weuecevez que la moitié des dégats.

Esquiver : Cette action est possible uniquement au corps@scélle vous permet d’éviter une attaque portée
contre en vous écartant suffisamment pour queup passe a coté. Cette réaction est cependantiffiude, et
vous subissez alors un malus temporaire de —1(éitéApour votre test.

Stopper une arme : _Cette action n'est possible que si I'adversairdetaehieffectuer une attaque au corps a
corps avec une arme. Vous tentez de dévier I'attagu stoppant I'arme ou le bras qui la porte, vo@éme
essayer de la saisir. Si vous réussissez votrediagilité, devez immédiatement effectuer un test FEbrce
opposé a la Force de votre adversaire. Si vousielez ce test opposé, vous déviez I'attaque qus vate
totalement. Si vous obtenez un degrés de réussits, étes également considéré comme a$aidiI'arme de
'ennemi. Deux degrés de réussite ou plus vous gemt de choisir entre saisir 'arme ennemi oyelar
directement au loin dans la direction de votre xhdous n'utilisez qu’une seule main pour cela.

Se jeter_a terre : Cette action est possible uniquement contre kegjads a distance. Elle consiste a plonger
dans une direction pour s'éloigner rapidement deajactoire de tir de I'ennemi et ainsi éviterseprendre des
projectiles dans la panse. Cette réaction vous gtedigviter complétement I'attaque ennemie maisquantre,
gue vous réussissiez ou que vous échouiez, a tefrette réaction vous étes considéré comme vousanta
terre. Toutefois, si vous obtenez au moins deux degeéstdssite, vous pouvez alors effectuer une routhde
vous remettre debout a la fin de ce mouvementc@atre, les armesAire d’Effetvous imposent un malus de —
10 pour tenter cette réaction.
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Protéger :  Vous n'étes pas la cible de l'attaque effectu@smous vous interposez d’une maniere ou d'une
autre, et encaissez donc cette méme attaque ada pe quelqu'un d'autre. Le personnage effectoatie
réaction doit bien évidemment se trouver a proXirdit personnage a protéger.

Décoller : Dans I'éventualité ou un personnage a été colléupargrenade, il a droit & une réaction gratuite et
immédiate deDécoller. Cependant il ne s’agit pas de saisir la grendiden®me pour la jeter au loin, mais
d’'arracher I'objet ou s’est fixer I'explosif poue llancer. L'objet sur lequel se colle une grenastet@ujours
déterminé par le MJ, et peut étre absolument n’mepquel objet porté par le personnage : partientlae,
arme, sac a grenade, radio, etc. Cela permet efédit perdre des piéces trop importantes (commexzsmple

un masque a oxygene alors que vous évoluez erurtitiéque) et de maintenir le fun dans une aventure

Lorsque vous devez décoller une grenades wmvez obligatoirement libérer 'une de vos maosir
arracher I'endroit ou se trouve la grenade, méneelsi vous oblige a lacher au sol ce que vous negzopas
tenir & une seule main. Cette réaction nécessitesti’Agilité et peut donc donner deux résultats

 Si le test est réussi, la grenade explose au laims svous causer de dégat, mais vous perdez
définitivement I'objet qu’elle avait collé. La pertde cette piece d'équipement est automatique, ihaist
parfaitement possible que vous ayez I'occasion eteouver une piece a peu prés identique au cours de
'aventure.

* Sile test d'Agilité est raté, le personnage panvieujours a décoller la grenade mais ne la jeie
suffisamment loin ou pas suffisamment vite poutedwil’'étre pris dans la zone de déflagration. Dupc@n plus
de perdre définitivement une piéce d'équipemenfédisonnage subit automatiguement 5D10 toucheeeaidi
de la grenade concernée (référez-vous au profiadgrenade dans le codex de I'Alliance pour comedt
nombre de dégats causé par chaque touche indirdzigz que les dégats sont encaissés APRES la gert
I'objet, car lorsque la grenade explose, le peragana déja jeté I'équipement collé. Cela est tmgzortant
lorsque des piéces d’armures sont ainsi perdues.

Exemple : James se bat contre un grognards lorsque celui-ci lui tente de lui jette une grenade a plasma. Celui-ci obtient 2
degrés de réussite sur test de Capacité de Tir et James ne parvient pas a I'éviter. La grenade se colle donc a lui et le MJ décide
gu’elle s’est fixé sur son casque. James qui doit immédiatement I'enlever, ce qui I'oblige a libérer ses deux mains en lachant au
sol le fusil qu'il tenait jusque la. Il rate son test d’Agilité et ne lance donc son casque assez vite pour éviter de prendre des
dégats.

Il sgubit alors 5D10 touches indirectes de grenades a plasma. Le MJ lance alors 1D10 et obtient 7, ce qui signifie que James

subit 7 / 2 = 3,5 soit 4 touches indirectes. Mais sa téte n'est plus protégée a partir de ce moment, donc toutes les touches qui
atteindront cette partie de son corps seront obligatoirement encaissés par ses Points de Vie.

IMPORTANT : _les seuls personnages pouvant effectuer une géatgDécollersont :
- Les personnages de joueurs n’étant pas des tekgol
- Les PNJ spéciaux (boss, personnages connus senpiges importants d'un scénario)
- Les PNJ humains, sangheilis et jiralhanaes ererhédendaire
- Les PNJ spartans ou faisant partie des troupdisedde I'Alliance, quel que soit le niveau defidiilté
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2.8. GESTION DE L’'INVENTAIRE

« I me faut une paire de jumelles multifonctionsjng charges explosives C-9 avec minuteurs, unessaide
grenades et trois lance-roquettes jackhammer avamitions. Et si vous ne les avez pas, jaurais pétite

plus I'occasion de venir vous emmerder».
— sergent Avery Johnson en s’adressant au départeme  nt logistique
avant de partir en mission sur Jéricho IV

On a beau posséder des compétences exceptionmallese part jamais au combat sans s'équiper
correctement. Chaque personnage devra choisir nabl@ment les armes, armures et objets divers qui
l'aideront a traverser les périples de ses missidfia de gérer l'inventaire de ces personnage,sndevons
introduire deux notions extrémement importantespadids et le prix.

2.8.1. La notion de poids

Chaque objet pése un certain poids, et chaquepessede ses limites au niveau de la charge maximale
gu'elle peut supporter. Dans ce jeu, on distingoés timites de poids différentes selon I'actiomsimlérées,
ayant comme unité le kilogramme :

Limite de poids porté : il s'agit de la charge maximale que le personnaeé supporter en continu sur lui sans
en ressentir de fatigue. C'est la limite que votibsarez le plus souvent pour gérer votre invaetacar la
plupart des objets dont vous vous équiperez saliomttement sur votre personnage. Pour chaquer&iloge
de dépassement de cette limite, le personnagesubialus de —2 en Agilité, Capacité de CombataCiép de
Tir, Force et Endurance. De plus, tant que ceitétdi est dépassée, tous les points de fatiguestgauar le
personnage sont doublés.

Limite de poids soulevé :c’est la charge maximale que le personnage pedlldé du sol tout seul avec ses
seules mains. Il est impossible de dépasser dglite lsans assistance ou outillage adapté (lepied de biche,
diable, etc...). Tant qu'un personnage souléve udsmiférieur a la moitié de cette limite, il pestdeplacer a
vitesse lente et a vitesse moyenne de maniéeresitatoent illimité, mais il ne peut en aucun casiéplacer a
vitesse rapide. Si le poids soulevé est supéri¢aunipitié de cette limite, le personnage ne pewtéplacer qu'a
vitesse lente. Cette régle est utile a connafiigglee vous avez un inventaire supplémentaire sofmse d’'un
sac ou d’'un container porté a bout de bras.

Limite de poids déplacer: cette limite représente la charge maximale queelsonnage peut pousser ou tirer
sans la faire décoller du sol et ne peut pas &pagbé sans assistance elle non plus. Elle se&a @sement
utilisée, mais il est tout de méme important dedanaitre lorsque la situation se présente.

Pour vous donner une vision plus précise de cetiemde poids, nous vous donnons ci-dessous dé&s tr
limites pour chacune des races jouablebld® : Héros et Hérétiques

Race Limite de poids porté | Limite de poids soulevé | Limite de poids déplacé
Kig-yars/ rapaces 40kg 80kg 160kg
Unggoys/ grognard$ 50kg 100kg 200kg
Humain 50kg 100kg 200kg
Sangheili/ élite 70kg 140kg 280kg
Jiralhanae/ brute 100kg 200kg 400kg
Lekgolo/ chasseur 200kg 400kg 800kg
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2.8.2. Acquisition de I’équipement

Pour obtenir de I'équipement, vous avez deux posés) la premiére étant de le récupérer directarsar
le champ de bataille lorsque vous en avez l'opmitdu Mais cette méthode peut se révéler assenéisq
aléatoire et vous ne pouvez presque jamais étrgusliles objets ainsi récupérés soient en palttit é

L’autre méthode est de vous fournir directementsdame armurerie ou un arsenal de votre factionasin
faire une demande de matériel. Et |a, vous allepideonsidérer un autre aspect important de I'mage : les
équipements standards, et les équipements norastind

Les équipements standards chaque personnage, en fonction de sa race et g@ssgon dans I'armée a
laquelle il appartient, posséde une liste trésipeéd’équipements standards. Ce sont tous lessplgemes,
armures et accessoires jugés indispensables ad#fosur le terrain. Le plus souvent, il s’agiéglipements

de base produits en masse et qui sont donc pasmidéns évolués disponibles. Un personnage peencemt
obtenir les équipements qui lui sont standards asos a remplir de conditions particuliéres taatilon’abuse

pas de cette régle. Le soutient logistique de saéa lui fournira toujours ces équipements gratuiet et sans
délai. Au fur et a mesure que votre personnag@&étians la chaine de commandement de son arnge, de
équipements lui étant au départ non standards rminaget des équipements standards pour représemer s
accréditation supérieure.

Les équipements non standards tous les équipements ne faisant pas partie déstea dles équipements
standards d'un personnage lui sont donc par diéiiniies équipements non standards. Cela signife cgs
objets sont considérés comme trop colteux ou naptadau type de combattant qu'il représente, etlgue
section logistique de son armée ne les lui fourp@a gratuitement. Du coup, pour obtenir n'impagte!
équipement non standard, un personnage devra &m paycertain prix avec sa solde de soldat. Casfuk la
notion d’argent entre en jeu.

2.8.3. Comment transporter son équipement ?

Transporter tout son matériel dans les mains pasttrés pratique, surtout pour aller faire la grieévous
allez donc devoir mettre votre équipement dansamporter sur le dos ou les accrocher a diversoéndu
corps de votre personnage si vous souhaitez quigsp y accéder plus rapidement. Chaque accesd®ire
rangement est congu pour une tache bien précise,peat parfaitement étre utilisé pour autre ctamde joueur
en ressent le besoin au cours d’'une aventure.

Il existe deux catégories d'accessoires de rangemies simples et les complexes. Un accessoire de
rangement simple est généralement un accessoigel @mur ne contenir qu'un seul objet ou alors umméype
d'objet, et cela dans un endroit suffisamment aibkspour que le porteur puisse y accéder enstanh D’'un
autre coté, les accessoires de rangement comptexgiennent de tres gros volumes d'équipements @lus
moins bien rangés a l'intérieur, et trouver un obipjrticulier au milieu de cet inventaire prend dorttement
plus de temps. Du coup, prendre en main un obfgéaans un accessoire de rangement simple estédns
comme unection diverseMais par contre, pour récupérer un objet se otidans un accessoire de rangement
complexe, en plus d'étre considérée comme acton diverse le personnage doit sacrifier sation de
mouvemenobu soraction d’attaquepour le tour ou il récupére I'objet.

Note des concepteurs cette régle sert a renforcer le réaliste du je@véer de donner l'impression que vps
personnages sortent n'importe quel objet de leweritaire directement de leur poche. Cependant, hous
comprenons parfaitement que cela puisse embroigkgoueurs les plus novices. Dans les niveaudiffieulté
Facile et Normal, les MJ sont donc autorisés argmneette régle si cela aide les joueurs.
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2.8.4. L’argent dans Halo : Héros et Herétiques

Dans tout jeu de rble qui se respecte, il y a umedsion économique, efalo : Héros et Hérétiquese fait
pas exception. Bien que vos personnages soiengésgkans une armée qui les nourrit et les logeitgatent,
il existe de nombreux petits luxes auxquels ils pmurront accéder qu'en y mettant le prix demandé.
Heureusement pour eux, I'armée les récompenseoplusoins généreusement pour leurs efforts sousriaef
d’une solde hebdomadaire.

La solde est le salaire d’un soldat et son mordépend de sa race, de son corps d’armée et deade. g
Tandis que le CSNU possede une monnaie univeetie comme devise @édit, I'Alliance utilise des pieces
en forme de cercles appeksneauxpour tous leurs échanges commerciaux. Dans les @) les personnages
touchent leur solde en théorie chaque semainenfatte c’est dans le temps de l'univers de jels gans la vie
réelle, ne confondez pas ™). Mais afin de vouspkfiar les choses, on considére généralement gsidéros
touchent leur solde au début de chaque aventuiiés q@@mmencent. Si une aventure vient a s'étendre s
plusieurs jours, le MJ vous reversera votre soldeague premier jour de la semaine.

Notez que cet argent ne vous servira pas seulemewheter de I'équipement non standard pour votre
personnage. Il y a beaucoup d’autres raisons quirgot vous pousser a alléger votre porte-feudanme par
exemple pour payer des renseignements a un infeamati pour soudoyer quelqu’un, ou tout simplenpentr
vous mettre une cuite dans un bar clandestin ae fai plein d’essence de votre warthog. Il est égeht
possible que vous découvriez des marchés noirs’autrel commerces plus ou moins illégaux, qui vous
proposeront des objets peu communs a des prixgl©e&pendant, méfiez-vous des arnaques.

Tout cela pour vous dire qu'il est souvent décdliseie dépenser toute sa solde dés qu’elle vougearr
Avoir un peu de monnaie en réserve peut radicaleofemnger les possibilités d'action de vos persgesa
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2.9. REGLES DES ARMES

« Celui qui ne craint pas I'arme qu’il manie n’ael droit de manier aucune arme »

— enseignement de la 1 ** division de I'Alliance

On ne part pas au combat sans armement, c'estaaesgité. Mais il est également nécessaire de ttamna
les armes que I'on utilise, ainsi que celles derl&mi, si I'on souhaite survivre sur le terrain.

2.9.1. Les différentes catégories d’armes

Arme de corps a corps :

Ces armes sont faites pour augmenter vos capaditsives au corps a corps. Lorsque vous étepésjaiune
ou deux de ces armes, vous multipliez tous vostdég# deux ou par trois pour vos attaques au GDIEEEPS
les utilisant. Seules les armes les plus dangesqaeagvent multiplier vos dégats par trois.

Armes de poing :

Du fait de leur petite taille et de leur faible ueaes armes sont plutdt congues pour le combataldmité. Ce
sont toutes des armes a une seule main qui peétrentitilisées au corps a corps sans aucun maeificaafin
de tirer a bout portant sur votre adversaire l&us dombat.

Fusils :

Plus précis que les armes de poings, fusils poesaméralement des canons longs leur permettétted’
efficaces sur une plus longue portée. Cependast,acmes s’utilisent normalement a deux mains et vou
subissez un malus automatique de —20 en CT poutilsgr au corps a corps.

Arme de jet :
Cette catégorie rassemble toutes les armes plusoins congues pour pouvoir étre lancées sur I'ennean

plupart sont des grenades mais d’autres armeségattment concues pour étre jetées. Il est aussilpe de
jeter sur I'ennemi des objets du décor comme ueeqi du sable, ou un couteau de cuisine qui treémda.
Pour les jeter correctement, vous devez réussiesird’Agilité.

Armes lourdes :

Le poids et I'encombrement de ces armes fait qseljénent facilement leur utilisateur et nécedsiten
maniement particulier pour étre précises et efisa&lles ne sont utilisables qu'a deux mainsstli@possible
de courir avec ce genre d’arme dans les mainspég®ur les personnages ayant la r&gosse

Armes fixes :

Ces armes vous empéchent de courir tant que veugoleez et elles doivent étre installées au gahtade
pouvoir tirer. Cependant, la puissance de feu psefenferment est toujours terrifiante. Lorsqe@egllsont
installées, les armes fixes ne peuvent tirer quaisiarc de 180°, soit un demi-cercle, dans lactive choisie
lors de l'installation. Les personnages possédantédle spécial€olossepeuvent cependant porter ces armes a
la main et se déplacer tout en tirant avec, maipewevent jamais courir avec. Les armes fixes ne/greguen
aucun cas étres utilisées autrement qu’'a deux mains

Fusils de précision :

Concgus spécialement pour éliminer leurs cibles & distances impressionnantes, les fusils de poécisi
possedent une grande puissance mais ne sont aleswlpas adaptés pour les combats rapprochés. @es ar
sont toutes équipées de lunettes grossissantgsigfient leur grande portée, mais possédent patre une
portée effective minimale en dessous de laquellesvabtenez automatiquement un malus de —10 en €5. L
fusils de précision ne peuvent jamais étre utileaétsement qu’a deux mains.
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2.9.2. Les différents modes de tir

Armes a tirs_uniques : Ces armes possedent une cadence de tir si fqibédles ne permettent pas
d’effectuer autre chose que des tirs uniques.

Armes de tir au coup par coup : La faible cadence de tir de ses armes fait gsetle délivrent qu’une
quantité limitée de projectiles par tour. Ellesmpettent de lacher pour une méme action d’attagitelsox tirs
uniques soit une salve.

Armes semi-automatigues : Le mécanisme de ces armes est concu pour laocheorabre bien précis de
balles a chaque tir. Elles ne peuvent délivrerdpgesalves.

Armes Automatiques : Dotées d’'une trés grande cadence de tir, cessapnagettent sur leurs cibles une
véritable pluie de projectiles. Elles peuvent dffec des salves, des rafales et des tirs de sigimesnais ne
peuvent jamais effectuer de tirs uniques.

2.9.3. La technologie d’armement

TECHNOLOGIE A MUNITIONS SOLIDES :

Ce procédé assez basique mais tres efficace r&cespendant un approvisionnement constant en ionsit
solides sous la forme de chargeurs. Chaque arme tge utilise un calibre précis de munitions egti précisé
sur son profil, et chaque personnage est autorfsértar autant de chargeurs qu'il le juge nécessaien que
cela Iui apporte généralement un poids supplémenéaporter sur soit. Un personnage peut méme rpoete
munitions pour une arme qu'’il ne porte pas susilaela lui chante.

Selon I'utilisation qu'il fait de son arme, celleemnsomme un certain nombre de munitions pour whaiq :

. Un tir uniqgue consomme une seule munition solide

. Une salve consomme 5 munitions solides, sauffgidél de I'arme indique le contraire.
. Une rafale consomme 10 munitions solides.

. Un tir de suppression consomme 20 munitions salides

Si l'utilisateur d'une arme a munitions solides pessede pas suffisamment de cartouches dans lgecinar
actuellement engagé dans son arme pour effectueertain type de tir, il peut éventuellement fappel a la
bonne volonté du MJ. Par exemple, il sera normataEpter gu’un tir de suppression soit délivré descl?
derniéres balles d'un chargeur, tout comme il essible que dans certaines circonstances, une redaiposée
de seulement trois balles soit autorisé sur lsgtieur n'a pas le choix. Notez bien que cette résfdaite pour
aider les joueurs se trouvant en difficulté et poar donner libre cour a des abus de générosité.

TECHNOLOGIE A ENERGIE :

Contrairement aux armes a munitions solides, cesesrsont alimentés par une source d'énergie ou un
carburant, ce qui fait qu'elles sont également jgificaces contre les boucliers énergétiques. Matifisation
d'une telle quantité d'énergie rend malheureusenw® armes concernées instables et fait quelles so
particulierement sensibles au phénoméne de sufehauf

Chaque arme a énergie possede deux informationsriampes sur son profil : s&sistance qui indique en
gros la quantité d’énergie qu’'elle peut délivrercemtinu avant de surchauffer, etcharge qui sert a définir la
qguantité globale d'énergie restant dans l'arme. @esx valeurs évoluent difféeremment en fonction de
l'utilisation de I'arme sur le terrain, comme liiggie le tableau ci-dessous :

Utilisation Effet sur la résistance | Effet sur la charge
Aucun utilisation pendant un tou +1 Aucun effet
Tir unique Aucun effet -1
Salve -1 -2
Rafale -2 -3
Tir de suppression -3 -4

Si la valeur de charge d’'une arme a énergie affeihhrme n’a plus aucune énergie et ne peut gdune tirer
avant d’avoir été rechargée. Chaque arme a énpogigede son propre mode de rechargement qui dejugxp
sur son profil dans le codex de la faction a laguelle est affiliée.

Si la valeur de résistance d'une arme a énerginatd, 'arme surchauffe et ne peut plus tirerdzen les
deux rounds suivants, méme si sa charge n’a peistait
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2.9.4. Utiliser des armes ennemies

Lorsque vous aurez affronté vos premierseeghires, vous aurez l'occasion de récupérer laumes et
leurs munitions. Parfois méme cela représenteraobligation parce que vous n'avez plus de chargpats
votre propre artillerie. Mais cela représenterapoobléme lorsque les armes que vous récupérezisargs
d’une technologie autre que celle de votre factiom.effet, votre personnage n’a pas regu d’entna@émé au
maniement de ces armes et il lui faudra certainerdentemps avant qu'il y soit habitué. C’est pouiqu
lorsqu’un personnage utilise une arme ennemi sasséger les Compétences adaptées (Formation aws arm
ennemies + formation pour la catégorie d’arme coré®), il divise sa Capacité de Tir par deux a abagis
gu’il tir avec cette arme. Ce n'est qu'en S’entaaiinavec qu’un personnage peut maitriser le mamiediane
arme ennemi et ainsi faire disparaitre le malusiidation.

2.9.5. Les grenades : lancer, coller, décoller

C’était I'une des actions les plus funs e Halo et il aurait été dommage de ne pasiésiie ici. C'est
pourquoi lorsqu’un jet pour lancer une grenadeasmph ou une grenade a fragmentation jiralhanagtessie
sur avec au moins 2 degrés de réussite et queebeinme I'a pas esquivé, la grenade se colle saibla. Quel
que soit le nombre de point de santé ou de bouglierposséde ce malchanceu, il est tué net pgld'sion. La
seule exception concerne les combattants Mgalekgglai subissent 70pts de dégats sur toutes leiegaiu
corps.

Cependant, il est important de comprendre qu'ébti @ar ce genre de grenade signifie généralemaent
mort immédiate et violente. C’est pourquoi, afin me pas considérablement réduire I'espérance delese
personnages contr6lés par les joueurs, nous amstauiré une regle spéciale qui vous permet devsarau
collage d’'une grenade : la réactid@coller(voir page 97).
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2.10. LES VEHICULES

« L'infanterie est une force d'un autre age. Ce gende troupes n'est bon qu'a ceux qui lésinent des
moyens et optent pour des tactiques de guérillassgioire. Rien n'est plus beau ni plus puissant gue

division de blindés lancée a pleine vitesse sunfiemi ! Rien ! »
~— général Hasfort, commandant du
16°™ corps de cavalerie blindé de Reach

Bien entendu, l'univers de Halo ne sera#t gaméme sans ses véhicules, et nous ne compsneplaisser
de coté. Durant vos aventures, vous aurez doncd%ion d'utiliser toute sorte de véhicules teressfyour faire
face a vos ennemis, mais vous en rencontrerez ebaaucoup plus dans le camp adverse. Voici ldsgégi
régissent tout ce qui touche aux engins & moteuits soient sur roues, sur chenilles ou antigrav.

2.10.1. Les différentes classes de véhicules

VEHICULES LOURDS : Il s’agit des véhicules privilégiant la résistanaela vitesse, leur coque étant
lourdement renforcé pour augmenter leur protecli@s. véhicules de cette catégorie possedent la spglciale
universelleBlindé mais ne peuvent jamais effectueNdmge serréet freinent quasi instantanément.

VEHICULES RAPIDES : Ce type de véhicule est concu pour se déplaceardgrvitesse afin d’assurer un
réle d'éclaireur ou de transport rapide, mais seingage n'est gagné qu’avec un allegement condiiéde la
carrosserie, ce qui les rend assez fragile. Legwiéls de cette catégorie peuvent utiliseYigesse rapidemais
ils sont généralement bien moins résistants qptufzart des autres véhicules.

VEHICULES STANDARDS : Ces véhicules ne sont ni particuliérement rapidgsarticuliérement résistants,
et sont situés a un juste milieu entre ces deuktésalls ne sont sujets a aucune regle spéciale.

VEHICULES AERIENS : Cette catégorie regroupe tous les véhicules voemidéplacant dans les airs. Ils ne
peuvent se déplacer que dans les avVgegsse lent®u aVitesse standardA moins d’effectuer urtterrissage
les véhicules de cette catégorie ne peuvent pasléor mouvement au sol sans subir automatiqueroant
nombre de points de dégats égal a la moitié ds ferints de structures de base.
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2.10.2. Etat des véhicules et de I’équipage

Tout véhicule dispose d’'un nombre de PaietStructure (PS) qui sont I'équivalent direct Beits de Vie
régissant la santé des personnages. Le nombresqeigs de structure dépend du véhicule consi@déré&har
scorpion en aura bien plus qu'une simple Mangoyste exemple) mais peut également dépendre duunea
difficulté.

Tout véhicule posséde également un nombeigde places, chacune pouvant étre occupée pseuln
combattant, mais il faut toujours au moins un gilpbur conduire I'engin. La plupart de ces placed plus ou
moins exposées aux tirs ennemis, et des projegtagent toucher directement les membres d’équilmggque
I'ennemi cherche précisément a toucher ces derridersce fait, nous classons les postes des véhieuldrois
catégories :

Exposé :
Ce poste ne dispose d’aucune protection et le peag®e qui I'occupe fait donc une cible facile. Anenalus de
précision supplémentaire n’est donné pdiserce poste.

Protégé :

Quelques plaques de protection entourent I'halatdel ce poste afin d’encaisser la plupart deslticecupant
est alors considéré comme étantouvert et tout tir dirigé contre lui ne le touche quebtenant au moins un
degrés de réussite sur le test de Capacité d&iTle.test réussi mais sans degrés de réussitde¢gds sont alors
encaissés par le véhicule en suivant les réglenailes.

Renforcé :

Ce poste est entierement protégé par d’épaisséscpoms hermétiques. L'occupant ne peut pas é&tseppur
cible directement par les tirs ennemis quels gsiient, mais aura plus de mal a quitter son véhiguemps si
celui-ci vient a exploser. Certaines actions etaristances particulieres peuvent cependant fasmadiitre la
protection, ce qui fait alors également disparaiétte regle temporairement ou définitivement.

2.10.3. Les vitesses de déplacement des véhicules

Un véhicule est soit immobile, soit en mouvemerdrsiqu’il est en mouvement, il peut avoir plusieurs
vitesses possibles selon que le pilote accéléfeeme. Nous avons défini ici un certain nombrevdesse que le
pilote doit choisir & chaque tour d'utilisation déhicule, certaines d’entre elles n’étant accesgifola certains
types de véhicules. La distance par tour a laquellgéhicule se déplace pour chaque vitesse aspumdur la
fiche technique de celui-ci.

Vu que nous considérons les phases d’accélératiate alécélération comme trés rapide, vous pouvez
librement passer de n'importe quelle vitesse a mdirte quelle autre. Inutile de vous préciser quasvavez
toujours besoin de vos deux mains pour conduire.

Immobile :

C’est lorsque le véhicule ne bouge absolument dags ne pouvez effectuer aucune action de mouveraent
les tests de Capacité de Tir effectués depuis mailgevéhicule ne subissent aucun modificateursrepilote
est autorisé a utiliser ses mains pour autre choeeeonduire tant que le véhicule ksmobile

Vitesse réduite :

Cette vitesse permet de rester précis au tir tausee déplacant modérément. Les tests de Capacitérde
effectués depuis ou vers le véhicule ne subissgntramodificateur et vous n'avez pas de test dikga faire
pour effectuer de¥irages Par contre, votre vitesse est insuffisante pounpir effectuer de¥irages serrés

Vitesse standard :

C'est la vitesse habituelle du type de véhicule gaes conduisez, celle a laguelle il a le meilleapport
célérité/manceuvrabilité, limitant légérement vodias de manoeuvres et votre efficacité au tir tent
augmentant votre rapidité et votre protection. lieseffectués depuis ou vers le véhicule subissanhalus de
—10 en Capacité de Tir, et le pilote subit égaldmamalus de —10 en Agilité pour effectuer ¥@sges serrés
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Pleine vitesse :

Possible uniqguement pour I¥ghicules rapidesvous poussez vos moteurs au maximum pour voulackiple
plus rapidement possible, ce qui limite grandemate manceuvrabilité et la précision de vos armess
diminuant aussi grandement vos chances d'étre ésuphr des tirs. Les tirs effectués depuis ou leevéhicule
subissent un malus de —20 en Capacité de Tir,sand le pilote subit un malus de —10 en Agilitérpeffectuer
desVirages et un malus de —20 pour effectuer désmges serrésCette vitesse peut servir Ecraser un
personnage ou un objet se trouvant sur le chemirgbicule (et qui n'est pas aussi résistant qye lui

Boost :

Uniguement les véhicule&ntigrav disposant de la réglBuralimentation Le joueur se déplace a trés grande
vitesse en dérivant I'énergie de ses armes verndgsurs. |l ne peut ni effectuer dieage serréant qu'il est en
mode Boost mais tous les tirs visant le véhicule subissenmalus de —30 en Capacité de Tir. Ce mode de
déplacement peut servirEcraserun personnage ou un objet se trouvant sur le chdmiéhicule (et qui n’est
pas aussi résistant que lui). Certains véhicules/gr@ rester en modBoost pendant un temps illimité tant
gu’aucun obstacle ne les stoppent, et d'autresenggnt utiliser ce mode que de facon limité. Capatre est
précisé sur la fiche technique de chaque véhiailast cette regle.

Sur-place :
Véhicule Aérieruniguement. Le pilote peut décider de rester inmtadbut en étant en I'air afin de garder un

point de vue imprenable sur ses cibles et restmipau tir. Le véhicule est considéré comme étambbile, et
peut permettre a I'équipage de bénéficier d'unentiiadle Position surélevégrace a l'altitude maintenu par
'appareil.

2.10.4. Action de mouvement des véhicules

Au niveau du déplacement, lorsqu’un peragenpilote un véhicule, il ne peut effectuer qus detions
relatives au véhicule qu'il conduit. Nous avonshétane liste des actions de base les plus commpoesles
véhicules, mais il est toujours possible d’en ingenl’autres avec un peu d’'imagination. Certairiestce elles
sont cependant assez complexes et dangereuses\gmssiter un test d’Agilité témoignant de I'habildu
pilote qui conduit le véhicule.

Virage :
Le pilote modifie la trajectoire du véhicule selam angle compris entre 10 et 45° pendant le déplant Cette

action n’est possible que si le véhicule soit emvement et nécessite un test d’Agilité si elle njess effectuée
a vitesse lente. Tout angle inférieur & 10° n'est gonsidéré comme un virage.

Virage serré :
Le véhicule modifie sa trajectoire selon un anglenpris entre 45° et 180° mais sa vitesse descanu atan

aprés cette action : s'il était en Vitesse rapitlpasse en Vitesse standard, et s'il était ensgieestandard, il
passe en Vitesse réduite. Cette action ne peutppaseffectuée ¥itesse lenteet nécessite toujours un test
d'Agilité.

Freiner :
Vous stoppez le véhicule. Selon sa catégorie eitdgse utilisée a ce moment, vous devrez peuteffeetuer
un test d’Agilité pour déterminer si vous vous teréssez tot, par exemple pour éviter un obstackene chute
mortelle.

Trajectoire difficile :

Il existe plusieurs raisons pour lesquelles ungdtaire peut étre difficile : soit vous devez massntre deux
obstacles, sauter avec votre véhicule au-dessusrdiin, ou relever votre appareil volant suffisaemnvite
aprés une attaque en piqué. Dans tous les cagjudésotre trajectoire de déplacement peut étreidérie
comme difficile, le MJ vous imposera un malus eiiliggadapté a la situation.
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2.10.5. Aborder les véhicules

Si un véhicule passe assez prét d’'un personnalyécceeut décider de I'aborder. Il doit avoir um&in de
libre et effectuer un test d’Agilité pour voir sjlarvient a monter a bord. Le point d’abordage dépde la
trajectoire du véhicule et de celle du joueur, iaine de leurs vitesses de déplacement respectada. peut
sembler assez flou mais ne vous inquiétez pasr p@uui concerne les personnages de joueur, lesavi
normalement plutt généreux sur les abordagesy&sgaste d’'étre raisonnable sur les conditionsneéiant un
bon abordage et vous vous en sortirez.

Il est important de noter que, du fait que vousedevous préparer mentalement a I'abordage (antidgpe
mouvement du véhicule, calculer votre trajectogt.), vous ne pouvez pas effectuer d’action djaaa
distance ou au corps a corps avdiavoir tenté de grimper sur le véhicule. Une fgige vous avez déterminé
votre point d'abordage, effectuez votre test d’Agiavec les éventuels modificateurs imposés piitle

Si vous échouez, vous ratez votre cible et pren&anamtiquement 10 points de dégats dans chaquesjamb
avant de vous retrouver jedéterre mais vous pouvez quand méme tirer sur une cibigire portée aprés cela
durant le méme tour. Par contre si vous réussisses montez a bord et vous vous retrouvez soiamtenne
place vide, soit devant une place occupée.

e Sila place est occupée et qu'elle n'est Basforcéevous vous retrouvez automatiquement engagé au
corps a corps contre le personnage qui occupe st mbéquipage et pouvez l'attaquer immédiatemEet.
membre d'équipage n’'est alors plus capable dersdutivéhicule tant que vous étes engagé contrePhr.
contre, il est parfaitement autorisé a se déferdegs uniquement au corps a corps. Vous ne popremre sa
place qu’une fois I'avoir tué ou jeté hors du véitécen I'ayant d’abor®aisi

* Si la place est occupée et gquelle &nforcée vous pouvez y jeter une grenade par I'une des
ouvertures afin d’en tuer I'occupant. Remarquez cglai-ci peut réagir en essayant de quitter seeptievenue
brusquement trop dangereuse.

* Si la place est vide, vous pouvez vous y instaliemédiatement et alors utiliser les possibilités
d’action offertes par cette place. Dans les toerged suivant, vous étes autorisé a vous déplacde séhicule
pour occuper une autre place ou attaquer un aassager.

Un personnage qui aborde ou qui a abordé un véhprut toujours étre pris pour cible au tir. P@srembres
d’équipage du véhicule, un personnage les ayamtiabest toujours considéré comme étant immobier Fout
personnage n’'étant pas sur le véhicule, un pergenabordant un véhicule n’est considéré comme inimob
gue si le véhicule lui-méme est immobile, sinoauiit les régles de tir en fonction de la vitesseléiglacement
de I'engin.

IS

Note : Il est impossible d’aborder un véhicule qui a efi@ une action dBoostlors de son dernier tour de je
car sa vitesse de déplacement est trop importSetgls les créatures disposant de la régle unileiGelosse
peuvent se risquer a de tels exploits (voir page 84

2.10.6. Quitter un véhicule

Il est vital de reconnaitre le moment ou il faudmdbonner un véhicule afin de ne pas périr avecegmt,
certains pilotes ou membres d’équipage cherchér@auter au dernier moment pour employer la puissde
I'engin le plus longtemps possible ou pour desoastidésespérées. Cela mene donc a plusieurs fitssithe
situations pour quitter un véhicule :

 Le pilote peut toujours décider de stopper netdbicule afin que tout le monde en descende aussitot
pendant le méme tour pour s’en éloigner rapideni&ian sdr, il faut qu'il en ait le temps et I'ocoas.

* Il est également possible de sauter en marche efasit c’est une action assez risquée qui nécessite
test d’Agilité pour étre réussie. En cas d’échegpérsonnage parvient a quitter le véhicule maig 4@pts de
dégat dans chaque jambe si ce dernier déplacitiésse standard, 20pts si c'était a pleine vitess80pts s'il
étant en mod8oost

« Il arrive également que certaines manceuvres tregghies vous fasses perdre I'équilibre au pointaes v
jeter hors du véhicule. De ce fait, si vous étesusie placexposéet que vous n'utilisez pas au moins l'une de
VOS mains pour vous tenir au véhicule, vous de¥iezteer un test d’Agilité pour ne pas en tombes dae le
pilote effectue un Virage. Dans le cas d'un Virageré, vous subissez un malus de —10 pour ce fagitit.

En cas d’échec, le personnage est éjecté du véhitusubit 10pts de dégat dans chaque jambe sroged
déplacait & vitesse standard, 20pts si c’étaiemelvitesse, et 30pts s'il étant en maad®st
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Lorsqu’un véhicule est détruit, tous les personeagge trouvant encore a son bord son automatiquement
tués, sauf s'il s'agit de personnage de joueursqut alors seulement mis hors de combat. De paglbsion
est considérée en terme de régle comme celle dhame explosive pour toutes les unités qui sevan@ient
par hasard a proximité du-dit véhicule a ce montéent-

2.10.7. Les Colosses et les véhicules

Certaines races ou combattants d’élite possedenfaroe hors du commun leur permettant d’acconadir
multiples interactions spéciales avec les véhicgléds rencontrent. De ce fait, un personnage alispt de la
regle universell€olosseest autorisé a effectuer les actions suivantes :

e |l peut aborder un véhicule qui a effectué uneoactieBoostlors de son dernier tour, mais cela lui
cause automatiquement 10pts de dégat dans chagbe flil n'obtient pas au moins un degrés de réssir
son test d’Agilité pour I'abordage.

» |l est également possible pour Golossequi aborde un véhicule de détruire la protectiame place
renforcé Il est autorisé a effectuer uattaque a outrancear tour (deux attaques standard) contre la ptiotec
mais en effectuant non pas des tests de Capac{idmibat, mais des tests de Force. La protectigrach$t dés
gu’il a réussi un total de trois attaques conthe, ehais cela ne cause cependant aucun dégatsanpage ou au
dispositif qui se trouve derriére.

* Un personnage avec la regbolossepeut également arracher une arme de véhiculent’'g&@s une
arme de coquau moyen d’un test de Force, afin de l'utiliser fgasuite.
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2.11. LES REPARATIONS

« Il existe deux parametres majeurs qui détermineotre espérance de vie sur le terrain. Le prensst |'état

de votre matériel, et le second est I'état du matéide votre ennemi. »
— armurier en chef Doug Crisson du 23

[

™ régiment du génie de Reach

La guerre, c'est essentiellement une affd@a@lestruction, et vos personnages ne serontpaagrés. L'état
de leurs armes, de leurs armures ou de leurs égaige va inévitablement diminuer sous les effetadmtaille
de facon plus ou moins involontaire. Il est donsaibment nécessaire que vous sachiez comment régse
objets afin qu’ils continuent a fonctionner mémeespavoir subi les pires dommages possibles.

2.11.1. Les bases de la réparation

Pour commencer, afin de représenter le niggaconnaissance pratique exigé pour remettréa¢mi objet
quel qu'il soit, toute tentative de réparation resie un test d’Intelligence. La réussite ou I'écHe ce test peut
ensuite étre interprété de différentes maniéresi@avld selon la nature de I'objet réparé. Certabgets
particuliers comme les armures et les véhiculesgment des regles bien précises, mais dans larphigmcas,
I'interprétation du résultat d'un test de répamatsera a I'entiere appréciation du MJ.

On peut cependant distinguer plusieurs caitég d’objets ayant chacune leurs particularités.

Objets simples : lorsque le mécanisme est réellement basique,efacicomprendre méme pour quelqu’un
n'ayant jamais vu ce type d'objet auparavant, fgrétion est tout aussi facile. Dans la plupartgiestions, le

MJ peut considérer qu’il n'est pas nécessaire eldtffer un test d’'Intelligence pour réparer un obgtcette
catégorie (tout le monde sait remplacer une ampopde exemple). Par contre, certaines circonstances
particulieres peuvent rendre la réparation de pe tjobjet plus difficile et donc vous obliger deetuer un test
d’Intelligence.

Objets complexes :il existe de nombreux niveaux de complexités fmassipour un objet. Cela peut aller du
simple circuit imprimé a la nano-technologie méllicen passant par les impressionnants systemes anti
gravitationnels. Tous les objets de cette catégugessitent un test d’Intelligence pour étre répaet le MJ
doit évaluer le niveau complexité afin de détermisieun malus d’Intelligence est a envisager etrséventuel
malus doit étre appliqué pour représenter le nilsacomplexité de I'objet.

Objets ennemis :la différence de technologie entre les humainsstmembres de I'Alliance est suffisamment
grande pour constituer un probléme lorsqu’il s'algtréparer un objet qui n‘appartient pas a vatrdisation.
De ce fait, lorsque vous réparer un objet ennaii)J peut vous imposer un malus en Intelligencéeiqu’un
objet peut parfaitement étcemplexestennemien méme temps.

Objets forerunners : la technologie de cette race disparue dépasseeaayti a jamais été connu par 'humanité
ou par I'Alliance, et sa compréhension reste extr@ent difficile, quasi hermétique, pour toutes deslyses
des meilleurs scientifiques et techniciens. La attipes technologies forerunners sont tellemeniuées qu'il
est complétement impossible de les réparer. Tastefertains de ces objets parmi les plus commuresplus
proches de la technologie connue peuvent étre aBlesr selon I'appréciation du MJ, mais toujourscaue
malus assez important en Intelligence.

D’autres paramétres peuvent influencer laaliffé d’'une réparation, encore une fois selongiggiation du
MJ. Le plus important est la possession d’'outilsréeanicien, un équipement spécialement congugmgenre
de tache. Certains objets ne pourront jamais éfrarés si vous ne disposez pas de ces outilsstgqudid’'autres
seront réparables directement a la main sans égaigiespécialisé.
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2.11.2. Réparer les armures et les véhicules

La survie de vos personnages dépend prirerigait de leur capacité a encaisser les dégatslaenhécessite
donc qu’ils gardent leur armure en état méme adpseplus durs engagements. Afin de vous simplifierie et
tout en conservant le style de jeu que vous awgmia en incarnant le spartan John-117 dans lesgremiers
jeux Halo, nous avons décidé qu'il est toujoursgille pour un personnage de tenter de réparegiramre ou
celle d’'un allier a proximité en passant un peuafeps dessus. Cependant, il est trés importanbtds qu'un
personnage qui tente de réparer une armure sasgdmrsd’outils de mécanicien subit un malus de ed5
Intelligence, et qu'il est impossible de réparee anmure pendant un combat.

La particularité des armures, quelle que Ieait origine, est que leur état est directemeptésenté par un
capital de Points d’Armure. Leur réparation estaddres différentes des autres objets qui globalémen
peuvent posséder que deux états : fonctionnel refarectionnel. Pour les armures, chaque répargtgsmet de
regagner un certain nombre de points d’armure quiégal a la différence entre la valeur d’Inteltige du
personnage au moment de I'action (donc en prermacbmpte les éventuels modificateurs appliqué mé&me

moment) et le résultat du test.

Exemple : L’armure de James a subi quelques dégats lors de ses précédents combats et le soldat cherche alors a la
réparer pendant un temps de répit entre deux affrontements. Il ne dispose pas d’'outils de mécanicien, ce qui fait qu'il subit un
malus de -15 en Intelligence. Cette caractéristique passe donc de 50 a 35. Sur son test pour déterminer la réparation, il obtient
24. Son armure regagne donc 35 — 24 = 11 points.

Mais il existe un moyen pour faciliter la régigon d’une armure : soit trouver un allier qucepte de vous
faire don de certaines piéces de sa propre arrsaierécupérer des piéces d’armure sur le corps dillier
mort.

DON DE PIECES D'’ARMURE :

Un allier pouvant étre un personnage de joueur mpersonnage non joueur contrlé par le MJ peut
accepter de donner certaines parties utilisabledeainiforme pour remplacer les piéces endommatgestre
armure ou pour vous aider a réparer cette derniéaflier en question doit déterminer le nombre plEnts
d’armure qu'’il vous donne (et qu'il perd donc sonspropre profil). Ces points d’armures peuverg éiilisés
de deux facons :

1. Vous pouvez décider d’incorporer directement pesnts d’armure sur le profil de votre propre
personnage. Dans ce cas, il s’agit d’'un simplesfeah de points et cela ne nécessite aucun testetience
pour étre réussi.

Exemple : James demande a Tom, son camarade tireur d’élite, de lui donner une part de son armure afin qu'il puisse
renforcer son plastron endommagé. Tom lui donne 20pts d’armure de son brassard droit et James l'incorpore directement sur
son propre plastron. Tom perd donc 20pts d'armure sur son brassard droit tandis que James gagne 20pts d’armure sur son
plastron.

2. Vous pouvez également décider d'utiliser cesgsal’armure comme matiére premiére pour vous aider
a réparer une partie de votre propre armure. Dansas, vous disposez d'un bonus en Intelligencée éga
nombre de PA donnés par votre allier. En cas desitéude ce test, votre armure gagne la différente votre
valeur d'Intelligence et le résultat du test, compoer une réparation normale, mais elle gagne égaletous
les points donnés par votre allier. En cas d'échecas gagnez quand méme la moitié des points di@mu
donnés par votre allier pour montrer que ces pi@eesont pas totalement perdues. Notez que vopsuneez
pas renforcer une armure au-dela de son nombré die Répart.

Exemple : Au lieu d'implanter les piéces d’armure de Tom sur lui, James décide de les utiliser pour réparer son plastron. Il
dispose donc d’'un bonus de +20 en Intelligence pour son test. Il posséde des outils de mécanicien, donc il ne subit aucun
malus et son Intelligence passe momentanément de 50 a 70. Il obtient 46 sur son test. Son plastron gagne donc 70 — 46 = 34
points, plus les 20 points donnés par Tom au départ, soit un total de 54 points d’armure. S'il avait échoué en obtenant un
résultat supérieur a 70, il n'aurait gagné que 20 / 2 = 10 points d’armure.

RECUPERATION DE PIECES D'’ARMURE :

Les soldats morts que vous pourrez éventuelletnemiés lors de vos promenades sur le champ ddldata
sont également des sources potentielles de pi@eesude. De ce fait, a chaque fois que vous trouwez
cadavre de soldat faisant partie de la méme raeevgtre personnage, vous pouvez effectuer un test d
Perception pour examiner son armure et voir queileses sont utilisables. En fonction du niveauéddsssite, du
niveau de difficulté et de la situation, le MJ détmera le nombre de points d’armure que vous &awsur ce
corps et qui sont alors considérés comme des der@étes d’'armure, utilisables de la méme facon aijue
dessus.

REPARER LES VEHICULES : La réparation des véhicules est trés similairelg @our les armures, car ces
engins partagent le méme systéme de points, qudsms le cas des véhicules appelés des pointsuttuse.
La seule différence est qu'il est complétement isgllle de réparer un véhicule sans outils de méieani
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PARTIE 3 :
L'’ARSENAL

« Je suis parfaitement d’accord avec vous : nosnas ne sont pas aussi puissantes que celles de vos
ennemies. Mais au moins, vous savez vous en sevidus en connaissez suffisamment les mécanismes pou
les démonter et les remonter les yeux fermés. Vausz subit un entrainement intensif avec et vous en
connaissez donc les capacités. Vous avez été fopnés vous en servir et pour éclater ces faces delpe
avec. Alors si jamais je vois un seul d’entre voagec I'une de ces foutues armes aliennes, je la fit
bouffer piece par piece. C'est compris ? »

— discourt d’accueil du sergent tirailleur Highway

au nouvelles recrues

Nous vous prévenons tout de suite, cette partieagst doute celle que vous aurez le plus souvenirbde
relire durant vos parties de jeu. En effet, voositerez ici les descriptions de toutes les armsspéments et
armures des différentes factions avec leurs carstigies propres et il est presque impossiblevgues puissiez
apprendre par coeur toutes ces informations a nbatcumuler des centaines d’heures de jeu. Cettigepa
fonctionne donc comme une grosse base de donnéesuguservira constamment, mais si vous étes vit@o
cela ne fait pas de mal de lire au moins une feissemble de ces descriptions pour avoir au moieswe
globale de I'arsenal qui vous est propose.

3.1 EQUIPEMENTS

« Avant de partir en mission, assurez-vous toujogrge votre matériel fonctionne correctement. Ce st'@as
lorsque la nuit tombe qu'il faut vous inquiéter dsavoir si vos lunettes infrarouges ont suffisammeahé
batterie... »

— adjudant Scott Woodford

La plupart des soldats rencontrés sur le terraisomé équipés qu'avec le strict nécessaire afinafiémiser
les moyens de I'armée. Mais les personnages deujpuee sont pas de simples troufions sacrifiatésls
auront donc accés au matériel le plus évolué quétéiproduit par 'humanité, bien que cela aiplies souvent
un prix plus ou moins élevé. C'est pourquoi il psimordial de bien choisir son équipement en premsn
compte son style de jeu et son budget.

Les équipements sont classés en différentes c&égafin de mieux différencier leurs réles. Sachen
gu’'aucun de ces équipements n'est totalement égtl que chacun d’entre eux est parfaitement agapitr un
ou plusieurs styles de joueurs. Tout ce qui vostera faire est d’'identifier les équipements quirespondent a
votre personnage.

3.1.1. Accessoires de rangement

ACCROCHE MAGNETIQUE DORSALE : basé sur la technologie de l'aimantation, le systéme d'accroche
magnétique est nettement plus pratique que celui des holster archaiques pour tenir les armes des soldats, mais il est plus
colteux a produire. Il a cependant I'’énorme avantage de pouvoir maintenir n'importe quel objet métallique ne dépassant pas un
certain poids. Maintenu dans le dos du porteur grace a un léger harnais, I'accroche magnétique dorsale est un accessoire
courrant parmi les militaires qui souhaitent disposer d’'un armement plus varié et efficace en portant une arme secondaire.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle :une accroche dorsale permet de porter un seul migfallique dont le poids ne peut pas dépasser
35 kg. Les objets plus lourds que 35 kg ne seraatmaintenus en place. Elle peut étre portée enenémps
gu’un paquetage militaire sans géner le porteur.

Type de rangemensimple

Prix : 2500 crédits/ 250 anneaux

Poids :2kg
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ACCROCHE MAGNETIQUE MINEURE : ce modéle d’accroche magnétique équipé sur les jambiéres d’une armure
permet de remplacer les holster archaiques et simplifier le rangement sur soit des armes de petite taille.

Factions CSNU, Alliance, hérétiques

Role :une accroche mineure permet de porter un seul sigellique dont le poids ne dépasse pas 7kg.
Les objets plus lourds que 7 kg ne seront pas eraisten place.

Type de rangemensimple

Prix : 1500 crédits/ 150 anneaux

Poids :1kg

CAISSON ANTIGRAV : Lorsquune équipe de combattants a besoin de plus de matériel qu'ils ne peuvent en porter grace
aux compartiments de transport de leurs armures, le seul moyen est de faire appel & un chariot antigrav. Extrémement pratique,
résistant et pouvant contenir une grande quantité d’'objet, il a également I'’énorme avantage de disposer d'un duo de coussin
antigrav le maintenant continuellement a quelques centimetres au-dessus du sol, ainsi que d'un systeme de guidage
automatique pouvant toutefois étre commandé manuellement par l'utilisateur.

Factions Alliance, hérétiques

Réle :un caisson antigrav peut contenir jusqu'a 77kgndeériel. Chaque caisson est fourni avec une
commande infrarouge qui ne peut commander queuwtebget. Lorsqu’il est en mode manuel, 'utilisatgpeut
le diriger a volonté tant qu'il se trouve a 100 restde distance de lui. En mode automatique, &scaiantigrav
suit le porteur de la commande infrarouge a uneule par défaut de 2 meétres qui peut étre modifiéglonté
au moyen de cette méme commande. Dans I'éventu@lites coussins anti-grav ou le systéeme de guidage
seraient défaillants, le caisson peut étre poridsamdouliére sur I'épaule ou a une main au moyaemedanse. Si
cela vient a arriver et si le poids contenu darsaleson est supérieur a 40kg, le personnage qurte ne peut
ni courir, ni charger et subit un malus de —10 gjili#. Pour les mémes raisons que pour le comparti de
transport, tout objet qui se trouve a l'intérieer peut pas étre pris en main au court d’'un conduad sacrifier
son action de mouvement ou d’attaque pour foudlexaisson.

Type de rangementomplexe

Prix : 100 anneaux

Poids :5kg

Accessibilité :libre accés

HOLSTER : ce vieux systéme de port d’arme bon marcher est encore extrémement utilisé a travers I'espace contrdlé par le
CSNU. Adapté pour porter n'importe quelle arme de poing humaine, le holster peut se porter a trois emplacements différents en
fonction de l'utilisation préférée du porteur.

Factions CSNU, rebelles

Réle : un holster permet de ranger niimporte quelle agmene main du CSNU. Par contre, il est
totalement inadapté pour les armes extraterresiteslles soient a une ou deux mains. Un holstet pe porter
a la cuisse, a la ceinture, ou a l'aisselle, dé cidbit ou du coté gauche, ce qui fait qu'un pensge peut porter
jusqu’a six holster en méme temps (et donc six amngne main).

Type de rangemensimple

Prix : 500 crédits

Poids :aucun

PAQUETAGE MILITAIRE : cest le bagage a dos standard utilisé par les soldats des différentes armées pour
transporter leur matériel de combat lorsqu’ils sont en mission. Compact, résistant et possédant un grand nombre de poches, ce
sac peut contenir beaucoup d’objets qu'il protégera des chocs les plus violents.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle :le paquetage militaire se porte a la main (coméiéddors comme une charge soulevée) ou sur le
dos (charge portée). Il peut contenir jusqu’a 46&gnatériel, mais tout objet qui se trouve a liiletdr ne peut
pas étre pris en main au court d’un combat sant#fisason action de mouvement ou d’'attaque pouiller le
sac.

Type de rangementtomplexe
Prix : 200 crédits/ 20 anneaux
Poids :aucun

SAC A GRENADES : indispensable pour toujours avoir sous la main quelques explosifs de combat, le sac a grenades
standard de I'armée est suffisamment grand et solide pour contenir un bon nombre de ces objets trés pratiques pour dégoupiller
une situation.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle :un sac a grenades se porte généralement a laree{charge portée), et peut contenir jusqu’'a
8kg de matériel (vous n'étes pas obligé d’y mattrguement des grenades).

Type de rangemensimple

Prix : 200 crédits/ 20 anneaux

Poids :aucun
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SAC MARIN : beaucoup plus volumineux que le paquetage militaire, le sac marin est congu pour supporter un poids
nettement plus important, ce qui lui permet de transporter une quantité de matériel toute aussi supérieure. Cependant, ce sac
peut vite devenir une géne lorsqu'il est trop chargé, car il encombre son porteur qui voit ses possibilités d’action diminuer.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Role :le paquetage militaire se porte a la main (chaoggevée) ou sur I'épaule (charge portée). Il peut
contenir jusqu'a 77kg de matériel. Si le poids eontdans le sac est supérieur & 40kg, le persomgageut ni
courir, ni charger et subit un malus de —10 enif&giPour les mémes raisons que pour le paquetdgaine,
tout objet qui se trouve a l'intérieur ne peut pa® pris en main au court d’'un combat sans sacsfin action
de mouvement ou d’attaque pour fouiller le sac.

Type de rangementomplexe

Prix : 500 crédits

Poids :aucun

3.1.2. Equipement électronique

BATTERIE DE SURALIMENTATION :  Combattre dans I'obscurité est rarement un avantage lorsqu’on ne dispose
pas de I'équipement adéquat. Il est donc recommandé aux troupes de I'Alliance, lors des missions nocturnes ou dans les
milieux peu éclairés, de porter sur eux une batterie de suralimentation. Ce simple objet fixé a la ceinture se connecte a I'armure
du soldat qui le porte afin d'augmenter l'intensité des minuscules lumiéres gu’elle possede. Cela crée un éclairage de proximité
harmonieusement diffusé dans toutes les directions et permet aux combattants de rester efficace dans les milieux sombres
avec un minimum d’encombrement.

Factions Alliance, hérétiques

Effet : Une batterie de suralimentation se porte a latwaret peut étre activée et désactivée a volonté
au moyen d'une action diverse. Lorsqu'elle estvaet elle permet d'annuler le malus tout malus did a
I'obscurité pour les actions effectuées dans uorrale 100 métres autour du soldat qui la porte cBaire, les
tirs effectuées contre le porteur d’'une batteriesgi@limentation activée ne subissent jamais autalos di a
I'obscurité, quelle que soit la distance a laquiglée trouve.

Prix : 10 anneaux

Poids :1kg

Accessibilité :libre accés

BOUCLIER ENERGETIQUE : cCette formidable technologie est sans doute celle qui a le plus contribué a faire de
I’Alliance la force militaire la plus redoutable de cette partie de la galaxie. Capable d’encaisser des dommages plutét importants,
ils protégent les soldats sangheilis et jiralhanaes contre la plupart des dangers. Cependant, le champ énergétique ainsi créé
géne les interactions avec certains objet et les guerriers équipés de boucliers ont tendance a placer un peu trop de confiance
dans leur équipement.

Factions Alliance, hérétiques

Réle : 1l existe trois modéles différents de boucliersrgétiques donnant chacun un nombre précis de
Points de Bouclier a son porteur pour le protéges tirs venant de n'importe quelle direction, cens
encaissant toujours les dégats en premier. Cesdabégories somégulier (25 PB), renforcé (50 PB)etultra
(75 PB) Selon la durée de la bataille et la décision dd, Més boucliers énergétiques se rechargent
automatiquement soit a la fin des combats, sogsageux rounds passés sans recevoir de dégats.

Régles spécialesTant que son bouclier est actif, I'utilisateur suln malus de —10 en Agilité pour
saisir un adversaire disposant lui aussi d'un heuéhergétique.

Prix : aucun (les différents modéles sont débloquésrgrgtééquipement standard en fonction du grade
du personnage ; il est impossible d’obtenir ceshens énergétiques autrement)

Poids :aucun

CAMERA MINIATURE :  Afin de pouvoir enregistrer les données importantes recueillies durant une mission, mais
également pour surveiller les actions de ses soldats, les différentes armées emploient une technologie de caméra miniature
efficace et facile d'utilisation. Généralement fixée sur le casque, I'épauliere ou I'arme de I'utilisateur, cet équipement dispose
d’'une qualité d'image digitale et d'une bonne durée d’enregistrement.

Réle : Une caméra miniature peut étre activée ou désectivvolonté au moyen d’une action diverse.
En connectant cette caméra a un systeme d’affichigematique (vision tactique, ordinateur, holopatt...),
l'utilisateur peut visualiser les images enrege$té Une caméra miniature posséde une autonomie
d’enregistrement de 100 heures. Cet objet estrégistant aux conditions extrémes (températuregressions
inhabituelles, radiations,...) mais a tendance patrecd mal fonctionner dans certains environnemarftate
résonance magnétique ou a proximité d’équipemegttant une grande quantité d’ondes électromagretiqu

Prix : 1500 crédits/ 150 anneaux

Poids :1kg
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CAMOUFLAGE OPTIQUE : cCe systeme permet d'étre quasi invisibles aux yeux de ses ennemis, méme les plus
attentifs, tant qu'ils sont encore suffisamment loin pour ne pas percevoir la silhouette transparente de Il'utilisateur.

Factions Alliance, hérétiques

Role : Il existe deux catégories de camouflage : les célagesprimitifs et les camouflageavancés
La seule différence entre les deux est que seslsdeouflages avancés permettent le port d'un kvucl
énergétique en méme temps. Un personnage équip&amouflage optique donne un malus en Perceptian p
toute créature qui cherche a le détecter par lasaune systéme de vision infrarouge ou thermiquenéles est
égal a la distance en métres qui sépare le pergercamouflé du personnage voulant le détecter, inast
divisé par deux si le personnage se déplace &gitesyenne et divisé par trois s'il se déplacaeasse rapide.

Reégles spécialesUn camouflage optique cesse de fonctionner dlisateur tire avec une arme, subit
des dégats ou si I'environnement facilite son ragér(fumée, pluie, tempéte de sable, ou si le ppege a les
pieds dans l'eau...). Pour des raisons techniquesu&di dans l'intérét du jeu) il est strictemenpassible de
porter une combinaison thermo-isolante ou un mardegi-gravité en méme temps qu’un camouflage aptiq

Prix : aucun (les différents modéles sont débloquésrgrgtééquipement standard en fonction du grade
du personnage ; il est impossible d’obtenir ceshens énergétiques autrement)

Poids :aucun

CAPTEUR DE MOUVEMENT : Concus pour étres portés & la ceinture ou intégrés sur l'avant-bras d’'une armure, ces
appareils sont trés prisés par les éclaireurs cherchant a éviter les patrouilles ennemies ou les escouades d’exterminations
charger de traquer tout ennemi dans une zone précise. Les deux principales faiblesses de ce systéme sont sa portée de
détection limitée et le fait qu'il ne détecte pas les mouvements trop lents, ce qui le rend inutile contre les ennemis immobiles ou
trop éloignés comme les tireurs embusqués.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle :un personnage peut a tout moment consulter s@ctéétr de mouvement au moyen d’une action
diverse. Lorsqu'il le fait, il connait immédiatentdas positions approximatives de tous les persgema’étant
déplacés a vitesse moyenne ou rapide lors de &urad tour de joueur. Ce détecteur possede umrdiaetion
de 30 metres sur 360 degrés et repére les porteuamouflages optiques aussi facilement que toue a
personnage. De plus, ce capteur reconnait leswsigiientification des armures et véhicules hursabe qui
lui permet d’'indiquer directement si un contactadié, ennemi ou inconnu.

Prix : 1000 crédits/ 100 anneaux

Poids :2kg

GANTELET DE DEFENSE : Afin d'augmenter l'efficacité des combattants kig-yar sur le terrain, principalement dans leur
role de sentinelles, I'Alliance a développé une technologie de Gantelet de défense qui leur permet de se protéger de la plupart
des tirs. Ces boucliers sont plus utiles que ceux portés par les sangheilis ou les jiralhanaes lorsquil s’agit de contrer les
projectiles balistiques légers, car ces derniers ont tendance a rebondirent sur sa surface au lieu d’étre absorbés par I'énergie
qui le forme.

Factions Alliance, hérétiques

Role : Il existe trois modéles différents de bouclierergétiques donnant chacun un nombre précis de
Points de Bouclier a son porteur pour le protéges trs venant de devant lui tant qu’il se dissenul
correctement derriere. Ces trois catégories ségtlier (25 PB), renforcé (50 PB)et ultra (75 PB). Un
gantelet de défense se porte sur I'avant-brassseldibres les deux mains du porteur, mais iirapbssible de
tirer avec une arme a deux mains et d'étre propigéle bouclier en méme temps. Cet équipement §teait
activé et désactivé a volonté au moyen d’'une adigarses tant qu'il lui reste des points de barclSi son
nombre de points de bouclier atteint zéro, il ddiéndre de se recharger pour étre réactivé. 3ldurée de la
bataille et la décision du MJ, les boucliers éngggés se rechargent soit a la fin des combats,apoés un
certain nombre de tours passés sans recevoir d¢sdég

Reégles spécialesla protection qu'offre un gantelet de protectidatant pas compléte, un tir réussi
avec trois degrés de réussites touche directengepbiteur en passant par les zones non couverteke pa
bouclier. Si le porteur du bouclier laisse tropzdaees apparentes, cet effet peut étre obtenu awensent deux
degrés de réussite, voir un seul.

Prix : aucun (les différents modéles sont débloquésrgrgtééquipement standard en fonction du grade
du personnage ; il est impossible d’obtenir ceshens énergétiques autrement)

Poids :2kg
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HOLOPAD (IA nécessaire) :Afin de pouvoir transporter efficacement leurs IA sur eux tout en les utilisant, les personnes
importantes et fortunées disposent d'appareils capables de contenir ces formidables entités informatiques et d'afficher leurs
données : les holopads. La technologie d’affichage holographique y a été miniaturisé au maximum et fut encore améliorée au
contact des appareils similaires de I'Alliance, beaucoup plus évolués. Ces appareils ne sont cependant pas aussi colteux que
les IA qu'ils sont chargés d'accueillir, et celle-ci sont donc trés souvent congue en méme temps qu'un holopad qui lui sera
attitré.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : tout personnages disposant d’une IA personneitel'iolopad devenir un équipement standard
pour lui, ce qui lui permet d’en obtenir un grataiient auprés de la division logistique de votréidac Il est
impossible d'utiliser cet objet sans IA car ce higs'un réceptacle pour ce systeme d’exploitatiforimatique
avancé. Le systeme de liaison sans fil d'un holgpardnet a son IA de se connecter automatiquementsales
objets de la liste suivante se trouvant dans uorrag 30 métres : ordinateur (ou assimilé), vébicaihtenne de
communication, radio longue portée, capteur de rem@nt, systéeme d’exploitation d’armure. Ces objets
peuvent appartenir a n'importe quelle faction, fanmers y compris.

Prix : 7000 crédits/ 1000 anneaux (ce prix est le priithal des holopads vendus sur les marcher
noirs, sans IA)

Poids :1kg

ORDINATEUR PERSONNEL : « Linformation est le nerf de la guerre », disent les généraux. Et sur le terrain, il est
parfois indispensable de posséder le matériel adapter pour recevoir, collecter, analyser et exploiter les informations disponibles.
C’est pourquoi des équipements spéciaux furent congus pour remplir ce réle sur le champ de bataille et distribués aux soldats
en ayant le plus besoin.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Un personnage équipé d’'un ordinateur personndl gegonnecter a tout appareil possédant un
systeme d’exploitation informatique et lui autonisdlacces a ses systemes (mais dans le cas centilaest
toujours possible d'effectuer un piratage). Cepatdiespace de stockage de cet objet est limitéost
affichage se fait a travers un écran plat, dondewmx dimensions. La possession d’'un ordinateuropesd
donne un bonus de +10 en Intelligence pour togesttions faisant intervenir des notions scientés n’étant
pas la médecine (cela ne fonctionne donc pas pdilishtion des équipements de soin).

Prix : 1000 crédits/ 150 anneaux

Poids :7kg

JUMELLES : L’équipement standard des éclaireurs pour examiner une zone de loin, mais aussi des officiers qui souhaitent
surveiller leurs troupes depuis les lignes arriéres, ces petits appareils de vision peuvent se rendre utiles dans de nombreuses
circonstances.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Cet équipement électronique permet d’observer aome avec un grossissement allant de X1
(aucun grossissement) a X10, et peut recevoir jasdeux modes de vision spéciaux (voir page 150)sqnot
achetés comme améliorations. Changer le niveauodm zt/ou le mode de vision est considéré comme une
action diverse lors d’un combat.

Prix : 500 crédits/ 50 anneaux

Poids :4kg

RADIO LONGUE PORTEE : Il est extrémement important qu'une armée parviennent & coordonner I'ensemble de ses
troupes a tout moment. Afin de garder le contact avec leurs supérieurs hiérarchiques et les autres sections militaires chargés de
les aider, chaque groupe de soldat se doit de posséder un moyen de communication longue distance.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Une radio longue portée permet de rester en hiags@c les forces alliées présentes sur la zone
ou en orbite afin d’obtenir des renseignements Iéapgntaire, du soutient ou parfois méme du rersfelan les
parameétres de la mission. Il est toujours bon dia&o moins toujours une radio dans une équipeodeyrs.
Mais attention, toute transmission radio, méme tégyppermet a I'ennemi de connaitre votre positon
triangulant votre signal.

Prix : 700 crédits/ 70 anneaux

Poids :5kg
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REACTEURS DORSAUX

Bien que les yanme’es constituent une excellente infanterie aérienne, il est parfois nécessaire d’envoyer des troupes beaucoup
plus compétentes et fiables par la voie des airs. Les réacteurs dorsaux ont donc été congus pour permettre aux guerriers
sangheilis et jiralhanaes d’augmenter leurs liberté de mouvement au sol et dans l'espace, afin de mener des opérations
d’harcelement et d’abordage avec une facilité déconcertante.

Factions Alliance, hérétiques

Roéle : Un personnage équipé de réacteurs dorsaux pegtef ses mouvements en volant, ce qui lui
permet d’'ignorer & peu pres tout type d'obstaclaisMh moins d'étre dans I'espace, I'utilisateurt doujours
finir son mouvement en atterrissant quelque pagmmsi c’est dans un terrain peu adapté a cettecmene...

Reégles spécialesle fait d'utiliser des réacteurs dorsaux permetreigter stable au tir pendant le
déplacement car le corps lui-méme n’a pas besoinodger pour cela. De ce fait, I'utilisateur ne isylas de
malus pour tirer lorsqu'il effectue wéplacement standamh volant, et seulement un malus de —10 en C&pacit
de Tirs'il effectue undéplacement rapiden volant. Il est donc impossible d'utiliser déagateurs dorsaux deux
tours de suite, sauf si l'utilisateur se trouvesib@space car alors ils sont utilisés uniquemamtgcoups pour
modifier sa vitesse et sa trajectoire. Du fait €er llourd encombrement, un personnage portant é&teaurs
dorsaux subit un malus permanent de —10 en Agiitée peut pas porter d’armure lourde.

Prix : 500 anneaux

Poids :10kg

Accessibilité rréservé aux sangheilis et aux jiralhanaes

SCANNER : ce petit appareil portable est équipé de nombreux systémes d'analyses évolués permettant de scanner des
individus afin de s’assurer gqu'ils ne portent pas d’arme ou ne représentent pas de menace bactériologique, ou également pour
étudier la nature et le fonctionnement d’un objet inconnu.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Un scanner permet d’effectuer de nombreuses awabys différentes natures tels que le niveau
de radiation, le niveau de menace toxique, la caitipa chimique d’une substance ou d’'une atmospbatbien
d’'autres choses. L'utilisation d’'un scanner nédessoujours un test d’Intelligence pour le manipule
correctement et lire convenablement les donnéeis aftithe. Cet objet existe en une version porabé la
taille d’'une grosse télécommande ainsi qu’'en unsiee miniaturisée congue pour étre intégré a hmas
d’'une armure de classe Il ou IV.

Prix : 2500 crédits/ 250 anneaux

Poids :2kg pour la version portable, 1kg pour la versidagrée a I'armure

TORCHE ELECTRIQUE : Vous naurez pas toujours la chance de vous battre dans un environnement correctement
éclairé, et parfois méme vous devrez évoluer dans le noir total. Dans ces cas la, une bonne torche vous simplifiera rapidement
la vie.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Une torche électrique peut se porter a une maimantée sur I'épaule ou encore étre fixée sur le
canon de n’'importe quelle arme. Lorsqu’elle esivéet elle permet d’annuler tout malus da a I'obgéupour
les actions effectuées dans le domaine éclairdapmrche, c’est-a-dire jusqu'a 100 métres dardidection ou
elle est pointée. Par contre, les tirs effectuégrede porteur d’une torche électrique alluméeuigissent jamais
aucun malus dd a I'obscurité, quelle que soit &tadice a laquelle il se trouve.

Prix : 100 crédits/ 10 anneaux

Poids :1kg

TRANSPONDEUR : Afin de connaitre facilement la position exacte des éléments importants de leur dispositif militaire,
chaque faction a développé une technologie d’émetteur miniature fiable et précis. Ces petits appareils sont le plus souvent
portés a la ceinture, mais ils peuvent parfois étre intégrés aux armures disposant d'une interface électronique. lls sont
principalement utilisés par les troupes d’infanterie pour demander des renforts, évacuation, et dans les cas les plus désespéré,
un barrage d’artillerie sur leur position.

Faction :CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : un transpondeur peut étre activé ou désactivél@ntéopar le porteur au moyen d’'une action
diverse. Tant qu'il est activé, il transmet les wmmnées exactes de sa position a toutes les uwaitéss
disposant d'un récepteur de signal (radio, anteramar, capteur de mouvement, etc...) et se trowdans la
zone d’'émission. La puissance du signal peut &mée par I'utilisateur pour émettre sur une zoifentide
guelgues centaines de métres au minimum jusqu@&dsemt millions de kilométres. Ce signal peut étiksé de
trés nombreuses fagons mais attention : rien n'ehgeée signal d’étre intercepté ou brouillé pardesntuels
ennemis présents dans la zone d'émission.

Prix : 3000 crédits/ 300 anneaux

Poids :aucun
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VISIERE TACTIQUE : il s'agit tout simplement du summum de l'affichage tactique pour soldat de terrain. Cette visiére
protectrice est doublée d'un systéme d’affichage téte haute permettant & I'utilisateur de visualiser les informations essentielles a
sa mission sans détourner son regard du terrain qui I'entoure. Elle peut étre reliée a nimporte quel appareil informatique
pouvant envoyer des données tactiques utiles afin de les afficher.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Cette visiere permet d’afficher toute donnée imfatique ou carte tactique disponible (a
I'appréciation du MJ). Bien entendu, seul le partdu casque peut observer ces éléments par ce nawgene
sa visiere l'affiche. Elle doit obligatoirement é€tmtégrée au casque de I'armure du personnage é&toair
alimentée et donc fonctionner correctement.

Prix : 1500 crédits/ 150 anneaux

Poids :aucun

3.1.3. Engins explosifs et accessoires associés

CHARGE DE DEMOLITION C-12 : Souvent, une bonne mission se termine par I'explosion quelque chose de gros.
Cela peut étre un arsenal ennemi, une piece d’artillerie majeur ou les moteurs d’'un croiseur spatial, mais dans tout les cas
I'instrument est le méme : le plastique explosif C-12, compact et extrémement puissant, peut abattre a peu prés n'importe quelle
structure de ce genre comme un rien.

Factions CSNU, rebelles

Dégats :Si elle se trouve dans un batiment non-foreruhgme taille modeste lorsqu’elle explose, ce
batiment est automatiquement détruit et toutesrages a l'intérieur sont tuées. Si au contralie est a I'air
libre @ ce moment, elle creuse un énorme cratergngg metres de diamétres et pulvérise tout cesqurouve
dans cette zone. Cette charge peut étre fixéeecant surface ou jetée vers sa cible.

Modes d’activation :minuterie, détecteur, commande & distance ou diirutouche directement la
charge de démolition

Régles spécialesaucune

Prix : 500 crédits

Poids :1kg

PLASTIQUE EXPLOSIF C-9 : Parfois, les soldats du CSNU souhaitent organiser des piéges et des embuscades
parfaitement minutées dont ils peuvent maitriser tous les éléments, et les mines automatisées ne remplissent pas forcément ce
role. C’est pourquoi les charges explosives C-9 & commande a distance sont beaucoup utilisées pour ce genre d’opérations.

Factions CSNU, rebelles

Dégats :150pts de dégat a toute cible dans un rayon detfset 15pts par touche indirecte pour toute
cible qui se trouvent dans un rayon de 5 meétresuawde I'explosif. Cette charge peut étre fixéetmmne
surface ou jetée vers sa cible.

Modes d’activation :minuterie, détecteur, commande a distance ou shirutbuche directement la
charge explosive

Régles spécialesGrande aire d'effetAntichar, Coup Puissant

Prix : 500 crédits

Poids :1kg

CHARGE DE DEMOLITION PLASMA TYPE 8: Les armées de I'Alliance ne sont pas du genre a laisser beaucoup
de structures ennemies debout apres leur passage. La plupart des unités spéciales transportent toujours sur eux une ou parfois
méme plusieurs charges de démolition afin d’anéantir les batiments adverses en ne laissant qu’une large zone totalement
dévastée.

Factions Alliance, hérétiques

Dégats :Si elle se trouve dans un batiment non-foreru@me taille modeste lorsqu’elle explose, ce
batiment est automatiquement détruit et toute¢rtagoes a l'intérieur sont tuées. Si au contralle est a I'air
libre @ ce moment, elle creuse un énorme cratergngg metres de diamétres et pulvérise tout cesqurouve
dans cette zone. Cette charge peut étre fixéeecant surface ou jetée vers sa cible.

Modes d’activation :minuterie, détecteur, commande a distance ou siirutouche directement la
charge de démolition

Prix : 50 anneaux

Poids :1kg

Accessibilité libre acces

Régles spécialesaucune
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CHARGE EXPLOSIVE A PLASMA TYPE 7 : La charge a plasma standard est peut-étre I'engin explosif le plus
utilisé par les troupes de I'Alliance car elle peut remplir de trés nombreux réles. Que ce soit pour piéger I'ennemi, détruire un
véhicule ou défoncer une porte, il s’agit de I'équipement idéal.

Factions Alliance, hérétiques

Dégats :150pts de dégéat a toute cible dans un rayon detBemet 35pts par touche indirecte pour toute
cible qui se trouvent dans un rayon de 5 meétresuawde I'explosif. Cette charge peut étre fixéetmmne
surface ou jetée vers sa cible.

Modes d’activation :minuterie, détecteur, commande a distance ou shirutbuche directement la
charge explosive

Prix : 50 anneaux

Poids :1kg

Accessibilité :libre accés

Reégles spécialesGrande aire d’effgtAntichar, Coup Puissant

CHARGE |.E.M. : La technologie des impulsions électromagnétiques est assez délicate & maitriser et a utiliser, mais elle
reste cependant un atout de poids lorsqu’elle est employée correctement sur le terrain. En effet, elle permet de griller tout
équipement électronique a portée et la miniaturisation de cette technologie a permis de concevoir une charge a |.E.M. pouvant
étre portée par n'importe quel soldat pour causer de sérieux dégats technologiques a I'ennemi.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effets : cet engin explosif n'est pas congu pour étre sdtilicomme arme. Tous les équipements
électroniques dans un rayon de 100 métres autola dearge sont immédiatement et définitivement Inaiss
service. Cependant, cela ne fonctionne pas coesrelyjets forerunners qui sont protégés de ceslsiopa par
un moyen inconnu. Un équipement électronique géiéagrillé par une charge IEM est irréparable epeet
donc qu'étre remplacé.

Modes d’'activation manuellement, via minuterie, détecteur ou commandistance. Chaque charge a
IEM est fournie avec un minuteur réglé par défautume durée de 10 secondes.

Reégles spécialesCette charge ne peut pas étre lancée car les ttugrsiolents causent des dégats
importants au mécanisme interne.

Prix : 1000 crédits/ 150 anneaux

Poids :2kg

COMMANDE A DISTANCE : La premiére chose quapprennent les soldats en ce qui concerne lutilisation des
explosifs, c'est de s’en éloigner et de trouver un endroit tranquille pour survivre a la détonation. Seulement, pour déclencher
I'explosion depuis cet abris, il est nécessaire de disposer d’'un de ces appareils de commande infrarouge extrémement utiles
pour tendre des piéges a I'ennemi.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Une commande a distance possede une portée de &0@ntanaux de signaux infrarouges
différents sur lesquels régler les explosifs : tahacanal 2 et canal 3. Cela vous permet de déotn
séparément plusieurs engins et élaborer des seatégmplexes d'utilisation.

Exceptées les mines, tous les engins explosifs équipés de base avec des récepteurs spéciaux
connectés a leur détonateur. Pour utiliser deetgidosifs avec une commande a distance, vous diabnrd
activer leur récepteur en choisissant le canaltidaion (il n'y a pas de valeur par défaut afirédter toute
activation accidentelle). Ceci est considéré commeaction diversedors d’'un combat, tout comme le fait de
déclencher le ou les explosifs réglés sur la frAgeen question. Par contre, tachez toujours ds rappeler du
canal sur lequel vous avez réglé chaque explosif...

Prix : 300 crédits/ 30 anneaux

Poids :aucun

DETECTEUR : Les explosifs et les défenses reliés a des détecteurs sont probablement ceux que redoutent le plus les
soldats, car ils ne nécessitent aucun opérateur pour les actionner et ils se déclenchent toujours au moment ou ils seront les plus
dangereux. Lorsqu'il s’agit de sécuriser une zone, tendre un piége ou simplement prévenir d’'une intrusion ennemie sans avoir a
surveiller le terrain en permanence, il existe différents appareils capables de remplir ce role trés efficacement.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Roéle : Il existe 4 types de détecteur : Fagsceaux infrarouges lescapteurs sismiqueslescapteurs
de mouvement et lescables de contactLorsque leur mécanisme détecte une présence enieenvoie un
code radio pouvant étre relié a votre propre radiane alarme (silencieuse ou bruyante), a un détan
d’explosif, voir méme a une tourelle automatiséep&hdant faites attention : ces détecteurs ne spasrfaire
la différence entre ennemis et alliés.

Faisceau infrarouge (300 crédits/ 30 anneaux)ce détecteur émet un rayon invisible sans luneites
vision adaptées, et envoie le signal si ce raydncespé. Il peut étre fixé n'importe ol et sa &ikst

suffisamment petite pour le dissimuler facilemesmslle décor.
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Capteur_sismigue (300 crédits/ 30 _anneaux) il enregistre les ondes physiques qui traverseant |
surface sur laquelle il se trouve, et se décleniéseque les vibrations dépassent un certain seudlérance. Il
peut étre réglé sur trois niveaux de sensibilité squnt Faible, Moyen ou Forte, en fonction de ce gous
souhaitez détecter (infanterie, véhicule, ou unaahe qui se pose dessus...)

Capteur de mouvement (500 crédits/ 50 anneaux)ciest une caméra miniature équipée d’'un systéme
d’analyse vidéo lui permettant de détecter les rmaments. De méme que le capteur sismique, vous gEEsé
trois niveaux de sensibilités en fonction de ce vues souhaitez détecter (soldat proche, éloigné&har, ou le
balancement des arbres sous le vent...)

Cable de contact (100 crédits/ 10 anneaux)il:s’agit d'un simple fil enroulé et connecté a circuit
électriqgue. Ce céble peut étre tiré jusqu'a unéadce de 1 métre pour piéger un couloir, une pateyune
bouche d'égout. Le signal est envoyé dés que ck &t tendu, endommagé ou coupé, que ce soitrpar u
ennemi ou par un allier.

MINE _ANTI-CHAR LOTUS : Peu d’engins explosifs sont aussi efficaces que les mines LOTUS pour ce qui est de
détruire des véhicules, méme treés lourdement blindés. Il arrive donc souvent que les spécialistes du CSNU transportent un ou
deux exemplaires de ces explosifs afin de pouvoir réserver de jolis surprises aux chars ennemis qu'ils viennent a rencontrer.

Factions CSNU, rebelles

Dégats :150pts de dégat au véhicule qui I'a déclenchéptslpar touche indirecte pour les cibles qui
se trouvent dans un rayon de 5 metres autour deld'sif.

Modes d’activation proximité (véhicule) ou si un tir touche directernia mine

Régles spécialeshire d’Effet Antichar, Coup Puissant

Prix : 300 crédits

Poids :1kg

MINE ANTI-PERSONNELLE ANTLION :  Lorsquil s'agit dempécher les troupes ennemies de traverser une zone,
les forces du CSNU ont I'habitude d’enterrer plusieurs dizaines de ces mines particulierement efficaces et former des champs
quasi infranchissables. Il est également possible que les troupes spéciales emportent avec eux quelques-uns de ces engins afin
de les placer a des points stratégiques.

Factions CSNU, rebelles

Dégats : 75pts de dégat au soldat qui I'a déclenché et pptstouche indirecte pour toute cible
d’infanterie qui se trouvent dans un rayon de Sescautour de I'explosif.

Modes d’activation proximité (infanterie) ou si un tir touche directent la mine

Reégles spécialeshire d'Effet AntipersonnelleCoup Puissant

Prix : 300 crédits

Poids :1kg

MINUTERIE : Parfois, la commande a distance infrarouge n'est pas utilisable pour déclencher un explosif. Cela peut étre
dd a la portée, a des interférences bloquant les signaux, ou tout simplement parce que vous n'étes pas certain de pouvoir
appuyer sur le bouton au bon moment. Dans ce genre de circonstance, la seule solution est d'utiliser une minuterie réglable afin
de pouvoir s’éloigner tranquillement de I'engin.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Chaque minuterie peut étre connectée au détondiiguiseul engin explosif. Pour utiliser de tels
explosifs avec une minuterie, vous devez donc dthloonnecter cette derniére a la charge et enshidisir la
durée du compte a rebours qui est de 10 secondedéfmut. Cette opération vous prend un tour cotrgie
plein combat.

Il y a deux modes d’activation possibles pour unputerie : soit vous la réglez sur MANUEL, soit
vous la réglez sur COMMANDE en choisissant I'un desanaux d'émission des commandes a distance
infrarouges. Avec le premier mode, le compte a ueboe peut étre activé qu’en appuyant sur unehtoacla
surface de la minuterie, donc il faut étre au cointie la charge. Le second mode permet d'initiesdimpte a
rebours selon les regles de la commande a dis{moirdes détails de cet objet).

Une fois que le compte a rebours est enclenché,usepersonnage possédant la formation Explosifs
peut tenter de le stopper en passant un tour dmijozomplet & son contact sans rien faire d'adttention :
certains engins explosifs spéciaux possédent ummsne tellement complexe qu’ils nécessitent plus tbur
pour étre désamorceés...

Prix : 100 crédits/ 10 anneaux

Poids :aucun
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PLASTIQUE DE DECOUPE : Lorsqu'une porte refuse obstinément de s'ouvrir, il faut savoir utiliser la maniére forte. Et
le plastique de découpe a été congu spécialement pour cela : la chaleur intense qu'il dégage fait fondre presque tout type de
métal avec lequel il est en contact, ce qui permet de créer rapidement des ouvertures méme dans les portes moyennement
blindées.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : cet engin explosif n'est pas congu pour étresdtitcomme arme, mais peut a la place servir a
découper une porte dont le blindage ne dépassdipasntimeétres, ou n'importe quelle surface siirgla

Modes d’activation :minuterie, détecteur, commande a distance ou sfirutouche directement le
plastique de découpe

Reégles spécialesCette charge doit obligatoirement étre posée xéeficontre une surface pour étre
efficace.

Prix : 300 crédits/ 20 anneaux pour un lot de 3

Poids :2kg pour un lot de 3

3.1.4. Equipements de soin

CONTAINER STERILE : Laissé hors d'un corps vivant, le sang devient trés fragile et peut étre rapidement endommagé
s'il nest pas maintenu dans des conditions bien précises de température et de stérilité. C’est pourquoi les médecins de combat
portent souvent des containers capables de conserver les poches de sang de facon optimale.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Un container stérilgpermet de transporter jusqu'a 7kg de matériel. p@shes de transfusion
sanguine ne sont jamais endommagées tant qu'etent a l'intérieur et que le container resteilstédonc
faites attention a ce que vous mettez a l'intéjieur

Prix : 1000 crédits/ 100 anneaux

Poids :3kg

KIT DE DESINFECTION : Les blessures ne sont pas simplement des dommages physiques regrettables et peuvent
faire suite a des probléemes beaucoup plus importants. En effet, n'importe quelle plaie peut s'infecter si elle se trouve exposée a
un objet contaminé, qui peut parfois étre celui-la méme ayant causé la blessure. Il est donc indispensable pour les soldats
souhaitant éviter de graves et pénibles maladies de toujours avoir un kit de désinfection a portée de main. Certains combattants
de I'Alliance ayant fait face au Parasite savent a quel point il peut parfois étre dangereux de négliger méme la moindre
écorchure.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Chaque kit de stérilisation permet de désinfepiequ’'a 10 blessures et ainsi d'éviter ou de
stopper net I'infection d’'une plaie, quelle qu'aitda cause.

Prix : 500 crédits/ 50 anneaux

Poids :1kg

POCHE DE TRANSFUSION SANGUINE : Les blessures font perdre plus ou moins de sang selon leur gravité, ce qui
pose probléme pour faire correctement fonctionner le corps lorsque vous en perdez trop. C'est pourquoi les médecins de
combat et les soldats prévoyants transportent souvent des réserves de poches de sang afin de redonner de la force a ceux qui
en ont besoin pour gu'ils survivent a leurs blessures.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : L'utilisation d'une poche de transfusion redonn@0 1Points de Vie au personnage soigné,
guelles que soient les blessures recues, maisseareer lesnfirmité ou leshandicapsacquis par ces blessures.
Ces points peuvent étre répartis sur les difféeepégties du corps mais ne permettent pas de dgpasdimites
de Points de Vie autorisée pour la race du pergmnri@haque faction a développé un moyen de conceroi
seul type de fluide utilisable pour tous les mersbde ses armées. Vous n'avez donc pas besoin e fai
attention a votre groupe sanguin ou méme votre pacg savoir si le sang utilisé pour votre transiisest
compatible. L'utilisation de ce type d'objet darsaécessite d’étre immobile pendant une cing bsmiautes.
C’est un procédé extrémement délicat et long, qupeut donc en aucun cas étre effectué en pleibaiom

Régle spéciale Pour transporter des poches de transfusion samgaims les rendre inutilisables, vous
devez obligatoirement avoir sur vous un contaitérile. Toute poche de sang laissée hors d'un gwertatérile
pendant plus d'une demi-heure perd ses capacitésitbe Chaque poche de transfusion prend une glace
I'intérieur du container.

Prix : 200 crédits/ 20 anneaux par poches

Poids :1kg pour chaque lot de 3 poches
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STERILISATEUR : Le matériel médical doit toujours rester parfaitement stérile pour éviter de causer par mégarde une
infection lors du soin d'une plaie, ou encore pour contaminer des poches de sang devant normalement rétablir les patients.
C’est pourquoi les médecins ont généralement un stérilisateur portable qui se résume en un simple spray aérosol dont le
produit détruit toute bactérie susceptible de contaminer un objet. Son emploi est souvent indispensable lorsque les médecins
travaillent dans des endroits sales, voir directement sur le champ de bataille, hors des salles stériles des hopitaux de leur
faction.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Role : Un stérilisateur peut stériliser jusqu'a 20 kgndatériel et ainsi éviter tout risque d’'infection ou
d’épidémie pouvant étre contenu dans ces objeta. discrétion du MJ, certains objets nécessitenoet dose
plus importante de produit pour étre completemtntiisés.

Prix : 100 crédits/ 10 anneaux

Poids :1kg

STIMULANT :  Parfois les soldats n'ont pas le temps d’attendre les soins standard et ont besoin d'étre de nouveau
opérationnels trés rapidement pour affronter ou fuir le danger. Dans ce genre de situation d'urgence, une injections de
tranquillisants et de stimulants permet généralement d'outrepasser la douleur et de continuer a combattre a peu prées
normalement pour un temps limité.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : L'injection d’'une dose de stimulants permet d’iggrocomplétement les effets de la fatigue et de
toute infirmité subite pendant une heure (dontuigglent en temps de jeu est déterminé par le Ma)s cela
n'a aucun effet sur les handicaps. Du fait de sglitité d’emploi, cet équipement de soin peut étiiksé
durant un combat au moyen d’uaetion diverse

Régle spécialel'emploie de stimulant est limité a 3 doses parr jpour éviter une dépendance pouvant
entrainer une folie furieuse ou un violent accéscdiére. Si vous enfreignez cette régle, le MJ geabut
moment contréler les actions de votre personnagedafreprésenter le fait que ses pulsions sopiudeen plus
incontr6lables. Cet état persiste jusqu’a ce quetsonnage ne subisse une détoxication dans tne ceédical.

Prix : 500 crédits/ 50 anneaux pour trois doses

Poids :1kg pour chaque lot de trois dose

TROUSSE DE SECOURS i est trés rare qu'une mission se déroule si bien qu'il n’y ait jamais besoin de soigner aucun
soldat. C'est pourquoi un groupe de combattants digne de ce nom se doit de toujours avoir sur soit quelques trousses
d’'urgence afin de parer a toute éventualité.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Une trousse de secours permet d’effectuer justio@soins d’'urgence. Chaque utilisation d'une
trousse de soin permet de faire disparaitre urle sgimité ou un seul handicap subi par le personnage soigné.
Vu qu'il faut d’abord identifier la blessure avade la traiter pour appliquer les soins correctemlaritlisation
d’'une trousse de soin nécessite un test d’Inteltige Si le test est raté mais sans degrés d'étdweffets du
soin ne durent pas plus de dix minutes. Dés que wbtenez un degrés d'échec, le soin n'a absoluementn
effet.

Prix : 500 crédits/ 50 anneaux
Poids :1kg

3.1.5. Equipements divers

CAPE DE CAMOUFLAGE : employée presque systématiquement par les éclaireurs et les groupes d’observations
infiltrés en terrain ennemi, cet équipement simple mais efficace dissimule son porteur en lui donnant I'apparence du décors
dans lequel il se trouve, a condition bien sr que le motif de camouflage choisi pour la cape corresponde a ce méme décors...

Factions CSNU, rebelles

Réle :Lorsque vous achetez une cape de camouflage,demez choisir un motif parmi ceux-diarét,
automne polaire, plaine, désert, et urbain. Si vous ne possédez pas la compétence Dissionulatais que
vous portez une cape de camouflage adaptée aamtimnnement et restez immobile, vous ne divisez\otre
caractéristique d'Agilité pour votre test. Si vaqusssédez cette compétence et que vous restez ifanaoieic
une cape de camouflage adaptée, vous doublezdaustaccordé pour votre test de Dissimulation.

Prix : 100 crédits

Poids :1kg
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HARNAIS DE SECURITE : le décors peut étre un ennemi aussi mortel que l'ennemi, et il est important de disposer
d’équipement adapté lorsqu’'on s’aventure dans un terrain dangereux. Les harnais de sécurité standard utilisés par les militaires
sont d’'une grande fiabilité et permettent de gravir plus aisément les falaises les plus abruptes, et cela sans risquer une chute
mortelle.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : un harnais de sécurité comprend 30 meétres de edddlémement résistant, contenu dans un
cylindre métallique équipé d'un lanceur de grappimanté, ainsi que d'un frein permettant de stopper
rapidement une chute ou une descente en rappelutisupporter jusqu’a 300kg de charge totale.

Prix : 700 crédits/ 70 anneaux

Poids :2kg

FUSEES ECLAIRANTES : utilisées pour illuminer une vaste zone durant les opérations nocturnes ou pour signaler sa
position, les fusées éclairantes de I'armée sont fiables et simples d'utilisation. Les fusées éclairantes peuvent étre utilisées de
deux fagons: soit en les allumant a la main pour une durée maximum, soit en les tirant avec un lance-fusée concgu
spécialement pour ce rble mais en utilisant une grande partie du combustible pour la propulsion.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : si vous allumez la fusée a la main, celle-ci éel@ 100 metres autour de sa position pendant
quinze round (ou une minute si vous n’'étes pasiteat®n de combat). Si vous la propulsez avecante-
fusée, elle éclaire a un kilométre autour de sdtippgpendant deux rounds (ou quelques instantess n'étes
pas en situation de combat).

Prix : 500 crédits/ 50 anneaux pour le lance-fusée, 8&dits/ 30 anneaux pour un lot de trois fusées

Poids :2kg

GARROT ENERGETIQUE : Les missions d’assassinat et d'infiltration sont plus fréquentes qu’on pourrait le penser au
sein de I'Alliance, et encore plus parmi les gouvernements dirigeant les planétes natales des différents peuples qui la
composent. Les manceuvres politiques, les tentatives de succession ou tout simplement le désir de vengeance personnel
méme généralement a I'emploi de la maniére discrete, le plus souvent sous la forme d’'un garrot énergétique. Ce mince fil
d’énergie solide n’est pas suffisamment puissant pour causer des dégats, mais il est extrémement pratique pour étrangler une
cible.

Factions Alliance, hérétiques

Réle : Un garrot énergétique est un petit cylindre miéadl qui se divise par le milieu en deux parties
symeétriques entre lesquelles se forme aussitbétraimie lumiére verte qui peut servir a étranglereanemi si
l'utilisateur en a l'opportunité. L'arc d’énergie tandance a brdler Iégérement ceux qui le touchantgui
accélére encore plus la mort par strangulationl qurocure. Si un personnage parvient a serrer unoiga
énergétique autour du coup d’'un autre personnagei-a dispose immédiatement de deux tentativas se
libérer. Cette tentative est représentée par unofgsosé de Capacités de Combat entre les deurrpaiges
avec un malus de —20 pour la victime si elle esinglée par derriere.

Prix : 100 anneaux

Poids :1kg

Accessibilité Jlibre acces

OUTILS DE MECANICIEN :  La guerre signifie automatiquement la destruction, que ce soit de vie ou de matériel. Mais
de la méme fagon que des blessures peuvent étre guéries, les avaries mécaniques peuvent étre réparées. Et tandis que
certains objets ne nécessitent que des doigts suffisamment habiles, d’autres sont trop complexes pour pouvoir étre restaurés
sans l'aide de matériel adapté.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle :I'utilisation d’outils de mécanicien permet de aégr les objets complexes et facilite la réparation
des armures et objets simples, qu'ils soient abiéennemis. Ces outils peuvent également servpéaer des
modifications sur certains objets mécaniques, conmae exemple court-circuiter un panneau électrique,
crocheter une serrure ou découper un grillage figggtal Faite marcher votre imagination.

Prix : 700 crédits/ 100 anneaux

Poids :5kg

RATION DE COMBAT : Durant les missions de longue durée, il est essentiel d’avoir sur soit de quoi se nourrir car un
corps qui a faim est un corps faible. C’est pourquoi les soldats envoyés dans des opérations a durée indéterminée emmenent
généralement avec eux des rations de combat pour pouvoir survivre sans soutient pendant plusieurs jours.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Une ration de combat posséde suffisamment d’él&mentritifs pour subvenir aux besoins
nutritifs d’'un soldat pendant une journée compl&ien entendu, il est déconseillé de se mettre Agaraau
milieu d’'un combat. Du fait que l'alimentation desldats est indispensable, ces rations sont tagratuites.

Prix : 100 crédits/ 10 anneaux

Poids :1kg
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RESPIRATEUR : Dans de nombreuses occasions, en orbite comme sur la terre ferme, les soldats apprennent a faire
attention aux conditions de respiration. Que ce soit d0 a la présence de gaz nocifs ou a I'absence total d'oxygéne, un masque
respiratoire permet de palier a tous ces dangers.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Un personnage ainsi équipé peut respirer danslésuypes de milieu sans difficulté pendant un
temps limité et les gaz n'ont jamais aucun effetlay excepté une éventuelle géne visuelle. L’'aatnie de
recyclage d’air du respirateur est de deux heuoes lges environnements toxiques, et il dispose el'éserve de
vingt minutes pour les environnements totalemepbdév/us d’'oxygene.

Prix : 700 crédits/ 70 anneaux

Poids :3kg

TUBES LUMINESCENTS : Ces petits tubes de plastiques contiennent une substance qui, par le procédé de
chimiluminescence, permet d’obtenir une lumiére assez vive pendant un temps limité une fois qu'ils sont activés. Trés pratiques
pour obtenir une source d’éclairage de secours, ces tubes sont souvent emportés par les troupes envoyées en mission longue
pour rester opérationnels durant la nuit.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Réle : Une fois un tube de cyalume activé, il éclaireGan3tres autour de sa position pendant une
heure. Il est cependant impossible de stopperdeggsus chimique d’éclairage une fois qu'il a ét&é, ce qui
fait que le seul moyen « d’éteindre la lumiere txdesrecouvrir le tube avec un matériaux suffisamtropaque.

Prix : 300 crédits/ 30 anneaux pour un lot de trois tubes

Poids :aucun

3.1.6. Accessoires de combat

Les accessoires de combat sont des équipemeniawspééveloppés par I'Alliance a partir de techigido
forerunner pour donner de sérieux avantages aoselsattants les plus méritants. Il ne sont doncssiiokes que
pour les personnages de I'Alliance et les hérétigGertains de ces équipements ne sont utilisgblese seule
fois tandis que d’'autres peuvent subir un nombtsildation virtuellement illimité, donc veillez ae pas les
utiliser pour rien.

REGENERATEUR DE BOUCLIER : cCet appareil surprenant est capable de . .
rassembler I'énergie ambiante et de la canaliser vers les différents appareils utilisant la

technologie de bouclier énergétique. Bien qu'il ne puisse fonctionner que pendant un temps
limité, son utilisation permet de renforcer grandement les défenses des troupes de I'Alliance.

Effet: L'objet posséde 50pts de structure et doit étreépa terre pour
fonctionner. Lorsqu’il est activé, tous les boudi€nergétiques se trouvant dans
un rayon de 10 metres sont immédiatement rechargdmaximum, méme ceux
des personnages ennemis. Cet effet dure pendagit séconde (cing rounds en
situation de combat) si I'objet n'est pas détrwiamt. Cet objet est a usage unique
et ne peut pas étre réparé.

Prix : 100 anneaux

Poids :3kg

Accessibilité :libre accés

SPHERE DE PROTECTION : Seul équipement humain ayant été imité par 'Alliance,
cet accessoire de combat est cependant I'un des plus utiles. Méme si elle ne dure pas
éternellement, la sphére de protection créée par cet objet est capable de stopper toute
attaque venant de I'extérieur, méme une pluie de torpilles a plasma ou une explosion
nucléaire.

Effet : L'objet posséde 50pts de structure et doit étreépa terre pour
fonctionner. Lorsqu'il est activé, il crée un bdaclénergétique sphérique d’'un
rayon de 3 metres virtuellement impossible a désactlLes projectiles et les
grenades ne peuvent pas traverser cette proteot@s, les troupes d’infanterie et
les véhicules peuvent entrer et sortir de la spligrement. Cet effet dure pendant
vingt secondes (cing rounds en situation de comsiatpbjet n'est pas détruit
avant. Cet objet est a usage unique et ne pedtpastparé.

Prix : 100 anneaux
Poids :3kg
Accessibilité Jlibre acces
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bouclier, le drain d’énergie fonctionne cependant en sens inverse et retire I'énergie de tous les
appareils a proximité pour le disperser aussitot. Trés efficace pour neutraliser les véhicules et

boucliers énergétiques ennemis, il s'agit du seul accessoire de combat offensif. |
Effet : L'accessoire de combat possésigpts d’armure et peut étre lancé
vers une cible choisie par le joueur. Lorsqu'il esttivé, tous les boucliers ) ‘

énergétiques présents dans un rayon de 10 meétregidés de 50pts par tour et les
véhicules situés dans cette méme zone cessent &emgint de fonctionner. Cet
effet dure pendant vingt secondes (cing roundsiteat®n de combat) si I'objet
n'est pas détruit avantyne fois les trois tours terminés, l'accessoirecdebat
explose et peut causé des dégats aux objets troghgs. Ces dégats sont
identiques a ceux d'une grenade a plasma de type 1.

Prix : 100 anneaux

Poids :3kg

Accessibilité :libre acces

DRAIN DE PUISSANCE : Fonctionnant sur le méme principe que le régénérateur de ‘

ASCENSEUR GRAVITATIONNEL PORTABLE : _Parfois il devient nécessaire de
franchir un obstacle particulierement imposant ou de surprendre I'adversaire par une attaque
aérienne improvisée. Cet équipement est capable de propulser a peu prés n'importe quel
objet de taille commune sur une trés longue distance.

Effet : L'objet posséde 50pts d'armure et doit étre poséerée pour
fonctionner. Le joueur qui le pose doit précisengdguel direction il dirige le flux

gravitationnel dont I'angle d’inclinaison peut égiaent étre réglé. Toute chose
passant au-dessus ou devant I'objet lorsqu’il esvé@ est immédiatement projeté

dans cette méme direction et effectue une actiodég¢acement rapiden mode
vole et en trajectoire rectiligne pour s'arréter a wtistance de 30 meétres.
L’accessoire de combat fonctionne jusqu’'a ce qit récupéré ou détruit.

Prix : 100 anneaux

Poids :3kg

Accessibilité :libre acces
BROUILLEUR : Afin de progresser sans étre détecté par les senseurs et appareils de
détection ennemi, il est préférable d’avoir sur soit un brouilleur dont le fonctionnement
permet de désorganiser toutes les fréquences existantes. Son utilisation comporte
cependant des inconvénient, le premier étant que toute forme de communication est .
totalement impossible.

Effet : L'accessoire de combat est porté a la ceinturéutibsateur qui

peut l'activer et le désactiver a volonté. Lorshe$t actif, il perturbe tous les
détecteurs de mouvement ennemis dans un rayon def6s. Ces instruments
ont brusquement I'impression de détecter des dézailennemis apparaissant de
tous les cotés.

Prix : 100 anneaux

Poids :3kg

Accessibilité libre acces

ECRAN DE PROTECTION : Moins efficace que la sphére de protection mais capable
de fonctionner indéfiniment, I'écran de protection est un bon choix pour les troupes souhaitant
établir une position défensive contre un ennemi ne possédant pas d'armes lourdes.

Effet : L'objet posséde 50pts de structure et doit étreépa terre pour
fonctionner. Il génére un bouclier énergétique yee técran d’'une valeur de 100
Points de Bouclier. Cet effet dure jusqu'a ce quéduclier soit désactivé ou que
l'utilisateur récupére I'accessoire de combat. Celypeut toujours étre récupéré et
réutilisé dans un autre combat tant qu'il n'a p#& d&truit, méme si le bouclier
écran a été désactive.

Prix : 100 anneaux
Poids :3kg
Accessibilité :libre accés
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MODULE DE CAMOUFLAGE TEMPORAIRE :  Certains membres des forces
spéciales apprécient le fait d’avoir la possibilité de se rendre temporairement invisibles aux
yeux de leurs ennemis, dans I'éventualité ou cela s’avérerait nécessaire. Ce petit module de
camouflage issu d'une technologie forerunner est I'atout idéal & garder en réserve pour les
moments ou l'infiltration prend le pas sur la force brute.

Effet : L’'objet se porte a la ceinture et ne peut étrev@aju’une seule fois.

Lorsqu'il est activé, le personnage qui le portecesisidéré comme possédant un

camouflage optique évolué pour une durée de viegbredes (cing rounds en
situation de combat). Le module de camouflage teaipo peut également étre
fixé a un objet pour rendre celui-ci invisible dotrda méme durée, tant que la
taille de cet objet ne dépasse pas celle d’'un ctiariidekgolo.

Prix : 100 anneaux

Poids :3kg

Accessibilité Jlibre acces

MODULE D’INVINCIBILITE TEMPORAIRE : Trés prisé par les officiers
sangheilis et jiralhanaes qui souhaitent se trouver au plus vite au beau milieu de la mélée, cet
objet et probablement le plus puissant accessoire de combat qui ait été mis au point a partir
de la technologie forerunner. Le champ de protection énergétique qu'ils diffuse autour du
corps de son porteur est impossible a percer, méme avec des armes d’artillerie navale. Bien
que cette protection ne soit que temporaire, il peut aisément renverser le cours d'un combat
s'il est utilisé correctement.

Effet : L’'objet se porte a la ceinture et ne peut étrev@aju’une seule fois.
Lorsqu'il est activé, le personnage qui le portecemsidéré comme invulnérable
aux dégats physiques et énergétiques pour une dl@é@ngt secondes (cing
rounds en situation de combat). Par contre, il peut de méme succomber a un
gaz toxique ou a l'absence d'oxygéne. Le modulavificibilité temporaire peut
également étre fixé a un objet pour rendre celuneincible durant la méme
durée, tant que la taille de cet objet ne dépaaseglle d’'un combattant lekgolo.

Prix : 200 anneaux
Poids :3kg
Accessibilité Jlibre acces
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3.2 ARMEMENT

« Si les armes humaines sont primitives, certairmmt néanmoins efficaces. Les armes covenantesdeur
restent supérieures, mais s'il faut faire le choéntre porter une arme humaine plutét que de se @ main
nue, aucune hésitation n’est possible »

— rapport du commandant de la flotte Particular Jugice Thel'Vadamee

Nous avons classé ici toutes les armes existantes jur par catégorie. Pour chaque arme nous
précisons quelles factions les possédent et léseuti régulierement, mais cela ne signifie pas lggeautres
factions ne peuvent pas les utiliser, seulemenil gara nettement plus difficile de mettre la maimr un
exemplaire. En plus de cela, nous avons ajouté nmien d'accessibilité des armes de l'Alliance etsd
hérétiques en fonction des différentes races quposent ces deux factions.

En effet, le mélange de plusieurs races trés difi¥s les unes des autres au niveau anatomiqugufait
certaines armes, armures ou équipements sont adamié une race en particuliére mais pas pourugss Il
est également possible que certaines races ditggeale I'Alliance se réservent ['utilisation d’otgequ’ils
jugent trop importants pour étre confiées a desésmmtant des races vassales. Cela est représanté p
I'accessibilité un paramétre indiqué sur le profil de chaque aamaure ou équipement concerné. Il existe trois
degrés d'accessibilité :

* Libre-acceés : cela signifie que cet objet est congu pour étileséitpar n'importe quel race exceptée
les Lekgolos, ces derniers ayant une morphologieraplexe qu’ils ne peuvent utiliser aucun objet a@esenal.

» Réservé a ... cela signifie que I'objet peut étre utilisé pamporte quelle race de I'Alliance,
excepté les Lekgolos, mais que pour une raisonoou pne autre, une race ou plusieurs races erciplati se
réservent le droit de posséder et d'utiliser cgetoll peut s’agir des spiker brutes, des gardedet défense kig-
yars ou des épée a plasma sangheilis. Les racganh’pas le droit d’utiliser un objet ainsi résepativent tout
de méme I'acquérir, mais ils doivent I'acheter aulile de son prix normal (afin d’acheter le siledes troupes
d’approvisionnement ou pour payer les pirates kigsygui leur proposent ce genre de marchandise).

e Exclusif a ... : cela signifie que I'objet ne peut étre utilighe par une ou plusieurs races bien
précises et n'est absolument pas adapté a I'anatdas autres races. Les exemples les plus simphedes
armures, qui sont chacune adaptées a la morphalagie seule race. Seules les races indiquées peduac
obtenir, porter et utiliser un objet qui leur estlasif.
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3.2.1. Armes de poing

PISTOLET M6 : Lafamille des M6 est le standard des armes de service pour les soldats du CSNU. Résistant, fiable et

pouvant délivrer une puissance de feu redoutable pour les combats de proximité, ce type de pistolet est utilisé a travers tout le
domaine de I'Humanité et constitue peut-étre I'armement le plus souvent rencontré parmi les factions humaines, quelle qu'elles

soient.

CARACTERISTIQUES DE BASE :
Factions :CSNU, rebelles
Catégorie arme de poing a une main
Mode de tir tir au coup par coup
Technologie arme a munitions solides
Munitions :12 balles par chargeur
Calibre :12,7mm
Régle spéciale de baskleadshot

MODELE MB6A : c'est le premier modéle de la famille,
le plus simple a produire, ce qui en fait une arme bon
marcher a l'efficacité acceptable. Il est fabrigué en métal
standard avec une finition en polymére noir.

Dégats :10pts de dégats par tir
Portée effective 30 metres
Poids :2kg

Prix : 200 crédits

Reégles spécialesaucune

MODELE M6B : il s'agit d'un modéle spécial pour les
officiers, concu a partir du M6A sur lequel a été rajouté
une lunette de visée a connexion intelligente KFA-2. Il est
reconnaissable par sa finition chromée.

Dégats :10pts de dégats par tir

Portée effective 60 métres

Poids :2kg

Prix : 400 crédits

Régles spécialespossede de base une lunette de
visée KF2

MODELE M6C : modéle lourd du M6A, il posséde une
puissance de feu supérieure qui lui permet de causer
d'importants dégats, méme contre les cibles en armure.

Dégats 20pts de dégats par tir
Portée effective 30 métres
Poids :3kg

Prix : 400 crédits

Reégles spécialesaucune

MODELE M6C/ SOCOM : ce modéle est congue
principalement pour les spécialistes et les membres des
troupes d'élite qui veulent que leur arme de poing soit
aussi efficace que leur arme principale.

Dégats : 15pts de dégats par tir

Portée effective 100 metres

Poids :2kg

Prix : 700 crédits

Régles spécialespossede de base une lunette de
visée KF2

MODELE M6D : adaptation du M6C pour les officiers,

ce pistolet est capable d'asséner des dégats non
négligeable tout en restant a une distance respectable de
I'ennemi.

Dégats 20pts de dégats par tir

Portée effective 100 metres

Poids :3kg

Prix : 700 crédits

Reégles spécialesposseéde de base une lunette de
visée KF2

MODELE MG6E : cette variante du M6A de base est
utilisée principalement par les espions, les agents de I'ONI
et les terroristes rebelles qui apprécient beaucoup
I'absence totale de métal dans le mécanisme.

Dégats :10pts de dégats par tir
Portée effective 30 métres
Poids :2kg

Prix : 1000 crédits

Régles spécialesndétectable

MODELE MG6F c'est l'adaptation du M6E pour
officier, avec une finition en nickel et la méme capacité a
traverser les contrbles des spatioports sans alerter les
détecteurs de métaux.

Dégats :10pts de dégats par tir
Portée effective 60 méetres
Poids :2kg

Prix : 1500 crédits

Régles spécialesndétectable

MODELE M6G : version lourde du M6E qui allie la
discrétion de ce dernier a la puissance de feu du M6D.

Dégats 20pts de dégats par tir
Portée effective 30 metres
Poids :3kg

Prix : 2000 crédits

Régles spécialesndétectable
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MODELE M6H : modéle pour officier du M6G avec
finition en nickel.

Dégats 20pts de dégats par tir

Portée effective 60 metres

Poids :3kg

Prix : 2500 crédits

Reégles spécialesposseéde de base une lunette de
visée KF2

MODELE M6l cette variante est congu pour
accueillir une crosse allongée qui permet a l'utilisateur de
mieux viser sa cible lorsqu'il tir. Un modéle trés apprécié
des tireurs d'élite.

Dégats 20pts de dégats par tir

Portée effective 100 metres

Poids :3kg

Prix : 3000 crédits

Reégles spécialesposseéde de base une lunette de
visée KF2, une crosse allongée et un sélectedur de t
(automatique).

PISTOLET-MITRAILLEUR M7 :

De bonne facture et simple d'utilisation, le M7 est une excellente arme pour
ceux qui souhaitent garder I'ennemi a distance. Utilisé principalement contre les cibles multiples et pour les tirs de suppression,
cette arme peut se révéler redoutable a courte portée grace a sa tres grande cadence de tir.

CARACTERISTIQUES BASE :

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie arme de poing a une main

Mode de tir itir automatique

Technologie arme a munitions solides

Calibre :5mm

Régle spéciale de baseine rafale avec cette
arme est représentée par trois tirs, et non deux.

MODELE M7 : utilisant un systéme de propulsion par
gaz, cette arme automatique légére et de trés bonne
facture est utilisée par d'innombrables combattants du
CSNU en tant qu'arme d'appui. Elle se présente comme
un outil indispensable dans beaucoup de situations
tendues.

Munitions :60 balles par chargeur

Dégats :10pts de dégats par tir

Portée effective 30 metres

Poids :1kg

Prix : 250 crédits

Régles spécialesaucune

MODELE M7S : le simple ajout d'un silencieux avec
cache-flamme sur ce pistolet-mitrailleur en fait une arme
de guérilla terriblement efficace pour harceler I'ennemi
depuis une cachette. Cette variante dispose également
d'une lunette KFA-2 pour augmenter encore plus son
efficacité.

Munitions :47 balles par chargeur

Dégats :10pts de dégats par tir

Portée effective 60 metres

Poids :2kg

Prix : 800 crédits

Reégles spécialesposseéde de base une lunette de
visée KFA3 et un silencieux

PISTOLET A PLASMA TYPE 25 : Léger et efficace, ce pistolet équipe pres de 50% des effectifs de I'Alliance,

principalement les unggoys, kig-yars et yanme’es de rangs inférieurs qui constituent un assez grand nombre. Capable de
délivrer des salves assez précise ainsi que des tirs chargés trés dangereux, cette arme peut se révéler extrémement utile sur le

champ de bataille.

Factions Alliance, hérétiques

Catégorie arme de poing a une main

Mode de tir tir au coup par coup

Portée effective 30 metres

Dégats :10pts par tir, 20 contre les boucliers
Technologie arme a énergie

Reégle spéciale Peut effectuer un tir concentré
qui décharge totalement n'importe quel bouclier ou
désactive n’importe quel véhicule ou appareil
alimenté en énergie pendant un round complet,
mais sa résistance tombe immédiatement zéro et sa
charge diminue de 5 wunités. Du fait de
l'autoguidage approximatif du plasma, un tir
concentré possede une portée effective de 60m.
Contre une cible d’'infanterie sans bouclier, un tir
concentré cause 15pts de dégat.

Résistance 5

Charge 20

Poids :3kg

Prix : 20 anneaux
Accessibilité libre acces
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NEEDLER : Probablement rarme antipersonnelle la plus redoutée par les ennemis de I'Alliance, le pistolet mitrailleur
needler a montré son efficacité sur d'innombrables théatres d'opération a travers la galaxie. Le seul bruit de ses tirs suffit a
terroriser nombre d’adversaires, et beaucoup de troupes spéciales ne jurent que par la puissance de ses mortelles munitions a

cristaux.

CARACTERISTIQUES DE BASE :
Factions Alliance, hérétiques
Catégorie arme de poing a une main
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a munitions solides
Calibre :cristaux explosifs légers
Accessibilité :libre acces

TYPE 32 : léger et simple dutilisation, le type 32 est une
arme de proximité trées adaptée pour les combats en
environnement clos, ou ses cibles ont peu de marge de
manceuvre pour éviter ses cristaux auto-guidés. Beaucoup de
soldats contrent sa puissance de feu relativement faible en
utilisant un exemplaire de cette arme dans chaque main.

TYPE 33 : ce modele posséde une puissance de feu et
un systéeme de guidage des munitions supérieur qui
augmente considérablement sa portée effective. Cela en
fait une arme extrémement efficace trés appréciée par les
soldats qui ont la chance d'en posséder une.

Dégats : La quantité de dégat croit de facon

Dégats : La quantit¢ de dégat croit de fagon exponentielle avec le nombre de tirs réussis en un
exponentielle avec le nombre de tirs réussis en Umnéme tour de jeu : 10pts pour 1 tir, 25pts pour 2
méme tour de jeu: 5pts pour 1 tir, 15pts pourr® ti tjrs, 50pts pour 3 tirs A partir de 4 tirs réussis,

35pts pour 3 tirs, 50pts pour 4 tirs. A partir deirS
réussis, la cible meurt automatiquement.

Portée effective 50 métres

Munitions : 30 cristaux par chargeur

Poids :2kg

Prix : 25 anneaux

Reégles spécialesAntipersonnelle

cible meurt automatiquement.
Portée effective 100 metres
Munitions :20 cristaux par chargeur
Poids :3kg

Prix : 50 anneaux

Régles spécialesAntipersonnelle

SPIKER TYPE 25 : seule arme automatique & munitions solides de I'Alliance, le Spiker projette a trés grande vitesse
de longs piques de métal chauffés a blancs lors du tir. Cette technologie est trés appréciée par les combattants jiralhanaes qui

aiment voir leurs cibles transpercées de part en part.

Factions ‘Alliance

Catégorie arme de poing a une main
Technologie arme a munitions solides
Calibre :piques métalliques de 12.5mm
Munitions :40 piques par chargeurs
Dégats 20pts de dégats par tir

Portée effective 60 métres

Poids :7kg

Prix : 100 anneaux

Accessibilité rréservé aux jiralhanaes
Régle spéciale de baskleadshot, Lame de combat
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FUSIL A PLASMA :

Fusil d'assaut le plus répandu parmi les troupes de I'Alliance, le fusil & plasma type 25 est une

arme sur laguelle on peut compter. Solide, puissant et compact, il peut étre utilisé dans la majorité des situations de combat
sans présenter de faiblesse et causer d'importants dégats chez I'ennemis.

CARACTERISTIQUES DE BASE :
Factions ‘Alliance, herethues
Catégorie arme de poing a une mains
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a énergie

Reégle spécialeaucune

TYPE 25 : utilisé presque exclusivement par les troupes
de combat sangheilis, et souvent en duo, le fusil & plasma
type 25 est une arme congue pour les assaut rapides et
meurtriers. Ses décharges de plasma sont nettement plus
puissantes que celles des simples pistolets de type 25 et
peuvent rapidement venir & bout des meilleures armures,
gu’elles soient métalliques ou énergétiques.

Dégats :15pts de dégéats par tir, 25pts aux boucliers

Portée effective 60 métres
Résistance 6

Charge 30

Poids :5kg

Prix : 100 anneaux

Accessibilité rréservé aux sangheilis

Regles spécialesaucune

TYPE 25-B : Lorsque les jiralhanaes ont intégré
'Alliance, une tentative a été faite d'adapter le fusil a
plasma standard a leur mode de combat. Plus puissante
mais aussi plus facilement sujet a la surchauffe, cette
variante du model de base a été vite abandonné au profit
des armes traditionnelles des jiralhanaes. |l arrive
cependant d’en rencontrer encore quelques exemplaires
sur le terrain.

Dégats 20pts de dégéats par tir, 30pts aux boucliers

Portée effective 60 métres
Résistance 5

Charge 25

Poids :5kg

Prix : 100 anneaux

Accessibilité rréservé aux jiralhanaes

Regles spécialesaucune

MAULER TYPE 52 :

Il est évident que les jiralhanaes aiment le combat a courte distance par-dessus tout. C'est

pourquoi la plupart de leurs armes sont faites spécialement pour les affrontements de proximité, et le Mauler représente le
sommet de cette notion guerriere. Comparable au fusil & pompe des humains en terme de dégats, il est cependant utilisable a

une main et peut se révéler mortel lors d’'un corps a corps...

Factions Alliance

Catégorie arme de poing a une main
Technologie arme a munitions solides
Calibre :cartouches de calibre 9
Munitions :5 cartouches par chargeur
Dégats :100pts de dégats par tir

Portée effective larme perd 10 points de dégats

pour chaque meétre qui la sépare de sa cible.

Poids :7kg

Prix : 100 anneaux

Accessibilité réservé aux jiralhanaes

Régle spéciale de base Headshot,
puissant, Lame de combat

Coup
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3.2.2. Armes standards

FUSIL D’ASSAUT MADS : Produit en masse dans diinnombrables industries d'armement & travers I'empire humain,
le fusil standards de type MA5 est le premier ami de tout bon soldat qui se respecte. D'une puissance de feu remarquable, ce
fusil est porté par la grande majorité des troupes de base du CSNU lors de la plupart des missions. Il a cependant tendance a
étre boudé par les spécialistes qui accusent son manque de précision en combat.

CARACTERISTIQUES DE BASE :
Factions :CSNU, rebelles
Catégorie arme standard a deux mains
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a munitions solides
Calibre :7,62 mm
Reégle spéciale de basposséde de base une
torche électrique

MODELE MASB : approvisionné par des chargeurs MODELE MASC : plus précis que le modéle B, mais
de 60 balles, le modele B apportent aux soldats qui disposant d'une réserve de balles moins importante, le
l'utilisent un grand confort sur le champ de bataille, modele C est nettement plus appréciée par les formes
permettant des échanges de tirs prolongés et limitant la spéciales qui le considerent comme une arme trés
fréquence des rechargements en plein combat. équilibrée.

Dégats :15pts de dégéats par tir Dégats :15pts de dégats par tir

Portée effective 100 metres Portée effective 150 metres

Munitions :60 balles par chargeur Munitions :32 balles par chargeur

Poids :5kg Poids :5kg

Prix : 1000 crédits Prix : 1000 crédits

Regles spécialesaucune Regles spécialesaucune

MODELE MAS5K : dans un soucis de fournir aux soldats d'intervention rapide un fusil d'assaut léger et efficace, les
industries du CSNU ont concu le modele K dont le mécanisme réduit au minimum en fait une arme peut-étre moins fiable que
son grand-fréere du modéle B, mais aussi nettement moins lourde & porter. Son faible colt de production en a rapidement fait
une arme tres employée par les factions rebelles et les milices privées.

Dégats 15pts de dégats par tir Poids :2kg
Portée effective 60 métres Prix : 700 crédits
Munitions :32 balles par chargeur Regles spécialesaucune

FUSIL A POMPE M90 : Inégalé dans son domaine, le fusil & pompe M90 est une véritable arme de destruction
massive a courte portée. Son efficacité est telle qu'il a regu de nombreux surnoms trés évocateurs tels que « le Marteau », « le
Nettoyeur de pont », ou « le Traducteur Universel ». Bien qu'il soit totalement inefficace & moyenne ou longue portée, cette
arme possede la plus grande capacité de destruction & courte portée de tout I'arsenal du CSNU.

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie arme standard a deux mains

Technologie arme a munitions solides

Mode de tir tir unique

Calibre :magnum 8

Munitions : 6 cartouches maximum dans la
chambre de l'arme

Dégats :140pts de dégats par tir

Portée effective I'arme perd 10 points de dégats ¢
pour chaque meétre qui la sépare de sa cible.

Poids :4kg

Prix : 1000 crédits

Reégles spéciales Coup Puissantpossede de
base une torche électrique.

Recharger un_M90 :mettre une seule cartouche dans l'arme est coésiddomme une action gratuite.
Recharger jusqu'a 6 cartouches est une actionsgivet recharger plus de 6 cartouches prend urctouplet
pendant lequel I'utilisateur peut uniquement sdadép.
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LANCE-GRENADE M319: Lorsgu’une cible est trop loin pour étre atteinte par des grenades a main, cette arme
constitue une excellente solution de rechange. Simple et efficace, elle est capable d’envoyer une grande diversité de munitions
a une distance respectables, permettant ainsi d’engager I'ennemi avec des explosifs de moyenne puissance bien avant de
pouvoir en venir aux grenades & main. Son seul défaut vient cependant du fait de ne posséder aucun systéeme de chargeur, et
que chaque munition doit étre introduite manuellement avant de pouvoir étre tirée.

Factions :CSNU, rebelles
Catégorie arme standard a deux mains
Technologie arme a munitions solides
Mode de tir tir unique
Calibre :balle-grenade de 40mm
Munitions :1 balle-grenade dans la chambre
Dégats :le lance-grenade M319 peut étre armé
avec différents types de balles-grenades. Les type
de balles-grenades disponibles ainsi que leursseffe
respectifs sont identiques aux différents types d
grenades a main humaines (voir page 144), a |
seule différence qu'elles ne peuvent pas étrg
utilisées autrement que comme munition pour le
lance-grenade M319 (bien qu’'elles puissent se
déclencher si elles sont touchées par un tir
chanceux...)
Portée effective 50 metres
Poids :10kg
Prix : 1200 crédits
Reégles spéciales dépend du type de balle-grenade utilisée. Surbté de I'arme se trouve une molette
pouvant étre placée sur trois positions différentes
e Sécurité : bloque le mécanisme de I'arme pour élétetirs involontaires.
< Impact : lorsqu’une balle-grenade est tirée, aleléclenche a I'impact et explose deux secondss plu
tard
« Commande : lorsqu’une balle-grenade est tirée, sdladéclenche uniquement lorsque I'utilisateur
appuie sur un bouton de commande situé sur lededta gachette de I'arme, ce qui permet de la faire
détonner pendant gu’elle est en vol ou plusieustairts apres le tir (durée maximale virtuellement
illimitée). Cependant, il est impossible de recleaig lance-grenade sans déclencher la derniéies bal
grenade tirée.

FUSIL DE COMBAT BR-55 : utilisé des le début de la guerre contre I'Alliance, le BR-55 a immédiatement connu
un énorme succes dans tous les corps d'armée, sa lunette de visée et sa grande précision en faisant un instrument de mort
idéal pour les combats a moyenne et longue portée.

CARACTERISTIQUES DE BASE :

Factions CSNU

Catégorie arme standard a deux mains

Technologie arme a munitions solides

Calibre :9,5 mm

Reégle spéciale de bas¢éleadshotpossede de
base une lunette grossissante de type KF2

Poids :4kg

MODELE BR-55 : modele principal de cette nouvelle famille & grand succes, le BR-55 est incontestablement le fusil idéal
pour ceux qui souhaitent éliminer leurs ennemis avant gu'ils ne soient trop prés. Presque tous les soldats du CSNU se sont
entrainés avec et savent en tirer le meilleur sur le champs de bataille.

Dégats 20pts de dégats par tir

Portée effective 200 metres

Mode de tir :semi-automatiques par rafales de trois balles
Munitions :36 balles par chargeur

Prix : 1500 crédits

Reégles spécialesaucune
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MODELE X-BR-55 : il s'agit 1a du prototype développé
peu avant la Grande Guerre. Il était sensé remplacer le
MA5B dans le role de fusil d'assaut en améliorant la
précision, d'ou sa grande capacité de tir, mais les
concepteurs ont ensuite préféré changer d'objectif par la

MODELE BR-55-HB : une variante super-lourde avec un
mécanisme qui augmente les dégéts causés par les munitions
de 9,5mm. Surnommée le « Stoppeur de Mammouth », ce
modele a cependant sacrifier une partie de sa précision pour
obtenir cette puissance de feu supérieure.

suite. On peut cependant trouver encore quelques rares
exemplaires de ce modéle chez les armuriers spécialistes et
les collectionneurs.

Dégats 20pts de dégats par tir

Portée effective 150 metres

Mode de tir :automatique

Munitions :60 balles par chargeur
Prix : spécial (circonstances spéciales)
Reégles spécialesaucune

Dégats 25pts de dégats par tir

Portée effective 150 metres

Mode de tir :semi-automatiques par rafales de trois
balles

Munitions :36 balles par chargeur

Prix : 2000 crédits

Reégles spécialesaucune

FUSIL DE FOCALISATION TYPE 52 : issu de Iétude de la technologie d’armement des sentinelles
forerunners, basée sur la manipulation de rayons d’énergie, cette arme est un compromis extrémement efficace entre un fusil
d’'assaut et un fusil de précision. Elle est capable de délivrer un tir continue et tres précis sur une longue distance, ce qui permet
a l'utilisateur de corriger son tir plus rapidement que s'il délivrait des tirs espacés.

Factions Alliance, hérétiques

Catégorie arme standard a deux mains

Technologie arme a énergie

Mode de tir tir unique

Charge 25

Résistance 7

Dégats :15pts de dégats par tir, 25 contre les
boucliers

Portée effective 250 métres.

Poids :5kg

Prix : 150 anneaux

Accessibilité :libre-acces

Régles spécialesposséde de base une lunette d
visée type KF2, une rafale avec cette arme compte
comme trois tirs au lieu de deux

CARABINE A PLASMA TYPE 51 : Compromis idéal entre les fusils d’assaut et les fusils de précision, la
carabine a plasma posséde une puissance de feu et une précision remarquable qui en fait un instrument de mort idéal pour
ceux qui souhaitent engager I'ennemi a moyenne ou longue portée.

Factions Alliance, hérétiques

Catégorie arme standard a deux mains

Technologie arme a munitions solides

Mode de tir tir au coup par coup

Calibre :munitions radioactives de 9.5mm

Munitions : 18 munitions par chargeur

Dégats :20pts de dégats par tir, 25 contre
boucliers

Portée effective 150 métres

Poids :8kg

Prix : 150 anneaux

Accessibilité libre acces

Régles spécialesHeadshotposséde de base
une lunette de visée KF2
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SABRE-GRENADE TYPE 25 : cette arme est probablement celle qui illustre le mieux le caractére des
jiralhanaes : massive, puissante, brutale et redoutable au corps a corps. Les munitions explosives qu’elle tir causent des dégats
particulierement importants tandis que I'’énorme lame qui constitue sa base peut facilement trancher en deux les adversaires qui
ont le malheur de s’en approcher trop.

Factions Alliance

Catégorie arme standard a deux main

Mode de tir tir au coup par coup

Technologie arme a munitions solides

Calibre :balles-grenades calibre 7

Munitions :6 balles-grenades par chargeur

Dégats 40pts en direct, 20pts en indirect

Portée effective 100 métres

Poids :12kg

Prix : 150 anneaux

Accessibilité réservée aux jiralhanaes ; utilisab
uniguement par les jiralhanaes et les sangheilis.

Régles spécialesArme & aire d’effet, Lame de
combat.

3.2.3. Fusils de précision

FUSIL DE PRECISION M392 DMR : Bien qu'il ne soit pas désigné pour le tir a trés longue portée, ce fusil a
l'avantage de disposé d’'une grande polyvalence avec un domaine d'utilisation plus étendu que les fusils de snipers. Cette arme
tir des munitions de calibre moyen avec une précision redoutable pour un simple fusil, ce qui le rend particulierement utile
lorsqu'il s’agit d’affronter un grand nombre d’ennemis peu protégés a une distance respectable.

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie fusil de précision a deux mains

Technologie arme a munitions solides

Mode de tir tir au coup par coup

Calibre :7,62 mm

Munitions :12 balles par chargeur

Dégats 25pts de dégats par tir

Portée effective 500 métres

Poids :8kg

Prix : 1500 crédits

Reégles spécialesHeadshotpossede de base un
lunette de visée KF1.

FUSIL A ONDES COMPRESSEES (F.O.C.) Développé en secret par la DAGSN pour effectuer des
assassinats durant les premiers temps de la rébellion, le FOC a la particularité de ne tirer absolument aucun projectif solide ou
énergétique, mais uniquement des ondes compressées par un mécanisme complexe situé dans la crosse de I'arme. Ces ondes
causent immédiatement une hémorragie cérébrale si elles parviennent a toucher la téte de la cible, donnant l'illusion d'une mort
naturelle brusque. Malheureusement, du fait de sa trop grande utilisation et & cause de pot-de-vin bien placé, cette arme s'est
vite retrouvée entre les mains des rebelles et d'autres groupuscules aux objectifs douteux.

Factions :CSNU, rebelles Portée effective 900 metres

Catégorie fusil de précision a deux mains Poids :15kg

Technologie arme a énergie Prix : 10 000 crédits

Mode de tir :tir unique Reégles spécialesHeadshotpossede de base une
Seuil de surchauffet lunette de visée KF3

Capacité de tir 20

Dégats :tue une cible d'infanterie instantanément
si la téte est touchée, méme avec armure et/ou
bouclier énergétique. Dans tous les autres cds, le
n'a absolument aucun effet.
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FUSIL SNIPER S2-AM :Tout comme le combat & courte portée possede son arme de prédilection en la personne
du M90, les échanges de tirs & longue et trés longue distance ne connait qu'un seul instrument : le célébre S2-AM. Aussi
puissant qu'il est précis, ce fusil est un véritable bijou pour les tireurs d'élite et les ennemis du CSNU ont rapidement appris a le
craindre.

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie fusil de précision a deux mains
Technologie arme a munitions solides
Mode de tir tir au coup par coup

Calibre :14,5mm

Munitions :4 cartouches par chargeur
Dégats :100pts de dégats par tir

Portée effective 1500 metres

Poids :12kg

Prix : 3000 crédits

Régles spécialesCoup Puissant, Headshqipssede de base une lunette de visée KF2.

FUSIL SNIPER ANTICHAR STANCHION M99 : Bien que le S2-AM soit l'instrument idéal pour abattre
les soldats ennemis depuis l'autre bout du théatre des opérations, il se trouve totalement inefficace face a des cibles trop
lourdement blindées. Face a ce genre de menace, les snipers les plus chanceux du CSNU peuvent répondre en employant une
arme spécialement congu pour traverser jusqu'a 30 centimetres de titane. Basé sur la technologie des canons a accélération
magnétique, ce fusil de précision tir des munitions de calibre 21 a une vitesse de 15 kilométres par seconde. Généralement,
tout ce qui se trouve sur la trajectoire de la balle est pulvérisé ou réduit en lambeaux.

Factions :CSNU Portée effective 7500 métres
Catégorie fusil de précision a deux mains Poids :20kg
Technologie arme a munitions solides Prix : 7 000 crédits

Mode de tir tir unique

Calibre :21mm

Munitions :10 cartouches par chargeur

Dégats : 100pts de dégats par tir contre les
véhicules ; contre linfanterie, cette arme tue
instantanément toute cible touchée, méme les
lekgolos avec leur bouclier de combat levé.

Reégles spéciales Anti-char, possede de base une lunette de visée KF3. De ghlugait du recul trés
important, il est trés fortement déconseillé dertmvec cette arme en étant debout ou accroupienp@mur les
personnages disposant de la régle spé€alesse a moins de vouloir se faire trés mal.

IMPORTANT : aprés chaque tir, il est nécessaire d'engagerettament une nouvelle balle au moyen d'une
glissiére sur le c6té avant de pouvoir tirer a mauv Cela est considéré comme une action diversgme type
gu'un changement de chargeur. Notez égalementogsgue vous introduisez un nouveau chargeur damsd;
vous devez également engager une premiére balhe dedirer.
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FUSIL NEEDLER TYPE 31: utilisant des cristaux explosifs de plus gros calibre que ceux tirés par les pistolet
needlers, ce fusil est capable de répandre la mort bien plus rapidement et sur une plus longue distance grace a sa grande
précision et a la puissance supérieure de ses munitions.

Factions Alliance, herethues

Catégorie fusil de preC|S|on a deux mains

Technologie arme a munitions solides

Mode de tir tir au coup par coup

Calibre :cristaux explosifs médium

Munitions :14 cristaux par chargeur

Dégats :15pts pour un tir, 40pts pour deux tir
70pts pour trois tirs et mort instantanée a paleir
quatre tirs.

Portée effective 500 métres

Poids :8kg

Prix : 150 anneaux

Accessibilité rréservé aux kig-yars

Reéegles spéciales Arme needler Headshot,
antipersonnelleposséde de base une lunette de
visée KF1.

FUSIL SNIPER A PLASMA TYPE 50 : en tant gu’arme congue pour engager I'ennemi & trés longue portée,
le fusil sniper type 50 est I'outil de prédilection des tireurs d'élite de I'Alliance. Aussi puissant que précis, il permet d’éliminer la
plupart des ennemis dés le premier tir.

Factions Alliance, hérétiques

Catégorie fusil de précision a deux mains

Technologie arme a énergie

Mode de tir tir au coup par coup

Résistance 1

Charge 20

Dégats :100pts de dégat par tir

Portée effective 1500 metres

Poids :12kg

Prix : 300 anneaux

Accessibilité rréservé aux kig-yars

Régles spéciales Headshot, Coup Puissant,
possede de base uneette de visée KF2.

FUSIL NEEDLER ANTI-CHAR TYPE 30: Les cristaux explosifs lourds que l'Alliance puis les hérétiques
ont appris a fabriquer dans leurs usines d’armement sont des engins de destruction redoutables. La résistance tres supérieure
aux cristaux de moindre calibre leur permet de pénétrer méme les meilleurs blindages de char pour aller ensuite exploser a
l'intérieur de ces derniers et causer des dommages catastrophiques a I'’équipement mais aussi a I'équipage. La seule arme
capable de tirer ces munitions est le fusil needler anti-char, que seuls les meilleurs tireurs kig-yars se voient confié dans le but
de traquer et détruire tous les véhicules qui pourraient passer dans leur champ de tir.

Factions ‘Alliance, herethues

Catégorie fusil de preC|S|on a deux mains

Technologie arme a munitions solides

Mode de tir tir au coup par coup

Calibre :cristaux explosifs lourd radioactifs

Munitions :10 cristaux par chargeur

Dégats 75pts de dégat par tir, 250pts pour deux tirsppour trois tirs.
Portée effective 500 métres

Poids :8kg

Prix : 500 anneaux

Accessibilité rréservé aux kig-yars

Régles spécialesArme needlerHeadshot, Antichaposséde de base une lunette de visée KF3.
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3.2.4. Armes lourdes

LANCE-ROQUETTE TYPE JACKHAMMER : Principale arme anti-char pour les forces d'infanterie du
CSNU, le Jackhammer posséde deux modeles principaux qui ont chacun des caractéristiques trés différentes, leur donnant
donc des roles souvent différents sur le terrain. La puissance de destruction qu'ils sont capables de délivrer est suffisante pour
faire hésiter n'importe quelle force blindée ennemie.

CARACTERISTIQUES DE BASE :

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie arme lourde & deux mains

Technologie arme a munitions solides

Calibre :roquette de 102mm

Munitions :2 roquettes par cylindre

Dégats : 100pts de dégat en direct, 35pts de
dégats en indirect. A ne pas utiliser contre de
cibles trop proches.

Poids :15kg

Reégle spéciale de baseCoup Puissant, Aire
d’effet, Anti-char, possede de base une lunette

grossissante de type KF2

MODELE M41 : il s'agit du modeéle principal de lance-missile utilisé par les troupes du CSNU. Puissant et efficace, on le
surnomme « le Décapsuleur » pour ses formidables capacités a détruire les chars les plus robustes et mettre a bas la plupart
des fortifications ennemies.

Portée 400métres

Prix : 3000 crédits
Reégles spécialesaucune

MODELE M19 : congu principalement pour l'interception des véhicules rapides et des appareils volants & basse altitude, le
M19 dispose d'un systéme d’acquisition de cible intelligent qui permet de verrouiller le prochain missile tiré. Malheureusement,
I'ajout de ce systéme s’est fait au détriment du mécanisme de propulsion, qui fait que le missile se déplace moins rapidement
que lorsqu'ils sont tirés par un M41.

Portée 400métres, 800 metres pour les tirs verrouillés

Prix : 3500 crédits

Reégles spécialesl'utilisateur peut sacrifier un tour complet poterrouiller une cible étant obligatoirement

un véhicule. Un tir contre une cible verrouilléeisgit automatiquement, mais du fait de la relaléreeur du
missile, le conducteur peut tenter une manceuvngtedent sous la forme d’un test d'Agilité (si seéhicule
est capable de s’éloigner suffisamment vite...)

LANCE-FLAMME M7057 : Bien qu'il faut sans doute étre un peu fou pour manier une telle arme, le lance-flamme
lourd du CSNU est une arme assez déroutante qui posséde un impact psychologique terrible. Voir ses ennemis gesticuler en
tout sens dans des cris d’agonie terrible avant d'étre transformés en tas de chaires calcinées est un spectacle que peu
d’individus peuvent supporter. De plus, cette arme peut étre extrémement dangereuse pour l'utilisateur avec les risques
constants de retour de flamme. Il n’en reste pas moins que le lance-flamme est I'une des armes les plus mortelles pour
I'infanterie qui ose entrer dans son champ d’action.

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie arme lourde a deux mains

Technologie arme a énergie

Mode de tir itir automatique

Seuil de surchauffe5

Capacité de tir 50

Dégats :30pts de dégats par tir, 40 contre les
boucliers.

Portée effective 15 métres. Il est impossible de
toucher des cibles au-dela de cette distance.

Poids :40kg

Prix : 3000 crédits

Reégles spéciales AntipersonnelleLes flammes

persistent sur la cible pendant autant de tours que
I'utilisateur a réussi de tirs lors d’'une méme afa
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SPARTAN LASER :probablement I'arme antichar portative la plus puissante qui existe, que ce soit dans l'arsenal
humain ou celui de I'Alliance, le Spartan Laser est capable de pulvériser les chars les plus lourdement blindés en une seule
décharge. Appelée respectueusement le Galiléen par les connaisseurs, cette arme posseéde néanmoins des inconvénients
comme un temps de chargement long et un nombre de tir limité pour chaque batterie pleinement chargée. Elle reste cependant
pas moins l'outil de destruction privilégié des équipes antichar du CSNU.

Factions :CSNU

Catégorie arme lourde a deux mains
Technologie arme a énergie

Mode de tir tir unique

Seuil de surchauffel

Capacité de tir5

Dégats :300pts de dégats par tir
Portée effective 700 metres

Poids :19kg

Prix : 7000 crédits

Reégles spécialesAntichar

CANON A BARREAUX DE COMBUSTIBLE TYPE 33 : Faite pour détruire rapidement les cibles
blindées, cette arme lourde peut faire des ravages contre les chars et autres véhicules ennemis qui ont l'audace de se
présenter a elle. Les munitions surchargées qu’elle tire sont capables de ronger tous les matériaux existants, a la seul exception
de ceux créés par les forerunners, bien entendu.

Factions ‘Alliance, herethues

Catégorie arme lourde a deux mains

Mode de tir tir au coup par coup

Technologie arme a munitions solides

Calibre :barreaux de combustion de 80mm

Munitions :5 barreaux par chargeur

Dégats :80pts de dégat en direct, 30pts de dégat
en indirect. A ne pas utiliser contre des ciblep tr
proches.

Poids :15kg

Prix : 300 anneaux

Accessibilité libre acces

Regle spéciale de baseAire d'effet, Anti-char,
posséde de base une lunette grossissante

CANON A DISPERSION DE PLASMA TYPE 33 : uiilisant le méme gel incendiaire que pour les
canons d'assaut Lekgolo, ce canon-la n’est capable d’effectuer que des tir dispersés qui peuvent toutefois massacrer l'infanterie
ennemi avec une simplicité terrifiante. L'impact psychologique que posséde cette arme sur le terrain est suffisante pour briser le
moral des troupes les plus endurcies.

Factions Alliance, herethues

Catégorie arme lourde a deux mains

Technologie arme a énergie

Mode de tir itir automatique

Résistance 5

Charge 50

Dégats :30pts de dégats par tir, 50 contre les boucliers.

Portée effective 15 meétres. Il est impossible de toucher des
cibles se trouvant au-dela de cette distance.

Poids :30kg

Prix : 300 anneaux

Accessibilité :libre acces

Reégles spécialesAntipersonnelleLes flammes persistent sur
la cible pendant autant de tours que l'utilisatewéussi de tirs
lors d’'une méme rafale.
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CANON D’ASSAUT DE LEKGOLO TYPE 33 : sans conteste l'arme dinfanterie la plus puissante de
tout I'arsenal de I'Alliance, le canon d'assaut Lekgolo est également celle qui peut le mieux s'adapter a la situation. Ce canon
utilise un gel incendiaire extrémement dangereux qui peut étre projeté de plusieurs fagons possibles, chacune étant congue
pour faire face a un type précis de danger.

Factions Alliance, hérétiques
Catégorie arme lourde & une main
Mode de tir :spécial (voir ci-dessous)
Technologie arme a énergie
Résistance 6

Charge illimité

Poids :40kg

Prix : 300 anneaux

Accessibilité :exclusif aux lekgolos

TIRER AVEC UN CANON D’ASSAUT DE LEKGOLO :

Le canon d’assaut de type 33 est unique dansnke @ il
est capable de délivrer trois types de tir diffésemui
possedent chacun des caractéristiques bien pré€isés en '/ /| £ .
fait une arme trés adaptable qui permet aux comantstt ) } & s/
lekgolos de faire face a presque n'importe quefieetde ) X ’
menace avec une redoutable efficacité. \ i

De ce fait, lorsque le joueur d'un personnage lekdoe S
avec son canon d’assaut, il doit d'abord déclawer type de
tir il effectue avant de lancer les dés. Les caérattques de
chaque tir sont précisées ci-dessous :

Art ©Tina Leyk Hunters/Halo ®Bungie/Microsoft

Tir concentré : Tir dispersé :

Mode de tir :tir unique Mode de tir itir automatique

Dégats 80pts de dégat en direct, 35pts en indirect Dégats :30pts de dégats par tir, 50 contre les

Portée effective 100 metres boucliers

Régles spécialesAntichar, Arme a aire d’EffetFait Portée effective le tir porte jusqu’a 5 métres
automatiquement surchauffer I'arme. Reéegles spéciales Arme a Aire d’Effet,

Antipersonnelle.Peut servir a enflammer une

Tir continu : zone, & vos risques et périls...

Mode de tir itir automatique
Dégats 20pts de dégat par tir, 30 contre les boucliers
Portée effective 50 métres

Reégles spécialesaucune

LANCEUR DE PLASMA AUTO-GU|DE TYPE 52 : Probablement I'une des armes anti-char les plus

efficaces de tout I'arsenal de I'Alliance, le lanceur a plasma type 52 est équipé d'un systéme de reconnaissance de menace lui
permettant de verrouiller ses tirs sur les cibles qu'il parvient & identifier. Etre la cible d'une telle arme est souvent synonyme de
mort violente, car les projectiles tirés sont des boules de plasma concentré et guidé par le dispositif électronique de I'arme elle-
méme, laissant trés peu de marge de manceuvre pour les esquiver...

Factions ‘Alliance, heret|ques Dégats : 100pts de dégats en direct, 25pts en
Catégorie arme lourde & deux mains indirect.

Technologie arme a énergie Portée effective 100 metres, 150 metres pour les
Mode de tir itir automatique cibles verrouillées.

Résistance 3 Poids :15kg

Charge 110 Prix : 450 anneaux

Accessibilité rréservé aux unggoys

Reégles spécialesAntichar, Air d’effet.L'utilisateur peut verrouiller n'importe quellebde au moyen d'une
action diverse. Les tirs effectués durant le méooe suivront alors la cible, donnant un bonus dé aQ test de
Capacité de Tir ainsi qu'un malus de —10 a la qider les esquiver. En cas de touche directdatna se colle
sur la cible et explose deux secondes plus tald de&me facon que les grenades a plasma (voir béfgje mais
il peut néanmoins étre décollé de la méme fagorcgaeealerniéres (voir page 97).
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3.2.5. Armes fixes

TOURELLE AUTO-MITRAILLEUSE AIE-486H : Lorsqu'il s'agit de défendre une zone précise contre

une marée de soldats ennemis, cette petite merveille est I'instrument idéal. Puissante et disposant d'une bonne cadence de tir,
la tourelle 486H cause des ravages parmi les rangs adverses en délivrant une véritable pluie de balles.

Factions :CSNU, rebelles
Catégorie arme fixe a deux mains
Technologie arme a munitions solides
Mode de tir tir unique

Calibre :7,62mm

Munitions :200 balles par cylindre
Dégats :30pts de dégats par tir
Portée effective 100 métres

Poids :73kg

Prix : 4000 crédits

Reégles spécialesaucune

MODULE LANCE-MISSILE SGM-151 : Le module SGM-151 dispose d'un systéme d’acquisition de cible

bien plus performant que celui équipé sur le lance-missile M19, ce qui lui permet de verrouiller ses missiles en un instant dés
qu'il détecte un véhicule ennemi. La puissance de destruction des missiles embarqués

Factions .CSNU

Catégorie arme fixe & deux mains

Technologie arme a munitions solides

Mode de tir tir au coup par coup

Calibre :roquettes de 76mm

Munitions :8 roquettes par cylindre

Dégats 40pts de dégats par tir en direct, 20pts er
indirect

Portée effective 300 métres, 800 métres pour les
tirs verrouillés

Poids :75kg

Prix : 4500 crédits

Reégles spécialesAntichar, Air d’effet.Un tir contre une cible verrouillée réussit autamament, mais le
conducteur peut tenter un test d’Agilité pour esgui

MITRAILLEUSE LOURDE A PLASMA TYPE 52 Lorsqu'il s'agit de défendre une zone précise et

que des tourelles lourdes ne sont pas disponibles, les troupes de I'Alliance installent généralement des mitrailleuses lourdes qui
sont facilement transportables par l'infanterie. Cette arme peut délivrer une véritable pluie de plasma dévastatrice sur ses cibles
et ainsi retenir un grand nombre d’ennemis sans aucun autre appuli.

Factions Alliance, hérétique

Catégorie arme fixe a deux mains

Mode de tir itir automatique

Technologie arme a énergie

Résistance 10

Charge 100

Dégats :20pts de dégats par tir, 30pts contre les
boucliers

Portée effective 100 metres

Poids :30kg

Prix : 400 anneaux

Accessibilité :libre acces

Régles spéciales cette arme nécessite deux
cellules énergétiques pour étre rechargée.
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MORTIER A PLASMA TYPE 52 : Pparfois il devient nécessaire de pilonner I'ennemi pour le forcer & prendre
une position défensive ou I'obliger & battre en retraite. Et dans I'éventualité ou des chars Apparitions ne seraient pas présents
sur la zone, il est préférable d’avoir en réserve un mortier a plasma qui, une fois installé au sol, projette dans les airs de lourdes
charges de plasma condensé. Lorsque ces munitions retombent sur leurs cibles, c’est pour transformer le terrain en enfer.

Factions Alliance, herethue Portée effective de 30 a 1500 métres
Catégorie arme fixe a deux mains Poids :30kg
Technologie arme a énergie Prix : 400 anneaux
Mode de tir tir unique Accessibilité :libre acces
Résistance 1 Régles spécialesAire d'effet, Antichar
Charge 20
Dégats : 100pts de dégats en direct, 40pts en
indirect

3.2.6. Armes de corps a corps

COUTEAU MILITAIRE STANDARD : Presque tous les soldats du CSNU savent qu'il est toujours bon
d’avoir une lame sur soit, que ce soit pour couper un cable, une corde, ou la gorge d'un ennemi. Le couteau de combat
standard tres résistant peut causer de sérieux dommages s'il est correctement utilisé, son premier avantage étant que c’est une
arme parfaitement silencieuse.

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie arme de corps a corps a une main

Dégats multiplie les dégats des attaques par 2

Poids :1kg

Prix : 200 crédits, fourni avec son fourreau
pouvant étre accroché a peu pres n'importe ou sur
soit.

Régles spécialesAntipersonnel, Coup puissant

EPEE DE COMBAT KIG-YAR : La lame de cette courte épée est faite dans le méme cristal que celui des
munitions de needler a partir d'un mélange semi-liquide contenu dans la garde. Bien qu’elle soit relativement efficace pour
causer de séveéres blessures, le cristal peut éventuellement se briser, mais il sera aussitot reformer a partir du mélange de

réserve.

Factions Alliance, herethue

Catégorie arme de corps & corps a une main

Dégats multiplie les dégats des attaques par 2

Poids :1kg

Prix : 20 anneaux, fourni avec son fourreau pouvanta&teoché a peu prés n'importe ou sur soit.

Accessibilité rréservée aux kig-yars

Reégles spécialesAntipersonnel, Coup puissari la lame est brisée, une nouvelle est recrééd'grme
mais pour cela il faut attendre un round complet.

LAME DE COMBAT : Les combattants jiralhanaes et sangheilis sont habitués a se battre au corps a corps et sont
donc souvent équipés en conséquence avec des lames de combat traditionnelles. Lorsqu'ils sont armés ainsi, ces soldats sont
encore plus dangereux qu'ils ne le sont déja.

Factions ‘Alliance, herethue

Catégorie arme de corps & corps a une main

Dégats multiplie les dégats des attaques par 2

Poids :3kg

Prix : 30 anneaux, fourni avec son fourreau pouvantai&teoché a peu prés n'importe ou sur soit.
Accessibilité rréservé aux sangheilis et jiralhanaes

Reégles spécialesAntipersonnel, Coup puissant.
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EPEE A PLASMA TYPE 2 : puus gu’une simple arme de corps a corps, I'épée & plasma est un véritable symbole
de l'autorité et de la puissance des guerriers sangheilis. Seuls les plus forts ou les plus hauts gradés sont autorisés a en porter
une, ce qui représente donc pour eux une immense fierté. Les ennemis qui voient cette lame aveuglante savent immédiatement
qu'il est totalement vain d’espérer survivre a un seul coup de cette arme.

Factions Alliance, hérétique

Catégorie arme de corps a corps a une main.

Dégats :multiplie les dégats par 3 mais n'autorise pasateeques lourdes. Les parades ne servent stristeme
a rien contre cette arme. Tout équipement utiliséir ptenter de stopper la lame de plasma sera tétrui
automatiquement tant qu’il ne s’agit pas d’'une edpée a plasma, d’'un marteau anti-gravité ou dauclier
de combat de lekgolo. Un personnage équipé d'uge @pplasma peut découper a peu prés tout objeé d'u
épaisseur de trente centimétres maximum, maispeeiaprendre du temps, parfois.

Poids :2kg

Prix : 700 anneaux

Accessibilité rréservée aux sangheilis

Régles spécialesAntichar, AntipersonnelleSi I'utilisateur d’'une épée a plasma pare unejattaau corps a
corps, sa lame a des chances de causer des didgée ahose qui tentera de le frapper. Ainsi,aitient deux
degrés de réussite sur son jet pour parer, un omradiépée a plasma cause automatiquement 20ptegh i
l'attaque était effectuée a main nue. Dans le ¢alsonemi frappait avec une arme autre qu’une épplasma,
un marteau anti-gravité ou un bouclier de combdékigolo, cette arme est immédiatement détruite.

MARTEAU ANTI-GRAVITE TYPE 2 . Bien que n'étant pas aussi craint et reconnu que I'épée d'énergie des
sangheili, le marteau anti-gravité des jiralhanaes est pourtant tout aussi redoutable. Accessible uniguement aux guerriers d’élite
et aux chefs de meute, cet instrument de destruction est basé sur une technologie surprenante aux multiples utilisations, mais
dont la principale est I'anéantissement pur et simple de I'adversaire.

Factions ‘Alliance

Catégorie arme de corps a corps a deux mains.

Dégats : multiplie les dégats par 3. Les parades ne sersgidtement a rien contre cette arme. Tout
équipement utilisé pour tenter de stopper le marsesia détruit automatiquement tant qu'il ne s’agis d'une
épée a plasma, d'un marteau anti-gravité ou d'uncler de combat de lekgolo. A chaque touche ratée,
I'adversaire doit effectuer un test d’Agilité powster debout du fait de I'onde de choc. La capaiti-gravité
de cette arme peut avoir des utilisations trésrdes et parfois surprenantes. Utilisez donc vatragination
pour découvrir certaines d’entre elles.

Poids :20kg

Prix : 700 anneaux

Accessibilité :réservé aux jiralhanaes. Cette arme est inutlisphr les kig-yars et unggoys car ces races
n'ont pas la force nécessaire pour la manier ctameent.

Régles spécialesAntichar, Air d'effet.Un personnage équipé d'un marteau anti-gravité gétiuire a peu
pres tout objet de taille moyenne, parfois en tasisun peu.
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3.2.7. Armes de jet

DAGUES DE JET :certains éclaireurs et commandos privilégiant la discrétion ont I'habitude de porter sur eux une
réserve de ces petites lames noires faites pour étre lancées sur I'adversaire de facon rapide et efficace.

Factions :CSNU, rebelles

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :50pts de dégat par jet. Si vous obtenez deux
degrés de réussite sur votre jet, vous étes cawdsidé
comme ayant un bonus de +5 en Force pour déterminer
les dégats.

Poids :1kg pour chaque lot de 3 lames

Prix : 200 crédits, fournies par lot de 3 dans un méme
fourreau pouvant étre accroché a peu pres n’'impmite
sur soit.

Reégles spéciales :Antipersonnel, Coup puissant,
Headshot.Du fait de I'absence d’énergie thermique ou
cinétique importante, les dagues de jet ne cayaerdis
aucun dégat a des cibles dotées de boucliers édigpres
actifs. Si vous essayez d'utiliser ces dagues apsca
corps, vous subissez un malus de —-10 en Capacité de
Combat. Vous pouvez cependant récupérer les datpues
jets aprés les avoir lancées si elle vous sontrenco
accessibles.

DAGUES DE JET ENERGET|QUES . Certains éclaireurs et commandos privilégiant la discrétion ont
I’habitude de porter sur eux une réserve de ces petites lames d’énergie faites pour étre lancées sur I'adversaire de fagon rapide
et efficace. Terriblement efficace contre les boucliers énergétiques, ces dagues sont cependant a usage limité du fait de leur
réserve d'énergie non rechargeable.

Factions Alliance, hérétique

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :50pts de dégat par jet. Si la cible touchée pardague énergétique porte un bouclier énergéticpie,
bouclier est immédiatement désactivé mais la cildacaisse aucun dégat.

Poids :1kg pour chaque lot de 3 lames

Prix : 20 anneaux, ces dagues sont fournies par lotdfn8 un méme fourreau pouvant étre accroché angsu p
n'importe ou sur soit.

Accessibilité rréservé aux kig-yars et aux sangheilis

Régles spécialesAntipersonnel, Coup puissant, HeadsHitvous essayez d'utiliser ces dagues au corpsps,c
vous subissez un malus de —10 en Capacité de CoBteeque dague de jet énergétique est a usagesuniqu

GRENADES A MAIN DU CSNU : Bien que la plupart des soldats, au début de leur formation, ne connaissent
gu'une seule catégorie de grenade, a savoir la grenade a fragmentation M9, il existe bien d'autres types de grenades a mains
développées par le CSNU. Les forces spéciales ont I'habitude de toujours emporter suffisamment d’exemplaire de chaque type
afin de pouvoir parer a toute éventualité, car leurs effets sont aussi divers gu'ils sont redoutables.

GRENADE A FRAGMENTATION M9 :

Congues pour déloger les ennemis retranchés derriere des
couverts, ces grenades provoquent des explosions de
shrapnels particulierement dangereuses dans une large zone.

Factions :CSNU, rebelle

Catégorie arme de jet a une main

Dégats 60pts de dégat en direct, 20pts en indirect

Utilisation : une fois activée, la grenade explose deux
secondes aprés le premier choc suffisamment violent

Poids :1kg

Prix : 50 crédits

Régles spécialeshire d'effet
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GRENADE INCENDIAIRE M8 Le napalm
contenu dans ces grenades enflamme une large zone et
cause des brilures sévéres aux soldats qui sont pris dans
ses flammes. Leur rdle peut étre autant offensif que
défensif.

Factions :CSNU, rebelle

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :150pts de dégat en direct et 10D10pts en
indirect, enflamme une zone de deux meétres de
diametre.

Utilisation : une fois activée, la grenade explose
dés le premier choc suffisamment violent.

Poids :1kg

Prix : 70 crédits

Régles spécialesAntipersonnelle, Aire d'effet

GRENADE FUMIGENE M7 : capable de dégager
une grande quantité d'épaisse fumée pour diminuer la
visibilité, cette grenade peut vous éviter de nombreuses
blessures ou couvrir votre avance de facgon trés efficace.
La fumée contenue a lintérieure est colorée afin de
pouvoir étre également utilisée pour indiquer une cible a
I'artillerie ou une zone d’atterrissage pour les transporteurs
de troupe.

Factions :CSNU, rebelle

Catégorie arme de jet a une main

Dégats : ne cause aucun dégat, mais rend la
visibilité tres réduite (malus de —20 en Capacié d
Tir) dans un rayon de dix métres autour de la
grenade.

Utilisation : une fois activée, la grenade explose
dés le premier choc suffisamment violent.

Poids :1kg

Prix : 70 crédits

Reégles spécialesaucune

GRENADE SONIQUE M6 : Le mécanisme contenu
dans cet engin est capable de renverser un soldat comme
une simple planche de bois. Utilisées principalement pour
les entrainements, ces grenades sont également treés
utiles lorsqu'il s'agit de capturer des officiers ennemis.

Factions CSNU

Catégorie arme de jet a une main

Dégats : ne cause aucun dégat, mais renverse
automatiquement tous les personnages se trouvant
dans un rayon de trois métres autour du point
d'impact, sauf s’ils réussisse un test d’Endurance
avec un malus de -20.

Utilisation : la grenade détonne cing secondes
apres avoir été activée

Poids :1kg

Prix : 70 crédits

Reégles spécialesaucune

GRENADE AVEUGLANTE M5 La substance
chimique contenue dans cette grenade produit une lumiére
trés bréve mais extrémement intense qui aveugle tous
ceux qui la regardent. Elles sont extrémement utiles pour
rendre un trés grand nombre d'ennemis inoffensifs
pendant plusieurs secondes.

Factions :CSNU, rebelle

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :ne cause aucun dégat, mais aveugle tous
les personnages dans un rayon de 30 metres qui ont
la bonne idée de garder les yeux ouvert, et cela
pendant deux tours complets. Elle donne
automatiquement 5 points de fatigue a tous les
personnages étant aveuglés par son explosion.

Utilisation : la grenade détonne cing secondes
aprés avoir été activée

Poids :1kg

Prix : 70 crédits

Reégles spécialesaucune

GRENADES A MAIN DE L’ALLIANCE :

Bien que la plupart des soldats, au début de leur formation, ne
connaissent qu'une seule catégorie de grenade, a savoir la grenade a fragmentation M9, il existe bien d'autres types de
grenades a mains développées par I'Alliance. Les forces spéciales ont I'habitude de toujours emporter suffisamment
d’exemplaire de chaque type afin de pouvoir parer a toute éventualité, car leurs effets sont aussi divers qu'ils sont redoutables.

GRENADE A PLASMA TYPE 1:

C'est la grenade la plus utilisée par les troupes standards de
I’Alliance. Puissante, efficace et disposant d’un systéme de détection
intelligent lui permettant de se coller aux soldats ou véhicules qu’elle
touche, son emploi est conseillé dans de nombreuses situations.

Factions Alliance, hérétiques

Catégorie arme de jet a une main

Dégats 60pts de dégat en direct, 20pts en indirect

Utilisation : une fois activée, la grenade explose deux
secondes apres le premier choc suffisamment violent

Poids :1kg

Prix : 5 anneaux

Accessibilité :libre accés

Régles spécialesAire d'effet, Antichar Cette grenade
intelligente se colle sur les cibles qu’'elle idéaticomme
des véhicules, de l'infanterie ou des dispositiés difense
fixes lorsque vous obtenez une touche direct ssicitdes.
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GRENADE INCENDIAIRE TYPE 3 :

Contenant un mélange hautement inflammable au contacte de lair,
cette grenade est redoutable contre les cibles organiques ou les
boucliers énergétiques. Son explosion recouvre la surface qu'elle
percute de flammes pendant une courte période, ce qui peut étre
utilisé autant pour la défense que pour l'attaque.

Factions Alliance

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :150pts de dégat en direct et 35pts en indirect,
enflamme une zone de deux metres de diameétre.

Utilisation : une fois activée, la grenade explose des le
premier choc suffisamment violent.

Poids :3kg

Prix : 7 anneaux

Accessibilité :libre accés

Reégles spécialesAntipersonnelle, Aire d’effet

GRENADE A FRAGMENTATION TYPE 2 :

Utilisant le méme type de munitions métalliques que les spikers
jiralhanaes, ces grenades dispersent une grande quantité de
piques dans toutes les directions, ce qui en fait une arme idéale
contre les troupes d'infanterie. Les pointes situées a sa surface
sont capables de se fixer sur n'importe quelle surface pour
augmenter leur efficacité et pouvoir augmenter leur capacité
destructrice contre les véhicules.

Factions Alliance

Catégorie arme de jet a une main

Dégats 60pts de dégat en direct, 20pts en indirect

Utilisation : une fois activée, la grenade se fixe sur la %
premiére surface qu'elle agrippe puis explose aprées
deux secondes.

Poids :2kg

Prix : 7 anneaux

Accessibilité rréservée aux jiralhanaes

Reégles spécialesAntipersonnelle, Aire d’effet

GRENADE SONIQUE TYPE 4 :

Le mécanisme contenu dans cet engin est capable de renverser un soldat comme une simple planche de bois. Utilisées
principalement pour les entrainements, ces grenades sont également trés utiles lorsqu'il s'agit de capturer des officiers
ennemis.

Factions Alliance, hérétiques

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :ne cause aucun dégat, mais renverse automatiqtiezneries personnages se trouvant dans un rayon
de trois métres autour du point d'impact, saugs@ussisse un test d’Endurance avec un malusdde -2

Utilisation :la grenade détonne cing secondes apres avoir ttéec

Poids :1kg

Prix : 7 anneaux

Accessibilité :libre acces

Reégles spécialesaucune

GRENADE PHOTONIQUE TYPE 5 :

La substance chimique contenue dans cette grenade produit une lumiére trés bréve mais extrémement intense qui aveugle tous
ceux qui la regardent. Elles sont extrémement utiles pour rendre un trés grand nombre d’ennemis inoffensifs pendant plusieurs
secondes.

Factions Alliance, hérétiques

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :ne cause aucun dégat, mais aveugle tous les pagemdans un rayon de 30 metres qui ont la bonne
idée de garder les yeux ouvert, et cela pendant ttleus complets. Elle donne automatiquement 5tpaie
fatigue a tous les personnages étant aveuglé®paxplosion.

Utilisation :la grenade détonne cing secondes apres avoir tétéec

Poids :1kg

Prix : 7 anneaux

Accessibilité :libre acces

Reégles spécialesaucune
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3.2.8. Les munitions du CSNU

Une fois que vous aurez vos armes, il vous faudrdirtuellement les approvisionner afin de ne passvo
retrouver brusquement sans défense devant I'enfl@ut. comme les armes, les munitions ont touteprixet
un poids, mais il est important de noter que lotgmgiarme est considérée comme un équipement sthpdar
un personnage, les munitions associées a cettes densont également tant qu’elles ne sont pas mgedif Ci-
dessous vous trouverez la liste des munitions gréplbpar le CSNU avec toutes les données nécespaiie

les utiliser :
Type de munition Arme associée Poids par chargeul | Prix par chargeur
Chargeur de 5 mm Pistolet-mitrailleur M7 0,5kg Doédits
Chargeur 7,62 mm Fusil d'assaut MA5, DMR 0,5kg tofdits
Boite de 36 cartouches calibre |8 Fusil a pompe M90 1kg 360 crédits
Chargeur de 9,5 mm Fusil de combat BR-55 0,5kg 260its
Chargeur de 12,7 mm Pistolet M6 0,5kg 100 crédits
Cylindre de 12,7 mm Mitrailleurs lourde catling 4kg 700 crédits
Chargeur de 14,5 mm Fusil sniper S2AM 1kg 300 tsédi
Chargeur de 21mm Fusil sniper STANCHION 2kg 50fis
Cylindre de roquettes de 102 mm Lance-roquettehankner 3kg 400 crédits
Cylindre de roquette de 75 mn Module lance-missile 4kg 400 crédits
Batterie ionique S7 Laser Spartan 2kg 1000 crédits
Réservoir de défoliant Lance-flamme 1kg 300 crédits
Balle-grenade de 40mm Lance-grenade M319 0.5kg cldxlts

3.2.9. Les munitions de P’Alliance

Toutes les armes a énergie de I'Alliance se baserle plasma. Chacune de ces armes est alimestéme
cellule plasmatique, un objet que vous pouvez asira une petite batterie pour vous faire une idéesa
fonction. Cette cellule est la méme pour toutesaleses a énergie de I'Alliance et peut étre reng@agear une
nouvelle pour permettre a I'arme de continuer artit'avantage principale est que ce type de numigst
adaptée pour alimenter n'importe quelle arme agiaate I'infanterie de I'Alliance (les armes desietiles et

les piéces dartilleries emploient des modéles beap plus gros). Seulement ce systéme possede un

inconvénient : une fois une cellule plasmatiquedi@e dans une arme, il est impossible de I'enrsavtént
gu’elle ne soit totalement déchargée car sinonldsnpa qu’elle contient risque de devenir instatlelanc
d’exploser a la figure de I'utilisateur. Nous psdoins que méme si une arme a énergie quelle gseileevient
un équipement standard pour un personnage, ldecelasmatique qui I'alimente resteujours un équipement

non standard.

En ce qui concerne les armes a munitions solidesjous faudra les approvisionner elles aussi
continuellement afin de ne pas vous retrouver hreswnt sans défense devant I'ennemi. Tout comme les
armes, les munitions ont toutes un prix et un poidais il est important de noter que lorsqu’une eaiest
considérée comme un équipement standard pour worpege, les munitions associées a cette armemie s
également tant qu’elles ne sont pas modifiées.eSsaus vous trouverez la liste des munitions endg®yar
I'Alliance avec toutes les données nécessaireslpsuttiliser :

Type de munition

Arme associée

Poids / chargeur

Prix / chargeur

Cellule plasmatique Armes a énergies 0,5kg 20 annea
Chargeur de cristaux légers Needler type 32 et 33 ,5kg0 10 anneaux
Chargeur de cristaux médiums Fusil needler type 31 0.5 kg 10 anneaux
Chargeur de cristaux lourd radioactifs Fusil neetlipe 30 1 kg 50 anneaux
Chargeur de piques métalliques de 12,5mm Spiker 2 0,5kg 10 anneaux
Chargeurs de calibre 9 Mauler type 52 1kg 10 anneau
Chargeur de munitions radioactives de 9,5mBarabine a plasma type 51 0,5kg 20 anneapx
Chargeur de balles-grenades de calibre 7 Sabredgdype 25 1kg 20 anneaux
Chargeurs de barreaux de combustible Canon a barrea 2kg 40 anneaux
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3.2.10. Améliorations d’armes

Avoir une arme, c'est déja une bonne chose, mais ane arme améliorée, c’est encore mieux. C'est
pourquoi les différentes factions de Halo disposdat multiples améliorations permettant d’augmenter
I'efficacité d'une arme dans un domaine ou danautre.

Les améliorations d’armes sont toujours des équgmés non standards, quel que soit le corps d’armée
auquel appartient votre personnage. Elles possélbet tous un prix, et certaines rajoutent parfwigpoids a
'arme sur laquelle ils sont équipés selon ledtetaBien entendu, certaines améliorations ne pastadaptées a
toutes les armes, et nous préférons nous reposda sogique des joueurs et du MJ plutdt que deutar
d’autres parameétres dans ces régles pour gérer ceci

BATTERIE SURCHARGEE : Un ingénieur Huragok est parvenu a augmenter la charge maximale de la batterie a
plasma contenue dans I'arme, la rendant beaucoup plus puissante qu’elle I'était a I'origine.

Factions Alliance, hérétiques

Effet : Cette amélioration n'est possible que pour leseare énergies ne disposant pas de la régle spécial
Arme a aire d’effetUne arme automatique possédant cette améliorasiose 5pts de dégat supplémentaire par
tir. Toute autre catégorie d’'arme cause 10pts datdgupplémentaire par tir si elle posséde cettdiaration.

Prix : 200 anneaux

Poids :aucun

DISPOSITIF D’AUTOMATISATION :  L’humanité a appris & maitriser la technologie de tourelles automatisées,
permettant ainsi de monter des défenses capables de retenir un grand nombre d’ennemis sans mettre en péril la vie d’'un seul
homme. Ces dispositifs sont tellement perfectionnés qu'ils permettent a un utilisateur de contréler a distance ces tourelles pour
les rendre éventuellement plus efficaces et peuvent arroser leurs cibles avec une grande précision jusqu’a ce gu'il ne reste plus
aucun ennemi ou que I'arme tombe a court de munitions.

Factions CSNU, rebelles

Role : cette amélioration ne peut étre équipée que sertomrelle auto-mitrailleuse AIE-486H et ne
peut plus étre séparée de I'arme aprés avoir étéllie. Une tourelle équipée d'un dispositif déamatisation
devient une tourelle automatisée et dispose d’'é@serve de trois cylindre de balles pouvant étreptacgs
manuellement, mais par contre il est alors impésgile faire feu avec cette arme directement. Aldaey un
automate relié & une caméra miniature avec visifnarouge et détecteur de mouvements identifiecieles
potentielles dans un champs de vision de 120° ddlaame et jusqu’a une distance de 150 meétressduoe
'arme automatisée est déployée et que le dispabautomatisation est activé, ce dernier surveldlezone
devant lui et fera tirer 'arme sur tout véhicule cible d’infanterie n’étant pas reconnu comme liera(les
véhicules alliers sont automatiquement reconnuss mma personnage a pied doit disposer d'un trardgam
pour étre identifié comme tel). Une arme automatisiectue jusqu’a deux rafales par tour et sersidérée
comme un combattant & part dans un affrontemesgéaant une Initiative de 100 et une Capacité dderas.
Le personnage ayant installé I'arme peut contrfidedispositif d’automatisation par le biais d'undorateur
personnel ou d'un holopad avec IA tant qu'il saiti® dans un rayon de 30 métres. Il peut alorstiavers la
caméra miniature reliée au canon de l'arme et Sétewr les cibles prioritaires. Par défaut, unenar
automatisée tirera toujours sur la cible la pluche.

Prix : 1500 crédits

Poids :1kg

DISPOSITIF DE TIR FANTOME : pouvoir tirer sur ses cibles tout en étant discret est un avantage énorme, surtout
pour les éclaireurs ou les agents infiltrés. Ce dispositif rajouté sur le canon d’'une arme a plasma possédent deux effets
permettant de dissimuler totalement I'origine d’'un tir : d’abord elle atténue le bruit de la décharge énergétique, puis elle modifie
le rayonnement optique du plasma relaché par I'arme, le rendant totalement transparent et donc quasi impossible a voir, sauf
sur des systeme de vision thermique.

Factions Alliance, hérétiques

Effet : l'utilisateur d’'une arme disposant d'un disposité tir fantdme ne peut pas étre détecté au seesle
tirs ou par le simple passage des tirs de plasmsa I&r. Par contre, ses tirs sont parfaitemesniblés sur par
les personnages ou les dispositifs de détectidisautt une vision infrarouge, et un ennemi tropchpeut tout
de méme entendre le bruit du tir s'il réussi un desPerception.

Prix : 100 anneaux

Poids :1kg
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LASER DE POINTAGE : le canon de I'arme dispose d'un dispositif de pointeur laser permettant & I'utilisateur de voir plus
facilement I'endroit précis ou il vise, et donc d’améliorer sa précision jusqu’a une certaines distance. Cependant, ce dispositif a
le défaut de pouvoir étre repéré facilement par 'ennemi lorsqu'il est actif.

Factions .CSNU, rebelles

Effet : Cette amélioration donne un bonus de +5 pourilesihiques, les salves et les tirs ciblés effectué
contre des cibles situées a moins de 50 métreslave® sur laquelle elle est montée. Le laser @éna activé
ou désactivé au moyen d'une action diverse. Patr&otorsqu’un laser de pointage est activé, lasesmns
disposent d’'un bonus de +5 pour repérer le pordieufarme dans des conditions d’éclairage normdless
I'obscurité, le porteur d'un laser de pointage\axgst toujours repéré automatiquement.

Prix : 700 crédits

Poids :aucun

LASER DE POINTAGE INFRAROUGE : contrairement au laser de pointage standard qui émet une lumiére rouge
facilement repérable par I'utilisateur et les ennemis attentifs, ce dispositif plus évolué envoie un rayon infrarouge impossible a
voir sans systéme de vision adapté. Cela lui donne une meilleure discrétion pour la plupart des ennemis, mais par contre il est
facilement repéré par les troupes correctement équipées.

Factions CSNU, rebelles

Effet : Comme pour le laser de pointage standard, I'aroveé@ un bonus de +5 pour les tirs uniques, les
salves et les tirs ciblés effectués contre degsibituées a moins de 50 metres lorsque I'utilisagst équipé de
jumelles multifonctions en mode infrarouge actifsid'arme dispose d’une lunette de visée amélienéx une
vision infrarouge activée (voir plus bas). Le lapeut étre activé ou désactivé au moyen d’'une racticerse.
Par contre, lorsqu’un laser de pointage infraroesfeactivé, les ennemis équipés vision infrarougié r@epéerent
immédiatement le porteur de I'arme.

Prix : 1400 crédits

Poids :aucun

LAME DE COMBAT : Le simple ajout d'une lame sur une arme peut grandement augmenter I'efficacité d'un combattant
au corps a corps.

Factions .CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Une arme de poing ou une arme standard de n'impprel type peut obtenir cette amélioration qui
lui donne la régle universellame de combagt peut donc étre utilisée comme arme de corpssaans un
combat sans aucune pénalité.

Prix : 500 crédits/ 50 anneaux

Poids :1kg pour une arme de poing, 2kg pour toute awttégorie d’'arme

LUNETTE DE VISEE KFL1 : cette lunette de visée est le modéle le plus simple qui existe : un oculaire et un objectif
disposés sur les extrémités d’'un tube fermé en inox. Ce systéme d'optique ancestrale mais efficace possede le grand avantage
d'étre fiable et résistant par rapport aux procédés numériques qui peuvent présenter des défaillances.

Factions .CSNU, rebelles

Effet : l'utilisateur peut a tout moment viser sa cibldéravers I'objectif de cette lunette pour avoir une
meilleure vision de son objectif grace a un gressient dont la valeur maximale dépend du type @arm
concerné. Selon la distance de la cible et le tigotir que I'utilisateur souhaite effectuer, le pEUt lui accorder
un bonus en CT pour représenter la meilleure podcont il bénéficie.

Prix : 500 crédits. Pour 500 crédits supplémentairdsnlette permet un grossissement jusqu’a X5

Poids :+1kg

LUNETTE DE VISEE KF2 : contrairement a la lunette de visée KF1 qui se base sur les phénomeéne physiques de
I'optique, la lunette KF2 est entierement numérique et envoie les images qu’elle capte directement vers un systéeme d'affichage
choisi par I'utilisateur. Cela donne I'avantage de prendre nettement moins de place et d'offrir une plus grande liberté d'utilisation
de I'arme sur laquelle ce dispositif est monté. Cette technologie est rencontrée également sur les armes des tireurs d'élite de
I’Alliance privilégiant le combat a longue distance.

Factions :CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : la lunette KF2 offre les mémes avantages que ldeteoKF1 a partir du moment ou elle peut se
connecter a un systeme d’affichage vidéo portél'pilisateur (écran d’ordinateur personnel, visidactique,
holopad, etc...). Cette technologie permet de voipoiiite I'arme a tout moment, et donc de dimineemblus
en CT imposé par uiir en aveuglePar contre, elle est assez sensible aux ondetscétaagnétiques et les zones
a trop grande résonance magnétique, ce qui peemdie assez capricieuse.

Prix : 1000 crédits/ 100 anneaux. Pour 500 crédits/ Steaux supplémentaires, la lunette permet un
grossissement jusqu’a X5.

Poids :aucun
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LUNETTE DE VISEE KF3 : ce modéle est la simple association de la Iunette optique du KF1 et de la technologie
numérique du KF2 montés I'un a cété de l'autre. Cela permet a I'utilisateur d’avoir un systéme de secours lorsque la technologie
numeérique vient a se rebeller contre lui.

Factions CSNU, rebelles

Effet : la lunette de visée KF3 est considérée comme itiaddd’'un modele KF1 et d'un KF2. Vous
disposez donc de ces deux améliorations en ménpstem

Prix : 1300 crédits. Pour 500 crédits supplémentairdankette permet un grossissement jusqu’a X5.

Poids :+1kg

MODE DE VISION SPECIAL : il s’agit d’'un dispositif pouvant étre équipé sur tout systéme d’affichage vidéo afin de
modifier la vision du terrain observé a travers ce systéme pour avantager l'utilisateur d'une maniére ou d'une autre.

Factions .CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Cette amélioration peut étre monté sur une lurdeteisée numérique KF2, KF3, une visiére tactique
ou des jumelles. Elle permet a l'utilisateur d'aetiet de désactiver a volonté un mode de visi@ischarmi les
5 suivants :zoom infrarouge, nocturne, détecteur de mouvement et VISR. Il est possible de monter
plusieurs modes de visions spéciaux pour un méstérag d'affichage. Les effets sont différents sédomode
chaisi, ainsi que le prix pour installer chaque madi est ici donné entre parenthése :

Zoom (300 crédits/30 _anneaux) il s'agit d’'un simple procédé de grossissementé’image numérique
afin de donner une meilleur vision d’éléments détpdaille ou trés éloignés. Cela peut donc voesTettre
d’annuler certains malus dus a une trop grandartist

Infrarouge (700 crédits/70 anneaux) ce mode permet de détecter immédiatement towdermes de vie
au sang chaud ne disposant pas de combinaisomsatherlante, quelles que soient les conditions idibilité.

Il peut également servir a repérer les lasersrofiges et les sources de chaleur de tout genre.

Nocturne (500 crédits/50 anneaux) ce mode annule tout malus d( a I'obscurité. Patrecs’il est utilisé
dans les conditions d’éclairage normales, I'utibsm est aveuglé pendant deux tours complets etegapts de
fatigue comme s'il avait regardé I'explosion d'ugrenade aveuglante.

Détecteur de mouvement (500 crédits/50 anneauxte mode permet de repérer immédiatement tout objet
suffisamment gros qui vient a se déplacer dangwbtamp de vision, et cela quelles que soientdeditons de
visibilité. Par contre, vous ne voyez que la positile I'objet et sa taille approximative, rien diau

V.I.S.R. (1000 crédits/100 anneaux) nommeé VISR pour Visual Intelligence System Recassance, ce
mode permet de repérer immédiatement tous les esnalliers et objets importants se trouvant a Blres ou
moins de I'utilisateur, et cela dans la limite oféepar la base de donnée servant a la reconneésd&bjet. Les
objets inconnus ou les ennemis dissimulés deri@mécor ne seront donc pas reconnus par ce systéme
mode VISR donne également I'effet d’'une vision noce (voir ci-dessus).

Poids :aucun, quel que soit le mode de vision installé

MUNITIONS EXPLOSIVES : Ces balles renferment une mince quantité de matiére explosive qui provoque des dégats
terrifiants a leurs cibles. De plus, il n'est pas nécessaire de toucher I'adversaire directement pour lui causer des dégats..

Factions .CSNU, rebelles

Effet : L'usage de ces munitions donne a I'arme emplogéedleAire d'effet Les dégats causés par une
touche directe sont équivalents aux dégats causgitubllement par I'arme lorsqu’elle n'est pas @gei de
munition spéciale, sauf qu'ils affectent toutespasties du corps de la cible. Les dégats causésrnmatouche
indirecte sont égaux a cette méme valeur de dégéed par 2 (3 pour un sniper ou un fusil a pomgte)
arrondie a I'entier inférieur. Lorsque vous achatez munitions explosives, précisez pour quelleeaghes sont
désignées car elle ne pourront étre utilisée quemaeul type d'arme.

Prix : prix de base des munitions multiplié par 2

Poids :poids normal des munitions de base

MUNITIONS INCENDIAIRES : En plus des dégats habituels, ces balles au phosphore causent des brilures terribles
aux cibles qu'elles touchent. Elles libérent leur substance des l'impact afin de la disperser au maximum pour une plus grande
efficacité, ce qui les rend trés dangereuses contre les cibles peu protégées.

Factions CSNU, rebelles

Effet : L'usage de ces munitions donne a I'arme emplogéedleAntipersonnelleLorsque vous achetez
des munitions incendiaires, précisez pour quelieeaglles sont désignées car elle ne pourront étieea que
par un seul type d’arme.

Prix : prix de base des munitions multiplié par 2

Poids :poids normal des munitions de base
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MUNITIONS ULTRA-PERFORANTES : Fabriquées dans un alliage de tungsténe, ces munitions sont capables de
perforer la plupart des blindages standard des armées du CSNU et de I'Alliance. Les dégats qu'elles sont capables de faire
peuvent immobiliser un char ou atteindre un soldat derriére une plaque de blindage.

Factions CSNU, rebelles

Effet : L'usage de ces munition donne a l'arme aygé les régled\ntichar et Coup puissant Cette
munition peut traverser presque tous les obstaeles modifier les dégats de I'arme. Seuls les &gjed lourds
ainsi que les boucliers portés par les Mgalekgeto capable de stopper ce genre de munition. Lersqus
achetez des munitions ultra-perforantes, précisez guelle arme elles sont désignées car elle nerqt étre
utilisée que par un seul type d’arme.

Prix : prix de base des munitions multiplié par 3

Poids :poids normal des munitions de base

SELECTEUR DE TIR : une modification interne du mécanisme permet d’augmenter les possibilités de tir d’une arme et
lui permettre de lacher ses projectiles d'une fagon pour laquelle elle n’était désignée au départ.

Factions :CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : L'arme peut utiliser les régles de tirs d'une autatégorie en plus de sa catégorie d'origine. Par
exemple, un fusil d’'assaut MA5B peut étre a la foi® arme automatique et une arme de tir au coupagogp.
Vous passez d’'un mode a l'autre en manipulant leceur de tir, ce qui est considéré comme unemcti
diverse.

Prix : 1000 crédits/ 100 anneaux

Poids :aucun

SILENCIEUX : pouvoir tirer sur ses cibles tout en étant discret est un avantage énorme, surtout pour les éclaireurs ou les
agents infiltrés. Ce dispositif rajouté sur le canon d'une arme a feu étouffe presque complétement le son des coups de feu,
rendant le tireur extrémement silencieux sur le terrain.

Factions .CSNU, rebelles

Effet : I'utilisateur d’'une arme disposant d’'un silenciew peut pas étre détecté au son de ses tirs,rés moi
gu’il ne se trouve qu'a quelques métres d’'un apgesonnage susceptible de le repérer. Il est irmpbde noter
gue chaque arme a feu posséde son propre moddélidedeieux, et qu’il est donc impossible de démoiae
silencieux d’un fusil S2AM, par exemple, pour I'éogr sur un pistolet M6C. A chaque fois que vousedez un
silencieux, précisez pour quelle arme il doit &ésigné.

Prix : 1000 crédits

Poids :+1kg

SYSTEME DE REFROIDISSEMENT INTERNE : Par un systéme d’échappement miniaturisé, une partie de la
chaleur dégagée par la batterie d’alimentation de I'arme et évacuée dans l'air, ce qui lui permet de tirer plus longtemps avant
d’atteindre son seuil de surcharge.

Factions Alliance, hérétiques

Effet : Cette amélioration n’est possible que pour leseard énergie. La résistance de base de I'arme est
augmentée de 2. Il est impossible de cumuler plusifis cette amélioration.

Prix : 200 anneaux

Poids :aucun
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3.3 ARMURERIE

« Ecoute, mon p’tit gars: mon escouade et moi aBopartir dans moins d’'une heure en mission
d’exploration dans les plaines du Nord et ce fichlizzard ne se lévera pas avant demain matin. Alsog tu
me donnes ces foutus combinaisons polaires, sodwaude mes gars ne rentrera a la base en vie. »

— sergent Evan McKnight durant les guerres de Britania

Dans cette section, nous traitons de tout ceapira a habiller et protéger votre personnagerdures
aventures. Selon la situation et selon votre olbjele I'instant, certaines tenues seront plus askptque
d’autres, mais comme vous aurez rarement I'occad®ivous changer au beau milieu d'une bataill@ailt
mieux bien choisir avant de partir en mission. Lisenc attentivement les différents éléments quisveont
proposeés ci-dessous et familiarisez-vous aveqyuatoute que vos ennemis les utiliseront autaatvquus.

3.3.1. Vétements

Lorsque vous n'étes pas en mission, il faut quaBdenbien porter quelque chose. Les vétements gont |
pour vous permettre de ne pas vous balader en ariourde alors que vous étes en permission dangillee
bien tranquille. Sachez également que la facon douns étes habillé aura une influence sur la cénatibn
gu'auront les civils envers vous : certains sonitm@ilitaires tandis que d’autres seront ravis desaider.

VETEMENTS CIVILS : que ce soit pour passer inapercu parmi les citoyens du CSNU lors d’une mission secréte ou pour
éviter d'étre embété par les indépendantistes et les rebelles durant vos permissions, vous pourrez avoir besoin de vous
procurer des vétements civils pour avoir moins I'air d'un militaire.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Roéle :les vétements civils peuvent étre de naturesdirgsses, leur apparence étant entierement laissée
a I'imagination du joueur qui les possede ou gsiidehéte. lls sont classés en trois catégoriesasdeur qualité
et la classe sociale qu'ils sont sensés représenter

Prix : 500 crédits/ 50 anneaux (classe pauvre), 2000itsf&D0 anneaux (classe moyenne), 10.000
crédits/ 1000 anneaux (classe aisée)

Poids :aucun

UNIFORME MILITAIRE : lorsque vous n'étes pas en mission et que vous n‘avez plus besoin de porter une armure de
combat, vous pouvez porter votre uniforme afin que tous les autres soldats que vous rencontrez puissent vous identifier. Cela
peut vous permettre d'obtenir I'aide de forces alliers ou d’autres organisations, mais cela peut également vous attirer des ennuis
si des forces ennemies sont présentent.

Factions :CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Role :I'apparence d’un uniforme dépend du personnageeulappartient et peut varier également en
fonction de la planéte d'ou est originaire votrat@nll porte toujours l'insigne représentant leadg de son
propriétaire, ainsi que I'embléme de son corpsmd& avec le nom de son unité.

Prix :aucun

Poids :aucun

TENUE DE CEREMONIE : portées uniquement de fagon exceptionnelle lors des événements importants tels que les
défilés militaires, les enterrements de compagnons ou l'arrivée d'un trés haut gradé sur le théatre des opération, ces tenues
donnent une grande allure aux soldats qui les portent, et ont tendance a galvaniser les troupes de grades inférieurs.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : le porteur d’'une tenue de cérémonie posséde unsbamomatique de +10 en Commandement
pour toute interaction avec des personnages abigast une ligne de vue sur lui. Tout personnageaee
faction ayant une ligne de vue sur le porteur d'tereie de cérémonie bénéficie d’'un bonus en Forestdle
égale a la valeur de Commandement du porteur eivisg 2. Mais attention : si le porteur d'une tedige
cérémonie vient a mourir ou a étre mis hors de @mie bonus en FM se transforme en malus de méme
amplitude. Dans le cas ou plusieurs porteurs diemeie de cérémonie sont en vue, prenez uniquenment e
compte le bonus/malus fourni par le personnagéukehmut gradé.

Prix : aucun, mais nécessite d’avoir atteint une étappdeialisation dans votre plan de carriére

Poids :aucun
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GILET PAR-BALLE : utilisé principalement par les agents infiltrés et les agents de sécurités souhaitant garder une
apparence de civil, le gilet par-balle standard du CSNU est aussi discret que Iéger tout en restant efficace. Son principal défaut
est de ne pas pouvoir protéger la téte et les membres de son porteur, mais au moins il permet d’avoir une protection acceptable
sans étre trop visible, méme pour les observateurs attentifs.

Factions CSNU, rebelles

Effet : un gilet par-balle se porte par-dessus ou pamdedes vétements et apporte 50pts d’armure au
torse du porteur. Cette protection ne peut en agasrétre portée en méme temps qu’une armure,Spgisse
d'une armure légere, moyenne ou lourde. Un gilet-badle peut également étre porté par-dessus une
combinaison, mais pas par-dessous. Lorsqu'il estépsous un vétement, un gilet par-balle est peesqu
impossible a voir.

Prix : 500 crédits

Poids :5kg

KEVLAR : beaucoup plus pratiques que le gilet par-balle, les plaques de protection en kevlar sont plus résistantes et plus
faciles a porter, mais nettement moins discrets. Elles sont congues pour pouvoir étre portées sous les plus épaisses armures
afin d'apporter une protection supplémentaire aux combattants craignant de devoir encaisser une trop grande puissance de feu.
Le seul défaut de ce matériel est le poids beaucoup plus conséquent qu'il apporte.

Factions CSNU, rebelles

Effet : il existe trois modéles de kevlar : |éger, moyéroarrd. Tous trois peuvent étre portés par-
dessous ou par-dessus un vétement ou une armurénghorte quel type. Un kevlar léger apporte 30nf=
d’armure au torse du porteur, un kevlar moyen grogp 50, et un kevlar lourd 75. Selon le modelsisihcette
protection sera plus ou moins discréte si ellgedie sous un vétement.

Prix : 1000 (léger), 2000 (moyen), 3000 (lourd)

Poids :5kg (léger), 7kg (moyen), 10kg (lourd)

BOTTES MAGNETIQUES : indispensable pour les troupes évoluant dans I'espace, ces bottes dispose d’électro-aimants
capable de fixer leur porteur sur n'importe quelle surface métallique. Cela permet de s'accrocher solidement a la coque d'un
vaisseau, d'une station spatiale ou d'un véhicule lourd, un avantage essentiel pour les troupes d'abordage et de défense des
forces navales.

Factions CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : Un soldat équipé de bottes magnétiques peut leseutpour s’accrocher a n'importe quelle
surface métallique et y marcher librement tant lgugravité (ou I'absence de gravité) le permet.dhes, des
bottes magnétiques donnent un bonus de +10 entéglur aborder n'importe quel véhicule étant en
déplacement. Cependant, elles sont nettement phasssés que des bottes normales et sont aisément
reconnaissables, ce qui peut étre un handicap ddesmissions d'infiltration.

Prix : 1000 crédits/ 100 anneaux

Poids :1kg

SEMELLES MAGNETIOQUES : la miniaturisation du systéme d'électro-aimantation a permis la création de semelles
spéciales ayant le méme effet que les bottes magnétiques standards. Idéales pour les opérations discrétes, ces semelles sont
trés souvent employées par les agents envoyés en missions d'enquéte, mais aussi par les membres fortunés des forces
navales qui trouvent les bottes magnétiques trop lourdes et encombrantes.

Factions CSNU

Effet : Un personnage équipé de semelles magnétiqueslgseutiliser pour s’accrocher a n'importe
quelle surface métallique et y marcher librement tpe la gravité (ou I'absence de gravité) le mre plus,
des semelles magnétiques donnent un bonus de +2@ikt pour aborder n'importe quel véhicule étaamt
déplacement. Elles remplacent les semelles dessiiaas ou bottes portées par le personnage etisontres
discrétes.

Prix : 2500 crédits

Poids :aucun
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3.3.2. Combinaisons

Les combinaisons ne sont pas des armures a proprelihemais ce ne sont pas des vétements non plus.
Elles se situent entre les deux, et possédentédpasrbien a elles : une combinaison se porte @ssusd des
vétements ou en-dessous d’'une armure et recouqueaks intégralité du corps de son porteur. En gengymal,

il est impossible de porter deux combinaisons emenéemps, cependant le port d’'une armures de classe
IV permet I'ajout d'une deuxieme combinaisons ceriasalors intégrée a I'armure. Toutes les factaisposent
des quatre types de combinaisons présentées atess

COMBINAISON ANTI-CHOC : certaines troupes sont souvent confrontées a des situations assez risquée d’un point de
vue physique. Cela peut étre des chocs di & un atterrissage forcé, un abordage de navettes spatiale ou le trés redouté largage
de nacelle de débarquement individuelle. Afin de protéger ces troupes des collisions les plus violents, les techniciens militaires
ont congu cette combinaison anti-choc basée sur une technologie de gel hydrostatique qui absorbe une partie des dégats
pouvant survenir dans ce genre de situations.

Réle :un personnage portant une combinaison anti-chgeq@t jamais plus de la moitié des dégats di
aux chocs physiques, ce qui inclue les chutes deges hauteurs, mais aussi les attaques au corpspsa
n'utilisant pas d’armes tranchantes.

Prix : 5000 crédits

Poids :1kg

COMBINAISON NBC : En dehors des dangers physiques auxquels sont

régulierement exposés les soldats, il existe des menaces invisibles mais néanmoins
mortelles qui ne doivent pas étre négligées sur le terrain. Il s'agit principalement des
menaces infectieuses telles que les virus et bactéries ainsi que les produits
chimiques, mais aussi la radioactivitt que l'on peut rencontrer dans certains
environnements et objets particuliers. |l ne faut pas non plus oublier le syndrome de
Borrel qui tend a toucher les humains ayant des contacts importants et/ou prolongés
avec le plasma alimentant la plupart des armes et équipements de I'Alliance. Le seul

moyen d'étre & coup sOr protégé de toutes ces menaces est de porter une
combinaison adaptées pour stopper ces diverses menaces provenant de I'extérieures
et purifier le corps en cas d'infection.

Faction :CSNU, rebelles, Alliance, hérétiques

Effet : cette combinaison protége des infections bactée®rou
virales et permet au porteur de survivre pendartemps limité au contact
d’'une forte radioactivité. Sa couche interne eststituée d’'un réseau d'ur
produit médical permettant de désinfecter instarant jusqu’a cing
blessures avant de perdre son effet protecteurs rhagést possible de
recharger la combinaison en utilisant I'intégrati¥én kit de désinfection.
De par sa fonction, elle remplit également le ddecombinaison étanche €
possede donc les mémes effets mais, de la mémeemmangu’une
combinaison étanche, une combinaison NBC doit ébmbinée a un
casque intégral ainsi qu'a un respirateur pour @gmement efficace.
Poids :1 kg

Prix : 3500 crédits/ 250 anneaux

COMBINAISON _ETANCHE : les combats dinfanterie ne se limitent pas

seulement a la surface des planétes, mais également aux vaisseaux et stations
spatiales. Les opérations d’abordage sont souvent employées dans les opérations
délicates lorsqu'il s’agit de saboter ou capturer un batiment ennemi. Mais pour évoluer
dans l'espace, il est absolument nécessaire de porter une tenue étanche qui les
protége du vide stellaire.

Réle : un personnage portant une tenue étanche peut dales
I'espace sans risquer d’'étre tué par la décommpnmeski moment qu'il porte
également un casque complet pour englober sa K&z qu'il devra
également disposer d’un respirateur afin de nemgasir d’asphyxie.

Prix : 1000 crédits

Poids :1kg
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COMBINAISON THERMO-ISOLANTE :  de nombreuses troupes utilisent des capteurs thermiques ou des visions
infrarouges afin de repérer leurs ennemis plus facilement, mais cette technique est totalement inefficace contre les individus
équipés d'une combinaison thermo-isolante. En effet, non seulement elle protége son utilisateur des températures extrémes
grace a des régulateurs thermiques, mais elle limite le dégagement de chaleur vers I'extérieur.

Réle :un porteur de combinaison thermo-isolante eshisibée aux variations de températures extérieure
tant qu'elles se situent dans une fourchette et et +100 °C. De plus, le porteur est invisdue visions
infrarouges et les capteurs thermiques ne le dgtemais.

Prix : 3000 crédits

Poids :1kg

COMBINAISON ANTI-I.LE.M. : les troupes de spécialistes emploient énormément de matériel électronique sur le
terrain pour augmenter leur efficacité, seulement ces appareils sont extrémement sensibles aux impulsions élécro-magnétiques
et aux champs de résonance qui ont tendance a faire griller les circuits électriques. C’est pourquoi chaque faction a fait
développé une technologie anti-EMP qui protége ses soldats de ces dangers trop souvent ignorés. Malheureusement, ce
systéme étant beaucoup trop colteux a produire, il est devenu un équipement de luxe accordé uniqguement aux meilleurs
combattants.

Réle : lorsqu’un personnage porte une combinaison ami;lEbus les objets de son inventaire sont
entierement protégés contre les ondes électro-rtiggaé. Un personnage ne peut pas porter une carsbim
thermo-isolante et une combinaison anti-IEM en mémaps, mais il existe certaines armures qui pangat a
réunir ces deux technologies.

Prix : 5000 crédits

Poids :1kg

3.3.3. Améliorations des armures

Toutes les armures peuvent étre améliorées afumgdianter les capacités de leur porteur dans ue larg
éventail de domaines. Cependant, toutes les aratitins ne peuvent pas étre équipées sur n'impaeéeqtype
d’armure. Tout d’abord, bien sdr, certaines amations sont exclusives a une faction particulierais en plus
de cela, d'autres accessoires (principalementnmitigues) nécessitent un systéme de gestion éhigpie que
seules les armures de classe Il et IV possédequiexplique le colt plus élevé de ces deux ctadsemure.

Chaque type d’amélioration doit étre équipés s partie précise de I'armure, comme l'indiquent les
tableaux des pages suivantes. La plupart de cebosaatiéns consistent simplement a installer unigepnent
décrit dans la sectioB.1 de ce livre de regle, auquel cas il vous suffitlide la description de ces mémes
équipement pour en connaitre les effets. Mais teautméliorations sont plus complexes et offrenavantage
particulier que nous précisons ci-dessous.

Armure de cérémonie :I'armure entiére est décorée par des gravuressesyimboles honorifiques illustrant les
exploits du porteur, montrant a tous qu'il s’agitird puissant guerrier digne de respect. Le portiurcette
armure dispose d’'un bonus de +10 en Commandementtgate interaction avec des personnages alliasta
une ligne de vue sur lui. Tout personnage de laanf@ction ayant en vue le porteur d’'une telle aarhénéficie
d’'un bonus en Force Mentale égale a la valeur dartandement du porteur divisé par 2. Mais attentgire
porteur d’'une armure de cérémonie vient a mouria@re mis hors de combat, ce bonus en FM sefdrames
en malus de méme valeur. Dans le cas ou plusierteyss d’'une armure de cérémonie sont en vuegepren
uniguement le bonus/ malus fourni par le personniggalus haut grade.

Casque _intégral : cette amélioration modifie le casque actuellem@rgsédé par le personnage afin qu'il
recouvre l'intégralité du visage de ce dernierw@sge ainsi compléter une combinaison étanche oD.NB port
d'un tel casque empéche également tout ennembdier ¢ zone exposée de la téte pour ignorer lteption du
casque. On considére cependant que lorsque le ecasgplus aucun point d’armure, il n'est plus étan et
perd donc son rbéle de complément pour les comhnaipré-citées. Il est cependant possible de réeupétte
capacité en réparant le casque.

Exosquelette limité: Cette armure est équipée d’un systéeme d’exosdqeqletmettant d’augmenter légerement
les capacités de l'utilisateur pour lui donner wardage sur ses adversaires. Il n'est pas auskirpent et
puissant que celui incorporé aux armures MJOLNIR sgpartans-1l, mais au moins il ne nécessite pas de
connexion neuronale directe que seuls ces supgatsgbeuvent utiliser sans se briser les os sdasda de leur
exosquelette. Le porteur d'une armure posséddet &gle dispose d’un bonus permanent de +10 dnrance

et en Force. Malheureusement, ce dispositif repasen trés grand nombre de piéces électroniquesicglles
viennent a étre désactivées, bloquent completetasrrticulations de I'utilisateur. Celui-ci esbed totalement
immobilisé et ne peut méme pas s’extirper de sowe par lui-méme.
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Injecteur médical semi-automatique :ce dispositif équipé sur I'avant-bras des médedmsombat permet
d’apporter des soins aux blessés méme dans lessiivations avec une précision chirurgicale. Lequo d’'un
injecteur médical semi-automatique peut utilisee poche de transfusion sanguine pour soigner sopeage
autre que lui-méme pendant un combat, mais celessi#e deux tours complets durant lesquels soaratt lui
ne peuvent absolument pas se déplacer. Le pagemtgependant effectuer des actions diverses eaateEms
d’'attaque a distance tant qu’elles ne I'obligerg parop bouger. De plus, cet équipement offreamub de +10
sur tous les tests de Médecine effectué par Batiéiur.

Outils de mécaniciens semi-automatigue l’équivalent mécanique de l'injecteur médical,dispositif offre a
l'utilisateur un ensemble de petits servo-bras potnprendre la forme de multiples outils afin dparér et
entretenir a peu prés n'importe quel objet, ménse diis complexes. L'utilisateur de cet objet peahd
effectuer des réparations pendant un combat, qseitpour un objet, un véhicule ou méme une armas il
ne peut pas réparer sa propre armure avec cetailgehdant la réparation qui prend un temps lassghoix du
MJ, l'utilisateur ne peut rien absolument rien éai’autre. En plus de cela, cet équipement offrdamus de
+10 sur tous les tests de réparation effectuébytidisateur.

Revétement a dispersion _d’énergie les plaques de protection de cette armure dispatan revétement
réfractaire qui disperse I'impact des armes éngyges de facon limitée, mais augmente la vulnétébiace
aux armes balistiques. Lorsque le porteur de eetteire est touché par une arme a énergie, lessdggétsubi
sont réduit d'un quart arrondi a I'entier inférie@®ar contre, s'il est touché par une arme a namstsolides ne
disposant pas de la régkir d’Effet (fusils a pompe exceptés), il subit automatiquentepts de dégat
supplémentaire par touche réussie tant que cestsdégat absorbés par I'armure. Cette amélioratisin e
incompatible avec un renforcement anti-balistique.

Piéce d’armure | Amélioration de I'Alliance et des . . o
. e Prix (anneaux) Particularités
concernée hérétiques
Accroche magnétique dorsale 250 1 maximum
Bouclier énergétique corporel NA sanghe|!|s et jiralhanaes
uniquement
Camouflage optique NA —
Plastron Harnais de sécurité 70 —
Radio longue portée 70 —
Réacteurs dorsaux 500 —
Réservoir de méthane NA unggoy uniquement
Transpondeur 300 armure classe Il ou IV uniquement
Capteur de mouvement 100 —
Commande a distance intégrée 30 —
Gantelet énergétique NA kig-yars uniquement
Brassard Garrot énergétique 100 —
Holopad intégré 1000 armure classe Il ou IV unigelein
Ordinateur intégreé 150 armure classe Il ou IV ueigant
Scanner 250 armure classe Il ou IV uniquement
Casque intégral 70 —
Caméra miniature 150 armure classe Il ou IV unicgr@m
Mode de vision spécial voir page 150 armure cldisse IV uniquement
Casque .
Respirateur 70 —
Torche électrique 10 —
Visiére tactique 150 armure classe Il ou IV unigaat
. Accroche magnétique mineure 150 1 maximum par jarebi
Jambiéres =
Bottes magnétiques 100 —
Armure de cérémonie NA sangheili, jlr_alhanaes et lekgolos
uniquement,
, Batterie de suralimentation 10
Toute I'armure — — - -
Combinaison intégrée voir pagel54  armure classa IV uniquement
Renforcement anti-balistique 300 —
Revétement a dispersion d’énergie 400 —
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Renforcement anti-balistique : Cette armure a été congue pour lutter contrerieesa projectiles solides et

possede de ce fait un revétement métallique pkistaéit. Néanmoins, cela rend I'armure plus vulbléraux
armes a énergie du fait de ce matériau plus coaductorsque le porteur de cette armure est topenéine
arme a munitions solides, les dégats qu'il subt séduit d’'un quart arrondi a I'entier inférieuraiPcontre, s'il
est touché par une arme a énergie ne disposadiedaségleAir d’Effet, il subit automatiquement 5pts de dégat
supplémentaire par touche réussie tant que cestsdégat absorbés par I'armure. Cette amélioratish e
incompatible avec un revétement a dispersion digeaer

Fre2e armureé | Amelioration du CSNU et des rebelle er>_< Particularités
concernée (crédits)
Accroche magnétique dorsale 2500 1 maximum
Cape de camouflage 100 —
Plastron Radio longue portée 700 —
Harnais de sécurité 700 —
Holster 500 2 maximum par plastron
Capteur de mouvement 1000 —
Commande a distance intégrée 300 —
Holopad intégré 7000 armure classe 1l ou IV unigeety]
Injecteur médical semi-automatique 3000 médecins de combat uniquemeryt,
Brassard armure classe Il ou IV unigueme
Ordinateur intégré 1000 armure classe Il ou IV uaigent
Outils de mécaniciens semi- 3000 soldats du Génie uniquement,
automatiques armure classe Il ou IV unigueme
Scanner 2500 armure classe Il ou IV uniquement
Casque intégral 700 —
Caméra miniature 1500 armure classe Il ou IV umopr
Mode de vision spécial voir page 1b@rmure classe Il ou IV uniqueme
Casque .
Respirateur 700 —
Torche électrique 100 —
Visiére tactique 1500 armure classe Il ou IV unigaat
Accroche magnétique mineure 1500 1 maximum par igmmb
Jambicres Bottes magnétiques 1000 _ _ _
Holster 500 1 maximum par jambiére
Semelles magnétiques 2500 armure classe Il ou iduement
Combinaison intégrée voir page 154rmure classe Il ou IV unigueme
Toute I'armure Exosquelette Iimitt_’a _ 5000 armure classe Il ou I\queiment
Renforcement anti-balistique 4000 —
Revétement a dispersion d’énergie 3000 —
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3.4 LES VEHICULES DU CSNU

« J'ai vu la guerre sous toute ses formes : jais&é a des vitrifications de dizaines de systemas les
vaisseaux covenant, a la folie qui s'empare des ho@s et qui déclenche des holocaustes nucléairei \ita
des spartans se jeter vers la mort et en ressdriomphant. Mais je n'ai jamais rien vu de plus ekant
gu'une charge de cavalerie aéroportée. »

— commandant Jack Ryan

Il est impossible de gagner une guerre sans laestude véhicules efficaces, et I'histoire de I'ramité a
connu suffisamment de conflits pour créer des endignes d’emmener les hommes vers la victoiren Bige
d’un point de vue purement technologique ils sorettement en retard sur leurs équivalents deidiAde, les
véhicules du CSNU sont loin d’étre moins dangerauxgontraire.

Il arrivera des moments durant vos aventures o8 gevez amenés a utiliser des véhicules pour wplaakr
d'un endroit & un autre. Le type de véhicule leuxiadapté dépendra de la nature de votre voyagkeset
éventuels obstacles que vous pouvez rencontres, paafois le choix ne vous sera pas permis etubviaudra
faire avec ce que vous avez.

Nous tenons a vous préciser que, afin de ne pasnépéter et ainsi d'éviter 'encombrement inutitecette
section, les armes, équipements et régles spécjaiésterviennent sur les différents véhiculessaeeont décrits
que dans le profil du premier véhicule ou ils apfsent.

WARTHOG : Moins rapide que le Mangouste mais mieux protégé et pouvant disposer d’'une puissance de feu nettement
supérieure, le Warthog est le véhicule favori de bien des soldats. Cet engin tout-terrain a été utilisé sur des centaines de
mondes et a servi les armées du CSNU avec une efficacité remarquable. Il en existe de nombreux modéles différents chacun
spécialisé dans un role précis.

Type de véhicule :Véhicule standard

Points de structure :100pts

Equipement : phares, capteur de mouvement, radio
longue portée et cable de remorquage de 100
metres.

Il existe actuellement trois versions principalesWarthogs, qui ne different qu’au niveau de laipar
arriére. Lorsque vous disposez du soutient logistinécessaire pour cela, vous pouvez faire une ritamde
réquisition pour modifier 'aménagement arriererdWarthog. Les trois modéles connus sont listéessous.

Armement : aucun

M831 : MODELE DE TRANSPORT

La base a partir de laquelle furent construit toute une
série de véhicules Iégers aux roles militaires, le Warthog
était au départ un engin de transport de troupe servant a
acheminer rapidement les soldats sur le front. Cet engin
tout-terrain a été utilisé sur des centaines de mondes et a
servi les armées du CSNU avec une efficacité
remarquable.

Postes d’équipage 1 pilote protégé a l'avant
gauche, 1 passager protégé a I'avant droit, et 3
places de passagers exposés a l'arriere.
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M12 : MODELE ANTI-INFANTERIE

Armé pour faire face aux soldats a pieds et aux
véhicules légers, qu'ils soient terrestres ou aériens, le
model M12 du Warthog est peut-étre le model le plus
répandu parmi les effectifs des armées humaines. La
mitrailleuse lourde montée en tourelle a l'arriere en fait un
excellent outil pour des attaques de passage ou pour
constituer un tir de soutient a aux troupes alliées présentes
sur la zone.

Mitrailleuse lourde :
Mode de tir : tir automatique
Technologie :arme a munitions solides
Dégats :20pts de dégats par tir
Portée effective :100 metres.

Armement : mitrailleuse lourde avec un angle de
tir de 360°.

Postes d’équipage 1 pilote protégé a l'avant
gauche, 1 passager protégé a I'avant droit, et 1
artilleur protégé a l'arrier

Reégles spécialesUn personnage avec la re@elossepeut arracher cette arme du véhicule pour s’enrsesmme
arme fixe portée a la main. L’arme possede aloesréserve de 120 balles et ne peut plus étre gébar

M12G1 : MODELE ANTI-VEHICULE

Lorsque la technologie de canon a accélération
magnétique fut miniaturisée au point de devenir une arme
de taille convenable pour les armées terrestres, le CSNU
décida d'en équipé une partie des Warthog de modele
M12, créant ainsi la variante G1 qui constitua rapidement
un atout de poids sur le champ de bataille. Alliant la
rapidité et la manceuvrabilité bien connue de ce type
d’engin avec une redoutable puissance de feu anti-
véhicule, ce modeéle est capable de faire des ravages
contre les cibles les mieux protégées.

Canon gauss :
Mode de tir : tir au coup par coup
Technologie :arme a munitions solides
Dégats :50pts de dégats par tir
Portée effective :100 metres.

Armement : canon gauss sur tourelle avec un angle

de tir de 360°.

Postes d'équipage 1 pilote protégé a l'avant
gauche, 1 passager protégé a I'avant droit, et 1
artilleur protégé a l'arriére.

Reégles spécialesAntichar. Un personnage avec la ré@lelossepeut arracher cette arme du véhicule pour s'ernrser
comme arme fixe portée a la main. L'arme posséuis aine réserve de 8 obus et ne peut plus étrangsh

M247 MANGOUSTE : ce veéhicule utilisé pour les missions de reconnaissances ou les attaques-éclaires est le plus
rapide de tout I'arsenal du CSNU. Cependant, cet atout n’est rendu possible que par un allegement extréme de I'engin et une
absence totale de protection. La Mangouste est toutefois un véhicule trés utilisé par les unités d'éclaireurs afin de repérer les
positions ennemies et mener des opérations d’harcélement sur les points faibles.

Type de véhicule Véhicule rapide
Points de structure : 75pts

Postes d’équipage 1 pilote exposé a I'avant et 1

passager exposé a l'arriere
Armement : aucun
Equipement : phares, radio longue portée

Phares :lorsqu’ils sont allumés, les phares permettentriléer tout malus dd a I'obscurité pour les actiefisctuées
dans le domaine gu'ils éclairent, c’est-a-dire jag300 meétres dans la direction ou ils sont paeinfar contre, les tirs
effectués contre un véhicule avec ses phares aluraésubissent jamais aucun malus di a I'obscuyitélle que soit la
distance a laquelle il se trouve.
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M808B SCORPION : Redoutable et imposant, le char lourd Scorpion est l'instrument de destruction lourd classique
des forces du CSNU. Son utilisation n'est cependant pas exclusive aux divisions blindées et chaque force d'infanterie
suffisamment importante se voit généralement remettre plusieurs exemplaires de ce formidable engin. Son épais blindage le
mets a l'abri de la plupart des tirs tandis que son énorme canon délivre une puissance de feu peu égalée, méme parmi les
chars de 'Alliance.

Type de véhicule Véhicule lourd

Points de structure :100pts Blindé

Postes d’équipage ‘1 pilote renforcé au milieu, 1
artilleur protégé a l'avant et 2 passagers expdeés
chaque c6té sur les protections des chenilles.
Armement (artilleur) : mitrailleuse lourde avec un
angle de tir de 180°.

Armement (pilote) : Le pilote manie un canon
lourd de scorpion sur tourelle avec un angle de ti
de 360°.

Equipement : phares, capteur de mouvement et
radio longue portée.

Canon lourd de scorpion :
Mode de tir : tir unique
Technologie :arme a munitions solides, nécessite un tour corpplet recharger entre chaque tir.
Dégats :80pts de dégat en direct, 35pts en indirect.
Portée effective :300 metres.
Régles spécialesAntichar, Grande aire d’effet

ELEPHANT : incontestablement le plus gros véhicule terrestre du CSNU, le centre de commandement mobile Elephant
est utilisé comme base avancée sur le terrain en abritant les officiers supérieurs et leurs opérateurs spécialistes. Il est parfois
également employé comme appui blindé lourd de part son apparence de forteresse mobile pouvant accueillir un grand nombre
de soldats et délivrer ainsi une puissance de feu non négligeable.

Type de véhicule Véhicule lourd

Points de structure :500ptsBlindé

Postes d’équipage :1 poste de pilote renforcé a
l'avant du 2™ étage, 1 artilleur protégé sur l'avant
et le cOté gauche dU"? étage. Les passerelles du
deuxieme étage peuvent accueillir jusqu'a dix
passagers, et I'habitacle di &tage jusqu'a vingt
passagers et 2 véhicules Mangouste.

Armement (artilleurs) : mitrailleuse lourde avec
un angle de tir de 180°.

Equipement : phares, radar, détecteur de
mouvements, radio longue portée, grue de chantier.

Grue de chantier :la grue de I'Eléphant est controlée depuis legdstpilotage. Son bras posséde une portée de six
metres depuis le c6té droit du véhicule, et peppstter des charges allant jusqu’a cing tonnegihee mécanique qui se
trouve a I'extrémité d’'un cable de 100 métres dhglpeut étre aimantée depuis le poste de pilotey®m @ un systeme
d’électro-aimants intégré.

Radar : un radar permet au pilote d’obtenir une cartogieplus ou mains précise du terrain dans un rayosad

meétres en surface et de détecter les objets suffigat gros (véhicule, tourelle, batiments, etc..d pbrtée du radar dans
I'espace est virtuellement illimitée.
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HORNET : Bien qu'il s’agisse d’'un appareil volant, sa faible vitesse par rapport aux autres engins aériens et sa simplicité
d'utilisation en fait un outil parfaitement utilisable par l'infanterie du CSNU. Il arrive donc souvent que de petites formations de
ces appareils soient employées pour apporter un soutient aériens aux troupes au sol ou pour transporter rapidement des
soldats sur des endroits inaccessibles pour d’autres véhicules. L'armement dont ils disposent les rend d’ailleurs tres efficaces
contre l'infanterie et contre les véhicules.

Type de véhicule Véhicule aérien

Points de structure :100pts

Postes d'équipage 1 pilote renforcé a l'avant et 1
passager exposé de chaque cété de I'appareil.
Armement (pilote) :  mitrailleuses  lourdes
jumelées en arme de coque et deux lance-missi
de Hornet en arme de coque.

Equipement : capteur de mouvement, radio longut
portée et deux cordes de rappel de 20 metres pi
les passagers.

Option : un hornet peut étre équipé d'un post
d’artilleur protégé a [larriere, armé d'une
mitrailleuse lourde avec un angle de tir de 360°.

Lance-missile de Hornet :

Mode de tir : tir unique

Technologie :arme a munitions solides

Dégats :40pts de dégats en direct, 20pts en indirect

Portée effective :300 métres.

Reégles spéciales Antichar, Aire d’'effet Le pilote peut passer un tour sans tirer pourowditer un véhicule ou une
structure ennemie qu’il a en ligne de vue. En @sairouillage, tous les tirs suivants avec catteeadisposent d’un bonus
de +10 en Capacité de Tir jusqu’a ce que la cilsisi alerrouillée soit détruite ou qu’elle ne soiipkn vue.

PELICAN : Principale navette de transport utilisée pour acheminer troupe et véhicules sur le front, le Pélican est un
appareil agile et rapide pouvant également servir pour des attaques aériennes selon le type d’armement dont il dispose. Cet
oiseau de combat est également équipé d'un systéme de pressurisation du cockpit et de la soute afin de pouvoir évoluer dans
I'espace et faire la liaison entre la surface et un vaisseau en orbite.

Type de véhicule Véhicule aérien

Points de structure :300pts Blindé

Postes d'équipage le cockpit renforcé peut accueillir 1 pilote, 1pdote et 1 passager. La soute contient 10
places assises, mais peut contenir jusqu’a 10 peesosupplémentaires qui se tiendront alors delSalbn que

la soute est fermée ou ouverte, les passagers deute sont plus ou moins exposés aux tirs provetan
l'arriere de I'appareil.

Armement (pilote) : mitrailleuse lourde Chaingun, sous le nez deplapil avec un angle de tir de 90°.

Options d’armement supplémentaires :I'arriere de la soute peut étre dotée d’'une nliéase lourde, et les
ailes du Pélican peuvent accueillir des lance-teisg\nvill-Il jumelés avec une réserve de 16 méssil
Equipement : radar, radio longue portée. La soute possedegdemplacements de rangement pouvant contenir
jusqu’'a 50kg de matériel. La queue de I'appareipdse d’accroches magnétiques permettant de trdespo
seul véhicule terrestre n'étant pas un Eléphamtsix capsules d'armes avec munitioog_deux caisses
équipement, chaque caisse pouvant contenir judfidkg de matériel.
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Mitrailleuse lourde Chaingun : Lance-missile Anvil-ll :

Mode de tir : tir automatique Mode de tir : tir semi-automatique

Technologie :arme a munitions solides Technologie :arme a munitions solides. Chaque salve

Dégats :30pts de dégats par tir libere 6 missiles en méme temps, chacun d’entre eux

Portée effective :100 métres. étant considéré comme un tir a part entiére. L’arme

Reégles spécialesaucune nécessite un tour complet pour recharger entreuzhtiq
Dégats :50pts de dégats par missile en direct, 25pts en
indirect

Portée effective :500 metres.
Regles spécialesAntichar, Grande aire d’effet

INTERCEPTEUR SKYHAWK : Lorsqu'il s'agit d'imposer une supériorité aérienne totale sur une planéte, les

forces de I'armée de I'air CSNU emploie des escadrilles de chasseurs Skyhawk extrémement dangereuses. La vitesse et la
manceuvrabilité de ces appareils en fait de parfaits intercepteurs capables de causer de sérieux dégat a n'importe quelle force
aérienne ennemie. Les Skyhawk sont réputés pour leurs attaques éclaires, fondant sur leurs cibles & une vitesse
impressionnante pour les arroser de missiles Scorpions et de calibre 50 avant de se replier pour aller se réarmer. La seule
faiblesse de ce type d'appareil est de ne pas pouvoir évoluer dans I'espace...

Type de véhicule :Véhicule aérien

Points de structure :100pts

Postes d’équipage un cockpit renforcé avec une
place avant (pilote) et une place arriére (copjlote
Armement : mitrailleuse lourde Chaingun jumelée.
Un intercepteur Skyhawk posséde également six
places d’armement pouvant accueillir des missiles
ou des bombes de n’importe quel type. Vous ne
pouvez mettre qu'une seule arme sur chaque
emplacement, mais vous n'étes pas obligés de
mettre le méme type d’arme sur tous.

Equipement : radar, radio longue portée, siéges
éjectables.

Sieges éjectablesil suffit de tirer une poignée, et aussitdt vatigge est expulsé de I'appareil avant de libérgramchute
qui vous permettra d’atterrire sans heurt sur lelspsiége du pilote et celui du copilote sontstaieux des sieéges éjectables,
et I'éjection se fait au moyen d’une action diveesesituation de combat. Si un Skyhawk voit son loi@rde points de
structure atteindre zéro, le pilote et le copildtévent effectuer un test d'Agilité chacun poura@ag'ils s'éjectent a temps.
En cas de réussite, ils ne subissent aucun dégéatag&d’échec, un héros ou un personnage spéciéempaquand méme a
s'éjecter, mais subit 15pts de dégats sur chaquie pi2 son corps du fait de I'explosion de sonaapih Tout autre type de
personnage est immédiatement tué.

Bombe a fragmentation : Bombe incendiaire :
Mode de tir : largage Mode de tir : largage
Technologie :arme a énergie. Usage unique. Technologie : arme a munitions solides. Usage
Dégats :50pts de dégat contre les cibles standards,  unique.
75pts contre les boucliers. Dégats :enflamme une vaste zone méme si celle-ci
Reégles spécialesAntipersonnglGrande aire n'est pas sensée pouvoir briler. Toute unité diteiae
d’effet prise dans les flammes subit 60pts de dégat parltes

boucliers énergétiques subissent 80pts par tour.
Regles spécialesAntipersonnglGrande aire

Bombe chimique :
q d’'effet

Mode de tir : largage

Technologie :inclassable. Usage unique.

Dégats :toutes les unités d’'infanterie prise dans le
nuage toxique et ne disposant pas de respiratbigssunt
un malus de —20 a tous leurs tests pendant unes duré
déterminée par le MJ. Rester dans ce nuage penldant p
de cinqg tours cause la mort du personnage ou legplo
dans l'inconscience.

Reégles spécialesAntipersonnglGrande aire
d'effet

- 162 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

Missiles scorpions :

Mode de tir : tir unique

Technologie : arme a munitions solides. Usage
unique.

Dégats :150pts de dégat en direct, 50pts en indirect

Portée effective :500 métres.

Régles spécialesAntichar, Aire d’effet Un missile
scorpion ne peut pas étre tiré sans avoir été avgatr
verrouillé sur une cible étant un véhicule, uneétie ou
un batiment. Verrouiller une cible prend un toumpdet
et nécessite d'avoir la cible en visuel.

Missiles ASGM-10 :

Mode de tir : tir unique

Technologie : arme a munitions solides. Usage
unigue. Un missile ASGM-10 ne peut pas étre tirssa
avoir été auparavant verrouillé sur une cible étamt
véhicule ou un batiment. Verrouiller une cible gram
tour complet et nécessite d’avoir la cible en Visue

Dégats : 500pts de dégéat en direct, 100pts en
indirect.

Portée effective :500 metres.

Regles spécialesAntichar, Grande aire d’effet

CHASSEUR LOURD LONGSWORD : cet appareil de combat est aussi bien congu pour les combats
spatiaux que atmosphériques, mais contrairement aux appareils plus légers, le Longsword est plus adapté aux attaques de
grandes cibles comme des vaisseaux spatiaux ou des bases terrestres. Sa principale faiblesse réside dans sa manceuvrabilité
moindre que celle des intercepteurs légers, mais il compense cela par un blindage beaucoup plus résistants lui permettant

d’encaisser une plus grande quantité de dégats.

Type de véhicule Véhicule aérien

Points de structure :200pts, Blindé

Postes d'équipage : le cockpit renforcé peut
accueillir 1 pilote, 1 copilote, et deux passagkes.

soute ne possede pas de place assise, mais quand

méme assez de place pour contenir 10 personnes
debout sans probleme.
Armement : canons rotatifs de 110mm jumelés en
arme de coque et 4 missiles ASGM-10.
Options d’armement :

e 36 mines Moray chargées dans un
compartiment de la soute

* Tourelle ventrale de 120mm

e Charge nucléaire Shiva
Equipement : radar, radio longue portée.
possede quelques emplacements de
représentant pouvant contenir jusqu’a
matériel.

La soute
rangement
50kg de

Canons rotatifs de 110mm :
Mode de tir : tir automatique
Angle de tir : 180° a I'avant
Technologie :arme a munitions solides
Dégats :50pts de dégats par tir
Portée effective :500 métres
Reégles spécialesAntichar

Tourelle ventrale de 120mm :
Mode de tir : tir automatique
Angle de tir : 360°
Technologie :arme a munitions solides
Dégats :40pts de dégats par tir
Portée effective :200 metres.
Reégles spécialesAntichar

Mine Moray :

Mode de tir : largage

Technologie : arme & munitions solides. Une mine
flotte ou dérive lentement dans I'espace et dispbse
systeme de propulsion limité lui permettant de poivre
toute cible qui passe a proximité.

Dégats :75pts de dégats par mine

Portée de détection 100 metres

Reégles spécialesAntichar
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3.5. LES VEHICULES DE L’ALLIANCE

« Les prophétes souhaitent que cette citée soitgper le plus vite possible. Envoyez toutes les idivss

blindées. Qu’ils ne laissent rien debout. »
— Commandant Ulkas'Oktamee a la bataille de Fulios Prime

Dotés d’'une technologie supérieure et d'un armeémegioutable, les véhicules de I'Alliance sont adap
pour tous les terrains et toutes les conditioniscfalement grace a la technologie d’antigravigur permet de
se déplacer a la méme vitesse sur n'importe que e sol, accidenté ou non. Produits en masselgsar
industries lourdes installés sur plusieurs monaesrélés par I'Alliance, cette force motorisée @stinstrument
implacable utilisé pour écraser I'ennemi ou quéilteouve.

GHOST TYPE-32 : Simple de fabrication et d'utilisation, le véhicule léger de modéle Ghost est employé sur tous les
fronts majeurs de I'Alliances dans de multiples réles. Sa rapidité et sa puissance de feu antipersonnelle en font un engin idéal
pour mener des assauts rapides sur les positions ennemis avant de se replier pour attaquer une autre position.

Type de véhicule :Véhicule standard

Points de structure :100pts

Postes d'équipage 1 piloteprotégé a I'avant

Armement (pilote) : mitrailleurs a plasma
jumelésenarme de coque

Equipement : capteur de mouvement, radio
longue portée.
Régles spécialesAntigrav, Moteur expos¢coté

gauche) Suralimentation continue

Mitrailleurs a plasma :
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a énergie
Dégats :20pts de dégats par tir, 35pts contre
les véhicules
Portée effective 100 métres.

Moteur exposé le systéme d’alimentation a plasma du véhiculetrpas protégé et peut donc facilement étre
endommagé par un tir chanceux. Son emplacemerduafiece de I'appareil est noté entre parenthéses.
Lorsqu’une attaque touchant cette zone obtient degxés de réussite ou plus, elle touche le mogeiipeut
également étre sujet a des attaqibbées Lorsque le moteur est touché, les dégats causéshecule sont
doublés et ignorent la régle spéciBledée

CHOPPER TYPE-25 :: pe fabrication typiquement jiralhanae, le Chopper représente assez bien la principale notion
de combat de cette race : la brutalité a I'état pure. L’avant de cet engin est congu pour broyer tout obstacle trop faiblement
blindé qui se trouverait sur son chemin, tandis que les canons latéraux servent a mitrailler les piétons a portée.

Type de véhicule Véhicule standard

Points de structure :100pts

Postes d’équipage 1 piloteprotégé a I'avant.

Armement (pilote) : autocanons de chopper
jumelésenarme de coque

Edquipement : capteur de mouvement, radio
longue portée.

Reégles spécialesAntigray, Suralimentation
momentanée

Autocanons de Chopper :

Mode de tir tir automatique Dégats 30pts de deégats par tir
Technologie arme & munitions solides Portée effective 100 metres.
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SPECTRE : ce veéhicule est utilisé principalement par les forces spéciales et les sections de guerriers sangheilis pour
percer les positions ennemis et y déposer des soldats d'élite au coeur du dispositif adverse. Moyennement protégé mais
disposant d’'une puissance de feu non négligeable, c’est un excellent véhicule de transport terrestre pour ceux qui souhaitent
mener des attaques éclairs dévastatrices.

Type de véhicule :Véhicule standard

Points de structure :100pts

Postes d’équipage 1 pilote protégé a l'avant, 1
artilleur protégéa l'arriere et 1 passagerposésle
chaque c6té du véhicule.

Armement (artilleur) : mitrailleuse lourde a
plasma avec un angle de tir de 360°.
Equipement : capteur de mouvement, radio longue
portée.

Régles spécialesAntigray, Suralimentation
continue

Mitrailleuse lourde a plasma :

Mode de tir itir automatique

Technologie arme a énergie

Dégats 20pts de dégats par tir, 30pts contre les véhscule

Portée effective 100 métres.

Reégles spécialesdn personnage avec la re@lelossepeut arracher cette arme du véhicule pour s’erirser
comme arme fixe portée a la main. L'arme posséeuis alne Charge de 12.

PROWLER TYPE-52: Equivalent jiralhanae du Spectre, le Prowler est cependant loin de posséder tous ses
avantages. Tout d’abord, il ne dispose pas des moteurs a énergie supérieurs de I'Alliance, leur technologie n’étant pas encore
entierement compatible et adaptable. Ensuite, le poste de pilotage n'est pas renforcé, mais seulement placé a l'arriére du
véhicule, et sa manceuvrabilité laisse a désirer. Il n’en reste pas moins que son efficacité sur le terrain est redoutable lorsqu'il
s’agit de percer les défenses ennemis. Son principal avantage par rapport au Spectre est la meilleure protection qu'il offre a ses
passager, ce qui n'est pas négligeable.

Type de véhicule Véhicule standard

Points de structure :100pts

Postes d'équipage 1 piloteprotégé a l'arriere, 1 artilleuprotégéa I'avant et 1 passagprotégéde chaque
c6té du véhicule.

Armement (artilleur) : mitrailleuse lourde a plasma avec un angle daeti860°.

Edquipement : capteur de mouvement, radio longue portée.

Régles spécialesAntigrav
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APPARITION TYPE-52 : Lorsgu'il est question de faire pleuvoir une tempéte de plasma sur les positions
ennemies, I'Alliance posséde l'instrument idéal pour cela : le char Apparition. Son énorme mortier & plasma peut vaporiser a
peu prét n'importe quelle cible et faire fondre les meilleures plaques de blindages, tandis que la trajectoire en cloche de ses tirs
lui permettent de faire feu depuis des positions retrancher hors de vue des troupes antichar.

Type de véhicule :Véhicule lourd

Points de structure :100pts

Postes d’équipage 1 piloterenforcé au milieu
et 1 artilleurprotégéa I'avant.

Armement (artilleur) : mitrailleuse lourde a
plasma avec un angle de tir de 180°.

Armement (pilote) : mortier a plasma lourd en
arme de coque

Option_d’armement : le mortier a plasma est
parfois remplacé par une batterie anti-aérienne a
combustion.

Equipement : capteur de mouvement, radio
longue portée.

Reégles spécialesBlindé, Moteur exposé
(arriere),Antigray, Suralimentation momentanée

Mortier a plasma lourd :
Mode de tir :tir unique
Technologie arme a énergie
Dégats :100pts de dégat en direct, 35pts en indirect
Portée effective 1500 métres. La trajectoire indirecte permet diattre des cibles hors de vue.
Régles spécialesAntichar, Grande Aire d’Effet

Batterie anti-aérienne a combustion :

Mode de tir :tir semi-automatique. Chaque salve libére six quties de barreau a combustion qui sont
alors traités comme autant de tirs séparés potests et pour les dégats.

Technologie arme a énergie

Dégats 60pts de dégat en direct, 25pts en indirect

Portée effective :500 metres contre les cibles terrestres. Contse cibles aériennes, la portée est
virtuellement illimitée.

Regles spécialesAntichar, Aire d’'Effet

SHADOW : Jouant presque toujours le réle d’'attaquant dans cette guerre, I'Alliance a besoin de déplacer ses troupes
rapidement pour continuer a avancer sur tous les fronts. Mais les navettes de transport ne sont pas toujours une options, que ce
soit & cause des conditions météorologique ou une importante puissance de feu anti-aérienne a proximité. C'est pourquoi le
Shadow constitue le véhicule de transport terrestre le plus adapté a ce jour.

Type de véhicule Véhicule lourd

Points de structure :100pts

Postes d'équipage 1 pilote protégé a l'avant, 1
artilleur protégé au-dessus et jusqua huit
passagers. La place des passagers peut étre occl
par un véhicule Ghost ou Chopper.

Armement (artilleur) : tourelle de défense Shade
avec un angle de tir de 360°. ’
Equipement : capteur de mouvement, radio longue (.
portée et remorqueur magnétique. 5
Regles spécialesAntigray, Blindé,
Suralimentation continue
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Tourelle de défense Shade :

Mode de tir tir automatique.

Technologie arme a énergie

Dégats 25pts de dégat par tir, 35pts contre les boucliers

Portée effective 500 metres
Note : ce profil correspond également aux tourelles fisggsde qui peuvent étre déployées sur le terrain pa
I'’Alliance pour fortifier une position. Dans ce das ce type de tourelle possede 100pts de stei€toais elle ne
posséde pas la regBindé) et constitue un poste d'artilleprotégé

Remorgueur magnétigue cet appareil situé a I'arriere du Shadow permdtateter un véhicule ou tout autre
objet métallique dont le poids ne dépasse pasttvoiges. L'objet peut étre monté sur roues, surgrav ou il
peut tout simplement trainer par terre (mais ¢d pendommager) Mais comme ce systéme nécessite une
certaine quantité d’énergie, le véhicule ne peus pffectuer d8oostlorsque le remorqueur magnétique est
enclenché.

BANSHEE : seul appareil volant pouvant étre utilisée par les troupes au sol, le chasseur léger banshee fournit un
soutient aérien non négligeable pour les forces de I'Alliance. Bien qu'il ne soit que Iégerement protégé contre les tirs, ce faible
poids allié a de puissants moteurs lui permet de se déplacer rapidement dans les airs et d’effectuer des manceuvres d'évitement
capables de le sauver de certaines attaques qui le réduiraient en miettes.

Type de véhicule Véhicule aérien

Points de structure :100pts

Postes d’équipage :1 pilote renforcé au milieu de
I'appareil.

Armement (pilote) : mitrailleurs a plasmamelésen
arme de coquet un lanceur de torpilles a plasma.
Equipement : capteur de mouvement et radio longue
portée.

Reégles spécialesSuralimentation continue

Torpille a plasma :

Mode de tir tir unique. L’arme met deux tours aprés chaqupdir se recharger.

Technologie arme a énergie

Dégats 40pts de dégat en direct, 20pts en indirect

Portée effective 300 métres

Reégle spéciale Antichar, Aire d’Effet Le pilote peut passer un tour sans tirer pouroudiier un véhicule
ou une structure ennemie qu'il a en ligne de vue.cks de verrouillage, tous les tirs de torpillegl@sma
disposent d’'un bonus de +10 en Capacité de Tiujasce que la cible ainsi verrouillée soit détrote qu’elle
ne soit plus en vue.
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SERAPHIN :utilisé comme principal appareil de bombardement, le Séraphin est également capable d'effectuer des
attaques meurtriéres a de grosses cibles durant les combats spatiaux. Son chargement de bombes et ses lanceurs de torpilles
lourdes lui donnent une puissance de destruction peu égalable parmi les véhicules de sa catégorie.

Type de véhicule Véhicule aérien

Points de structure : 200pts

Postes d’édquipage : le cockpit renforcé peut
accueillir 1 pilote, 1 copilote, et deux passagkes.
soute ne posséde pas de place assise, mais quc
méme assez de place pour contenir 10 personn
debout sans probleme.

Armement : faisceau d’énergie sous le nez de
'appareil avec un angle de tir de 90°, chargemen
de six bombes au maximum et un lanceur de
torpilles lourdes a plasma @mme de coquavec 7
torpilles.

Equipement : radar, radio longue portée. La soute
possede quelques emplacements de rangeme
pouvant contenir jusqu’a 200kg de matériel.

Regles spécialesBlindé, Suralimentation continue

Bombe a plasma:

Mode de tir largage

Technologie arme a énergie. Usage unique.

Dégats 50pts de dégat en direct, 25pts en indirect. @des boucliers, cette arme cause 75pts de dégat en
direct, et 35pts en indirect.

Reégles spécialesfntipersonnelGrande Aire d’Effet

Bombe incendiaire :

Mode de tir Jlargage

Technologie arme a munitions solides. Usage unique.

Dégats :enflamme une vaste zone méme si celle-ci n'esspasée pouvoir briler. Toute unité d'infanterie
prise dans les flammes subit 25pts de dégat parltea boucliers énergétiques subissent 40ptsopiar t

Reégles spécialesfntipersonnelGrande Aire d’Effet

Bombe incapacitante :

Mode de tir Jlargage

Technologie inclassable. Usage unique.

Dégats :une bombe incapacitante ne cause aucun dégat. flate, elle libere une puissante vague
d’ultrason qui diminue grandement les capacités tdmgpes a proximité. Toutes les unités d'infamtese
trouvant dans un rayon de 50 métres autour du mbimpact subissent un malus de —20 a tous lewsts te
pendant une durée déterminée par le MJ.

Regles spécialesGrande Aire d’'Effet

Lanceur de torpilles lourdes a plasma :

Mode de tir :tir unlque L'arme met deux tours aprés chaqupdir se recharger.

Technologie arme a énergie

Dégats 500pts de dégats en direct, 75pts en indirect

Portée effective 500 metres

Régle spéciale Antichar, Grande Aire d’Effet Une torpille lourde ne peut pas étre tirée samsr &té
auparavant verrouillée sur une cible étant un wé#bjaine tourelle ou un batiment. Verrouiller ungle prend
un tour complet et nécessite d’avoir la cible esuel.

Faisceau d’énergie :
Mode de tir tir automatique (rayon continu). L’arme met unrtoapres chaque rafale pour se recharger.
Technologie arme a énergie
Dégats :30pts de dégat par tir, 40pts contre les boucliers
Portée effective 200 métres
Reégle spécialeAntichar, une rafale avec cette arme est considérée coriadits au lieu de deux.
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SPIRIT : véhicule de transport principal utilisé dans les premiéres années de la guerre humano-covenant, la navette Spirit
peut rapidement amener ou évacuer une force d'intervention compléte, ce qui constitue I'un des aspects les plus importants
d’'une bataille.

Type de véhicule :Véhicule aérien

Points de structure :300ptsBlindé

Postes d’équipage le cockpitrenforcé situé a
l'arriere peut accueillir 1 pilote et un artillels.
passagers peuvent embarquer dans chaque ¢
renforcée sur les deux cbtés de Il'appareil. Le
champ de gravité entre les ailes peut transport
deux Ghostou un exemplaire de véhicule de
I'Alliance n’étant pas un Scaralu deux caisses
de matériel, chaque caisse pouvant conten
jusqu’a 100kg de matériel.

Armement : tourelle de défense Shade 32
l'arriere avec angle de tir de 360°.

Equipement : radar, radio longue portée.

PHANTOM : Des son apparition sur les champs de bataille de la galaxie, le Phantom a connu un succés immense qui l'a
vite conduit a remplacer les anciennes navettes de transport Spirit. Sa simplicité d’'embarquement et de débarquement le rend
beaucoup plus efficace dans les missions d’attaque rapide ou la vitesse de déploiement est indispensable, sans compter sa
capacité de transport bien plus importante.

Type de véhicule :Véhicule aérien

Points de structure :300pts,Blindé

Postes d’équipage :le cockpitrenforcé situé a
'avant peut accueillir 1 pilote et un copilote. La
soute renforcée posséde suffisamment de place
pour transporter jusqu'a 20 passagers. Le grapi
magnétique situé a l'arriere peut transporter deu:
Ghosts gu un exemplaire de véhicule de
'Alliance n’étant pas un Scaralu deux caisses
de matériel, chaque caisse pouvant conteni
jusqu’a 100kg de matériel.

Armement : tourelle de défense Shade a I'avant
avec angle de tir de 360°. Des accés latérau
peuvent étre ouvert sur les cbdtés de l'appareil:
pour facilit¢ le débarquement des passagers
Chacun de ces accés est équipé d'un
mitrailleuse lourde a plasma.

Equipement : radar, radio longue portée,
ascenseur gravitationnel.

- 169 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

SCARAB : ultime instrument de destruction des forces terrestres de I'Alliance, le quadripode Scarab était au départ un
simple véhicule de forage tout terrain avant d'étre transformé en tank d'assaut ultra-lourd. Sa taille impressionnante et ses
énormes pattes mécaniques lui permettent d’enjamber la plupart des obstacles sans difficulté, et ses armes embarquées sont
assez puissantes pour détruire & peu pres n'importe quelle menace conventionnelle.

Type de véhicule Véhicule lourd

Points de structure :1000ptsBlindé

Postes d’équipage :le cockpit renforcé situé a
l'arriere peut accueillir 1 pilote et 1 copilotees
plates-formes peuvent accueillir jusqu'a 15
passagers, et la soute peut en contenir 20.
Armement : rayon de scarab eswrme de coque&
'avant et tourelle a plasma lourde de Scarab au
sommet avec un angle de tir de 360°. L'arriereade |
soute et les plate-formes des coOtés disposent de
mitrailleuses lourdes a plasma.

Equipement : radar, radio longue portée.

Détruire un scarab : vu le nombre de points de structures sur ce peofia régle Blindé, vous pouvez croire
gu’'un Scarab est virtuellement indestructible ptursimple fantassin. Mais il existe un moyen derudeég
facilement ce monstre, et parfois sans méme utitilme antichar. Pour ceux qui ont joué a Haleesera
facile a représenter.

Pour les autres, disons que le moteur du scarahcesssible a I'arriere du véhicule pour les saeldpti
parviennent a I'aborder. Si vous n’avez aucun majatterrir directement sur I'une des plate-forrdesScarab,
vous devez d’abord le mettre a terre en endommadjene de ses pattes.

Chaque patte possede 200pts de structure et disgatement de la régle spéci8lindé Mais des qu’une
seule des pattes voit ses points de structurendteeizéro, le Scarab s'immobilise immédiatemerg’@baisse
pour effectuer les réparations d’urgence. Pendamtdurée égale a 7 rounds de jeu, I'accés arregta soute se
trouve au niveau du sol, et n'importe quel fantaggiut y monter.

Une fois a l'intérieur, il faut monter sur les @dbrmes supérieures pour atteindre le compartinmereur
du Scarab, qui se trouve a larriere juste en desste la tourelle a plasma lourde. Derriere un keuc
énergétique fixe d’'une valeur de 50pts se trouvedeeur qui posséde 50pts de structure.

Une fois que vous avez bousillé le moteur, éloigymzs vite, car aprés 7 rounds de jeu, le Scarplnss,
tuant toute personne se trouvant immédiatemenbamite.

Rayon de Scarab :
Mode de tir tir automatique (rayon continu). L'arme met trtmars aprés chaque tir pour se recharger.
Technologie arme a énergie
Dégats :150pts de dégat par tir contre tout type de ciéokec ou sans bouclier
Portée effective 500 metres
Reégle spécialeAntichar, une rafale avec cette arme compte comme trgiatidieu de deux

Tourelle a plasma lourde :
Mode de tir tir semi-automatique. L’'arme met un tours aprésjcie salve pour se recharger.
Technologie arme a énergie
Dégats 30pts de dégat, 50pts contre les boucliers
Portée effective 500 metres

Reégle spécialeAntichar
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PARTIE 4 :
CREER VOTRE PERSONNAGE

« Ce type me fait froid dans le dos. Non seulemiéest diablement efficace avec un fusil, mais elupil est
capable de massacrer n'importe quel ennemi avecsourire de dément. Je ne sais pas par quoi il extge
pour devenir une telle machine a tuer mais, quoigjae soit, je ne le souhaite a personne. »

— sergent O'Brian a propos d’'un de ses hommes

La phase de création de votre personnage est uie @grémement importante du processus du jadlde
car méme si vous ne I'accomplissez qu’une seutg &le influencera énormément votre fagon de jusgqu’'a
ce que votre personnage meurt ou que vous dédigide remplacer par un autre. Certains des éléngrats
vous allez déterminer pour votre personnage dansHapitres suivants ne pourront plus jamais étdifiés
une fois votre premiére aventure commencée. C'eatquoi nous ne pouvons que vous conseiller de bien
réfléchir et de ne pas vous précipiter. Il n’'yenrde pire que de voir un joueur abandonner ssopeage pour
en créer un nouveau aprés seulement quelques sémgeu parce qu'il 'avait créé en dix minutes@iement
pour pouvoir jouer plus vite.

La meilleur fagon de créer votre personnage edireéntégralement tous les chapitres de cetteiagcy
compris ceux concernant I'évolution futur des difites catégories de personnages, avant méme ceecer
a prendre la moindre décision a ce sujet. Ce mjestcomme ¢a que vous pourrez créer votre perstsuemn
connaissance de cause et avoir une meilleur idéefdeon dont vous souhaitez le jouer.

Mais avant tout, nous précisons gu'il n’est pasesgaire que votre personnage soit le reflet exaebtte
personnalité, ni méme celui de votre style de jensdes différents jeux vidéos sortis sur la lieede Halo.
Pour étre certains de créer un personnage quiplaira le plus longtemps possible, vous devez pense que
vous souhaitez accomplir dans cet univers et le tg comportement que vous voudriez y exprimern'€st
pas parce que vous avez incarné pendant des amméesitil spartan défenseur de I'humanité qu'it faégliger
I'éventualité de créer une brute jiralhanae imptadg. Pour les mémes raisons, ce n'est pas pasceays vous
sentiez nul au tir de sniper dans les FPS qu'il éanire que la malédiction du joystick vous pouvsaici. Pour
le moment, tant que vous n'avez pas fait votre xghtmutes les options vous sont encore ouvertesagit
maintenant de prendre une décision majeure etqaay vous devez étre bien documenté.

Nous vous conseillons donc vivement de lire I'ensiendes chapitres suivants avant méme de commencer
le processus de création de votre avatar danyéwmde Halo.
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4.1. CHOISIR UN PLAN DE CARRIERE

« Maintenant que vous faite partie de nos arméesuw allez devoir vous ouvrir a la multitude de race
intelligentes qui peuplent notre galaxie. Certaingbentre elles seront vos alliées, et d'autres seroos
ennemies. Mais qu’elles méritent votre fureur outw® soutien, vous devez connaitre chacun d'entriesl
autant que vous connaissez votre propre peuple. €ast en sachant de quoi elles sont capables goesv
serez le plus a méme de les aider ou de les dé&ruip

— Ursa Lonnamee, ancien commandant des légions
de I'Alliance et instructeur a I’Académie de Grande Bonté

Le choix du plan de carriere de votre personnagesas aucun doute ce qui va le plus déterminae vot
style de jeu danklalo : Héros et Hérétiquesdout d’abord, choisir un plan de carriére revigmhoisir une race
en particulier, et chaque race possede ses rgupesates et des caractéristiques de base trésetlifés, ce qui
les prédispose plus ou moins a certains rdles iauddgne équipe de joueurs. De plus, ce méme ctiéfinit
automatiquement la faction a laquelle il appartiandu début de votre premiére aventure : le CSNl fBs
humains ou I'Alliance pour toutes les autres races.

Il existe plusieurs raisons qui peuvent vous pauss@référer une race plutdt qu’'une autre pourevotr
personnage, mais la meilleure d’entre elle restehgsir une race dont la culture et le mode des@ervous
plait. Que ce soit la brutalit¢ barbaresque dealh@mnaes, la noblesse de combat des sangheilis ou
l'individualisme des kig-yars, il il y a peut-étgeielque chose que vous aimeriez incarner. Unedfoésvous
avez trouvé le plan de carriere qui vous convitggsentiel de la création de votre personnagddgatfait.

Par contre, pour des raisons d'intérét du jeudtesies yanme’es et les prophétes san’shyuums nigasn
jouable dangalo : Héros et Hérétiquesar ces deux races ne sont pas susceptiblesndevwir de véritables
héros au sens ou nous I'entendons ici. Les spartatss générations confondues sont égalementessittes
car ils seraient beaucoup trop puissants par rappoerautres catégories de personnages et parqr@résur-
joués. En effet, depuis le tout premier jeu créégumgie en I'an 2001, ce formidable univers decspapéra a
rassemblé d’'innombrables fans derriére I'armure MNIR de 'adjudant John-117. Durant des annéesfaes
ont été habitués a incarner ce soldat sur-humainergrainé et équipé du meilleur matériel de I'anité, a
I'exception des quelques niveaux de Halo 2 pasgdsaaner I'Arbiteur, qui n’en est que I'équivalesgngheili.

Ce n'est que récemment avec Halo 3 ODST que lesganvent enfin expérimenter un nouveau point de
vue sur I'univers de Halo en incarnant un simplmain, bien qu'il s'agisse de troupes d'élites. Neaghaitons
encourager vivement ce changement de point de tvcilest pourquoi les trois générations de sparéxistants
ne sont pas accessibles aux joueurs, quelle g@irasraison. Nous avons estimé que donner lailpidts
d’incarner un spartan serait une erreur monumeetal® profond irrespect a I'univers créé par Bangar il ne
faudrait alors pas longtemps pour que les tablejgweoient envahies de spartans. Leur utilisatiaionc été
totalement interdite.
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4.1.1. Jouer un marine (UNICOM)

Sans le corps des marines du CSNU, I'humanité aurait depuis
longtemps été balayée par ses ennemis, qu'il s'agisse de la rébellion
ou de l'Alliance. Ces soldats sont nettement plus expérimentés que les
simples Forces de Défense Planétaires qui ont la charge de protéger
les diverses colonies humaines, et leur équipement est également
beaucoup plus avancé. Contrairement a ces troupes défensives qui
sont généralement stationnés toute leur vie sur la méme planéte,
parfois sans jamais avoir & se battre s'ils sont chanceux, les marines
connaissent une existence nettement plus mouvementée. lls sont
trimbalés d’'une zone de combat a une autre, risquant leurs peaux un
nombre incalculable de fois jusqu'a ce qu’ils meurent finalement ou
atteignent I'age de la retraite. Un certain nombre d’entre eux est
également retiré du service a la suite de blessures trop grave pour leur
permettre de continuer leur devoir, un destin que beaucoup de marines
considerent comme pire que la mort.

La grande majorité des membres du corps des marines sont des
engagés volontaires qui ont choisi de rentrer dans I'armée pour servir
I'humanité. On y trouve cependant une grande variété d'individus dont
les modes de pensée et les motivations divergent plus ou moins
fortement. Certains sont la pour défendre ceux qui comptent dans leur
vie, d'autres se sont engagés pour faire comme leurs copains de fac, et
d’'autres veulent simplement golter aux joies du combat pur et dur.
Mais quelle que soit la raison qui les pousse a se battre, tous ces
soldats donnent leur maximum lorsqu'ils se trouvent sur le champ de
bataille. Ce sont des éléments fiables et polyvalents capables de faire
face a n'importe quelle situation, du moment qu'ils sont correctement
équipés et correctement dirigés.

Méme s'ils ne sont pas aussi redoutables que les troupes de choc
aéroportées de la Navy ou les célébres et terrifiants spartans, les
marines sont une menace non négligeable pour I'ennemi. Prendre ces
combattants a la Iégére est une grave erreur qui se paye souvent trés
chére, surtout lorsque parmi ces troupes se trouvent quelques vétérans
endurcis, chacun spécialisé dans un domaine bien particulier. Un
simple soldat des marines est déja un adversaire sérieux, mais les
vétérans de ce corps d'armée sont des outils de guerre extrémement
efficaces, capables de causer d'énormes dégats lorsqu’ils sont utilisés
a bon escient. Les marines vétérans peuvent se spécialiser dans trois
aspects différents du combat : l'attaque, la défense, et le harcélement.

Ceux qui se spécialisent dans I'art de I'attaque sont désignés sous le terme de commandos. Ces hommes n’aiment tout
simplement pas avoir a tenir une position et préférent largement chercher a percer les lignes défensives de I'ennemi pour
atteindre les points vitaux de son dispositif militaire. IlIs sont habitués a aller directement au cceur de I'action pour se forcer un
passage jusqu’a leur objectif, et c’est pourquoi ils sont souvent envoyés en avant des armées plus importantes afin de fragiliser
les fortifications ennemies et ainsi faciliter le travail des troupes réguliéres qui les suivent. Du fait de leur témérité et de leur
détermination, ces soldats sont moins sensibles a la peur et n’hésitent pas a affronter des adversaires particulierement effrayant
comme les terribles guerriers sangheilis de I'Alliance. Mais cela ne signifie pas que ce sont des fous qui se contentent de foncer
sur 'ennemi sans réfléchir : les commandos savent également analyser une situation et choisir la meilleur stratégie a adopter
pour atteindre leur cible, quitte & devoir contourner certaines menaces trop importantes et employer des stratégies d'infiltration.
Toutefois, ils ne se sentent jamais mieux a leur place gu’au milieu d'un champ de bataille lorsque les tirs fusent de partout.

A l'opposé, certains vétérans choisissent de se perfectionner dans un réle défensif et sont alors désignés comme des
artilleurs. Leur role est simple : tenir une position et éliminer tout ennemi qui se présente dans leur champ de tir. Un artilleur
transporte généralement sur lui une puissance de feu formidable capable de tenir a distance un ennemi méme largement
supérieur en nombre. Lorsqu'ils sont intégrés dans un groupe de combat qui se déplace, ces vétérans constituent le principal
soutient de tir lors des éventuelles fusillades, établissant rapidement un poste de tir avec leurs armes spéciales pour nettoyer la
zone, causant plus de dégats que n'importe qui d’autre dans le groupe. Un artilleur est capable de choisir les meilleurs points
de défense avant de les fortifier pour les transformer en véritables bunkers impénétrables d’ou il est extrémement difficile de les
déloger. Toute stratégie défensive du CSNU se doit d'inclure un ou plusieurs artilleurs pour étre vraiment efficace, et affronter
de face un artilleur reléve presque toujours du suicide & moins de pouvoir le submerger sous une marée de corps.

Et enfin, les marines préférant harceler leurs ennemis depuis des positions éloignées perfectionnent leur maitrise des
fusils de précision pour devenir des tireurs d’élite. Ces soldats sont trés communs dans les opérations spéciales car leurs tirs de
soutient sont certes moins impressionnants que ceux des artilleurs, mais ils possédent un impact psychologique beaucoup plus
important, terrorisant leurs ennemis en les éliminant depuis une grande distance alors qu'ils se croyaient parfaitement a I'abris
des tirs. Les tireurs d'élites plus expérimentés sont méme habitués a opérer seul, loin de leurs coéquipiers, cherchant les
positions les plus avantageuses d'ou ils auront les meilleurs angles de tir afin de couvrir I'avancé du reste du groupe, avant de
passer & une autre cachette afin de continuer leur travail d’ange gardien. Ce travail en solitaire les oblige a faire preuve d’'une
discrétion absolue, se déplacant en silence pour contourner les forces ennemies et neutraliser les sentinelles isolées en leur
brisant la nuque ou en leur coupant la gorge avec leur lame. Débusquer un tireur d’élite expérimenté est pratiquement
impossible, & moins de mobiliser un bataillon entier pour le chercher ou qu'on accepte d’enterrer plusieurs kilometres carré de
terrain sous les bombes et les obus.
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Equipements standards
des marines :

RECRUE :

- Pistolet M6A, M6C
- Uniforme du corps des marines
- Fusil d'assaut MA5B, MA5C
- Armure moyenne classe |
- Couteau de combat
- Holster
- Paquetage militaire
- Sac a grenade
- Ration de combat

SOLDAT :

- Armure légere classe |

- Grenades a fragmentation

- Accroche magnétique dorsale
- Fusil & pompe M90

FANTASSIN :
- Armure lourde classe |

- Fusil de combat BR-55

- Lance-roquette M41

- Accroche magnétique mineure
- Torche électrique

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

| RECRUE

1

| (2éme classe)

| SOLDAT

| (1ére classe)

ICOMMANDO DE CHOCI

L

FANTASSIN

(caporal)

—

L

W

COMMANDO

ARTILLEUR

ECLAIREUR

(caporal-chef)

N J/

N

I CHEF ARTILLEUR |

I FRANC-TIREUR I(adjudant)

- Gilet par-balle

COMMANDO :

- Armure moyenne classe Il
- Fusil d’assaut MA5K

- Grenades fumigénes

- Grenades incendiaires

- Pistolet M6C SOCOM

- Pistolet-mitrailleur M7S

- Plastique de découpe

COMMANDO DE CHOC :
- Grenades aveuglantes
- Grenades soniques

- Lance-flamme M7057

- Pistolet M6D

- Radio longue portée

- Tenue de cérémonie

- Visiére tactique

COMMANDO D'ELITE :
- Fusil de combat BR-55-HB

N/ J/

N

ICOMMANDO D'ELITE I

| MAITRE ARTILLEUR |

| TIREUR DELITE I(Iieutenant)

Améliorations de caractéristigues des marines:

- Armure lourde classe Il
- Charge explosive C-9
- Commande a distance
- Détecteur

- Grenades fumigénes

- Kevlar

- Lance-roquette M19

- Module lance-missile SGM-151
- Sac marin
- Tourelle auto-mitrailleuse AEI
486H

MAITRE ARTILLEUR :

- Grenades incendiaires
- Lance-flamme M7057

- Mine antichar LOTUS

- Mine antipersonnelle ANTLION
- Pistolet M6D

- Radio longue portée
- Tenue de cérémonie
- Visiére tactique

ARTILLEUR D’ELITE :

- Spartan laser
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- Armure légere classe Il

- Caméra min

- Cape de camouflage
- Capteur de mouvement

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 100 250 500 750
Capacité de Tir 250 500 750 1000
Force 100 250 500 750
Endurance 250 500 750 1000
Agilité 500 750 1000 2500
Intelligence 500 750 1000 2500
Perception 500 750 1000 2500
Force Mentale 100 250 500 750
Sociabilité 250 500 750 1000

ARTILLEUR : ECLAIREUR :

iature

- Dagues de jet

- Fusil de sniper S2AM
- Grenades fumigénes

- Jumelles

- Pistolet M6C SOCOM
- Pistolet-mitrailleur M7S
- Plastique de découpe

TIREUR DE PRECISION :

- Grenades aveuglantes

- Pistolet M6D

- Radio longue portée
- Tenue de cérémonie

- Visiére tactique

TIREUR D'ELITE :

- Fusil
STANCHION

shiper

anticha
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4.1.2. Jouer un médecin (NAVLOGCOM/ UNICOM/ SRN)

Il est futile de croire qu’'une mission peut se dérouler suffisamment
bien pour ne jamais nécessiter de soigner les troupes engagées dans
I'opération. C'est pourquoi une les effectifs de UNICOM comptent dans
leurs rangs une grande quantité de médecins militaires chargés de
soigner les blessés sur le théatre des opérations. Ces spécialistes
n'apportent peut-étre pas une puissance de feu aussi impressionnante
que celle des marines, durant un combat, mais les vies gu’ils sauvent
sont un prix inestimable pour le CSNU, en particulier lorsgqu'il s'agit
d’affronter les troupes de I'Alliance. En dehors de UNICOM, la section
NAVLOGCOM de la Navy compte également son lot de médecins
militaires qui sont déployés généralement sur les lignes arriéres pour
s’occuper des blessés rapatriés depuis le front. Ces médecins sont
généralement beaucoup moins de se battre et n'ont pour la plupart
recu aucune formation de maniement des armes, mais ils compensent
cela par des compétences médicales nettement supérieures.

Parmi les médecins du CSNU, beaucoup sont des engagés
volontaires qui ont regu une formation médicale au sein d'un des
nombreux centres de formations de médecine militaire dispersés sur
les diverses planéetes de I'empire humains. D'autres, par contre, étaient
déja médecins dans des institutions civiles avant de rejoindre I'armée
afin de mettre leurs talents au service de ceux qui en ont le plus
besoin. Ce sont généralement ces médecins plus expérimentés qui
rejoignent le corps de la NAVLOGCOM en tant que spécialistes pour
servir sur les vaisseaux de la flotte et dans les bases terrestres du
CSNU. C'est grace a ce corps médical que les armées de I'humanité
sont parvenues a résister aussi longtemps a la menace de I'Alliance.

Les médecins militaires se contentent généralement de faire leur
travail sans rien attendre en retour, leur réle ayant tendance a
développer leur altruisme pour assurer la survie de leurs patients. -~
Cependant les plus doués et les plus méritants de ces praticiens —
peuvent recevoir le privilége de recevoir des formations avancées et de
développer leur art & un niveau supérieur. Il existe habituellement trois .
voies de progression différentes pour les médecins militaires : les
médecins de combat, les praticiens et les membres du personnel
scientifique du CSNU.

Les médecins de combat sont ceux qui ne craignent pas de se rendre au front pour aller soigner les blessés au plus vite,
sans que ces derniers aient besoin d’attendre d'étre rapatriés pour recevoir les premiers soins et ainsi risquer de mourir avant
d’avoir vu un seul médecin. Afin de pouvoir survivre au feu du champ de bataille, les médecins de combat suivent un
entralnement au maniement des armes et équipements de combat de fagon a non seulement pouvoir se défendre en cas de
danger, mais aussi pour apporter une puissance de feu suffisante aux groupes de combat dans lesquels ils sont intégrés. En
effet, beaucoup de chefs d'équipe n'aiment pas avoir & remplacer un soldat compétent contre un toubib désarmé, méme si
celui-ci fait trés bien son travail. C'est pourquoi les médecins de combat cherchent autant & améliorer leurs compétences de
combat que leurs compétences médicales. Cela ne les rend pas aussi habiles que les chirurgiens de I'armée, mais au moins ils
ne risquent pas de mourir bétement dés qu'ils se retrouvent seuls face a I'ennemi. L'ajout d'un médecin de combat & une
escouade augmente toujours considérablement I'espérance de vie du groupe, et tant qu'il reste en vie, chaq e soldat a toujours
une chance de s’en tirer vivant.

A l'opposé des médecins de combat, les chirurgiens perfectionnent au maximum leur maitrise de la médecine et des
autres disciplines associées au rétablissement des blessés. Trés peu d’entre eux sont des combattants, mais leurs mains sont
capables de faire de véritables miracles du moment qu'ils ont les outils adéquats. A cette fin, ils sont formés a I'utilisation de la
plupart des appareils médicaux de points du CSNU tels que les blocs opératoires semi-automatiques, les installations de
production d'organes flash-clonées ainsi qu'a d’autres équipements pouvant les aider a maintenir leurs patients en vie, comme
par exemple les tubes cryogéniques. Ceux que les médecins de combat ne peuvent pas guérir sur le terrain, les chirurgiens les
soignent généralement sans le moindre probléeme ou incident. Il existe peut de choses que la médecine humaine n‘ait pas
appris a combattre au vingt-sixieme siecle, et les chirurgiens sont une véritable encyclopédie médicale vivante, en plus d’avoir
des doigts de fée.

Il arrive également que, parfois, des membres du corps médical du CSNU rejoignent la branche scientifique du SRN, la
section 3, pour participer a des projets spéciaux en relation avec la médecine. Comme les chirurgiens, ils ont trés peu voire
aucune expérience du front et passent le plus clair de leur temps dans des laboratoires sécurisés a effectuer des analyses et
échafauder des hypothéses pour leurs différents travaux. Leur savoir et les moyens technologiques mis a leur disposition sont
généralement énormes, et ne se limitent pas toujours a la simple médecine pour s'étendre & d'autres domaines comme l'astro-
physique, la création des Intelligences Atrtificielles ou la biologie générale. En tant que membres de la section 3 du SRN, ils ont
parfois accés a des dossiers top secrets soit parce qu'ils travaillent dessus, soit parce que cela pourrait les aider dans leurs
travaux courants. C'est pourquoi ces personnes sont généralement trés recherchées par les entreprises privées souhaitant
obtenir des informations vitales sur une technologie prototype ou par les rebelles cherchant a s'approprier les travaux des
forces loyalistes. Quoi qu'il en soit, ces membres de la section 3 sont toujours de précieux éléments a ne pas sous-estimer
quelle que soit la tache & accomplir, et leurs conseils peuvent souvent rendre possible ce qui paraissait irréalisable quelques
instants plus tét.
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Equipements standards
des médecins :

RECRUE :

- Armure légeére classe |

- Uniforme du corps médical
- Paquetage militaire

- Holster

- Pistolet M6A

- Trousse de soin

- Ration de combat

- Stimulant

INFIRMIER :

- Container stérile
- Stérilisateur

- Poche de transfusion sanguine
- Pistolet-mitrailleur M7

MEDECIN :

- Pistolet M6C

- Respirateur

- Kit de désinfection
- Torche électrique
- gilet par-balle

MEDIC :

- Armure légére classe I
- Accroche magnétique dorsal
- Fusil d'assaut MA5C

- Fusil & pompe M90

- Visiére tactique

- Sac a grenades

- Grenades a fragmentation
- Couteau de combat

- Harnais de sécurité

14

MEDECIN DE COMBAT :

- Armure moyenne classe Il
- Scanner

- Fusil de combat BR-55

- Grenades fumigénes

- Tenue de cérémonie

- Lance-grenade M319

SAUVEUR DE VIES :
- Injecteur médical semi-auto

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

I RECRUE | (2éme classe)
| INFIRMIER | (1ere classe)
4 .
. |
MEDECIN i
I 4 4
MEDIC CHERCHEUR PRATICIEN (caporal-chef)
N J/ N
IMEDECIN DE COMBATI | SPECIALISTE | | CHIRURGIEN I(adjudant)
b J/ A
| SAUVEUR DE VIES | | EXPERT | IEXPERT CHIRURGIENI(Iieutenant)

Améliorations de caractéristiques des médecins :

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 500 750 1000 2500
Capacité de Tir 250 500 750 1000
Force 500 750 1000 2500
Endurance 500 750 1000 2500
Agilité 100 250 500 750
Intelligence 100 250 500 750
Perception 250 500 750 1000
Force Mentale 100 250 500 750
Sociabilité 250 500 750 1000

CHERCHEUR : PRATICIEN :

- |A catégorie B - Ordinateur personnel

- Casque intégral - Visiére tactique

- Holopad - Combinaison NBC

- Ordinateur personnel - Casque intégral

- Combinaison NBC - Armure légere classe
- Ordinateur personnel

SPECIALISTE : CHIRURGIEN :_

- |A catégorie A - Injecteur médical semi-auto
- Scanner - Caméra miniature

- Transpondeur - Bottes magnétiques

- Combinaison anti-IEM - Transpondeur

- Caméra miniature - Holopad

- Bottes magnétiques - IA catégorie C

- Harnais de sécurité
EXPERT : EXPERT CHIRURGIEN :

- |A catégorie A+ - IA catégorie B
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4.1.3. Jouer un technicien (NAVLOGCOM/ UNICOM)

Le Génie militaire a toujours été un atout extrémement important
de I'humanité, quel que soit son combat. Le soutient logistique que Ry
sont capable d'apporter les techniciens spécialistes dans les différents {
domaines technologiques permettent de débloquer dinnombrables
situations épineuses ou les probabilités n'étaient pas en faveur des
troupes alliers. Et c’est pourquoi le CSNU compte toujours un grand
nombre de ces hommes et de ces femmes dont la maitrise des
équipements mécaniques et électronique dépasse de loin celle des
simples combattants de I'armée. Que ce soit pour construire, détruire,
réparer, ou encore pour crypter les communications alliers ou
intercepter celles de I'ennemi, les soldats du Génie sont toujours les
meilleurs. Leurs connaissances en mécanique, informatique et’
électronique leur permettent de remettre en état des équipements que‘“
d’autres personnes auraient considérés comme irrécupérables, et |
l'intégration de l'un de ces techniciens au sein d'une escouade a
généralement pour conséquence de démultiplier le potentiel de ce
groupe.

Tout comme pour les médecins militaires, les membres du Génie
sont pour une part des engagés militaires et pour d'autre d'anciens
travailleurs civils ayant déja de solides connaissances dans les
domaines techniques. Certains d’entre eux sont rattachés & UNICOM
pour servir au sein d'escouades de combat de marines, et d'autres
rejoignent la logistique de NAVLOGCOM pour accomplir des taches de
soutient sur les lignes arriéres, loin du front. Mais quel que soit le
niveau de danger auquel ils sont exposés, tous travaillent dur pour
apporter au CSNU l'appui technologique dont ont besoin ses troupes,
que ce soit sur le front ou ailleurs.

Lorsqu’ils rejoignent leur corps d'armée apres leur formation
initiale, les techniciens du Génie sont le plus polyvalent possible afin
qu'ils puissent assister les troupes alliers dans le plus grand nombre de
domaines possible. Cependant au fil du temps, la plupart d'entre eux
se spécialise dans un domaine particulier pour augmenter le niveau de
soutient qu’ils peuvent apporter dans ce méme domaine. Il existe de
trés nombreux domaines de spécialisation possibles pour un
technicien, mais les trois principaux que l'on peut retenir sont la
mécanique, l'informatique et les explosifs.

Les techniciens qui se spécialisent dans la mécanique sont désignés bien évidemment des mécaniciens. Ces hommes et
ces femmes ont poussé au maximum leurs capacités a analyser, réparer et améliorer n'importe quel équipement mécanique
qgu'on leur confie. Entre leurs mains, I'espérance de vie et l'efficacité d'un appareil sont immédiatement décuplées, et c’est
pourquoi les avant-postes du CSNU contiennent toujours un ou deux spécialistes de ce genre afin de maintenir en état de
marche tout le matériel disponible, dusse-t-il avoir été frappé par un obus a plasma ou écrasés sous les chenilles d’'un tank. De
part la nécessité de les garder au plus prés du matériel lorsque ce dernier vient a tomber en rade, les ingénieurs sont
généralement formé au maniement des armes humaines et disposent d’équipement de combat avancé qui les aide a survivre
aux environnements hostiles que I'ont rencontre souvent sur le front. Combiné a un médecin de combat, un ingénieur permet
d’assurer la survie de tout ce qui sort du domaine d’expertise du toubib, augmentant considérablement l'efficacité de n'importe
quel groupe de combat.

A cOté des mécaniciens, on dénombre également les informaticiens qui, eux, se spécialisent dans le domaine de
I’électronique et de l'informatique pour augmenter les capacités logistiques de leur unité. lls sont les champions pour crypter et
décrypter les transmissions radio, pour pirater les systémes de sécurité ou réparer un ordinateur. Les plus expérimentés d'entre
eux sont généralement assistés d’'une IA qui leur a été confié personnellement afin de les assister dans leurs taches, ce qui les
rends encore plus efficaces pour les manipulations informatiques. Peu de programmes peuvent empécher un informaticien
vétéran de passer outre leurs protections pour faire ce qu'ils veulent dans les bases de données et les lignes de code d'un
ordinateur ou d’'un serveur, et seules les |A sont capable de les stopper completement. Ces spécialistes sont donc énormément
utilisés pour les missions d'infiltration et d'espionnage lorsque la discrétion est indispensable. N'importe quelle équipe un tant
soit peu discréte et comptant dans ses rangs un informaticien vétéran a de grandes chances de passer outre tous les systémes
de sécurité sans jamais se faire repérer.

Un peu en dehors de I'objectif initial des technicien, a savoir la préservation du matériel du CSNU, certains membres du
Génie aiment se spécialiser dans I'art de détruire le matériel de I'ennemi, et recoivent alors la désignation d'artificiers. Usant
d’explosifs aussi couramment qu'un marine change le chargeur de son fusil d'assaut, les artificier ont appris a manipuler ces
matieres dangereuses de fagon a optimiser leur potentiel destructeur et & augmenter considérablement les dégats qu'ils
causent a leur cible. lls sont également employés pour désamorcer les explosifs ennemis et repérer les éventuels piéges
installés par les troupes ennemies sur le terrain, de fagon a éviter des pertes aussi inutiles que stupides. C'est pourquoi les
artificiers sont généralement intégrés a des unités de premiére ligne telles que les escouades d'assaut et les équipes de
commandos afin de déblayer le chemin et détruire tous les obstacles trop imposants pour les armes conventionnel. Qu'il
s'agisse d'une porte blindée, d’'un pont suspendu ou d'un ascenseur orbital, la seule chose qu'il leur faut est le bon dosage
d’explosif. Aprés, c’est comme si tout était déja réduit en poussiere.
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Equipements standards
des techniciens :

RECRUE :

- Armure moyenne classe |

- Paquetage militaire

- Holster

- Pistolet M6A

- Uniforme du Génie militaire
- Fusil d’assaut MA5C

- Outils de mécanicien

- Ration militaire

APPRENTI :

- Couteau de combat

- Pistolet-mitrailleur M7

- Sac a grenades

- Grenades a fragmentation

TECHNICIEN :
- Torche électrique

- Ordinateur personnel
- Pistolet M6C

- Sac marin

- Gilet par-balle

MECANICIEN :

- Armure moyenne classe Il
- Visiére tactique

- Radio longue portée

- Scanner

- Fusil de combat BR-55

- Fusil & pompe M90

- Grenades fumigénes

- Accroche magnétique dorsal
- Capteur de mouvement
- Détecteur

14

INGENIEUR :

- Armure lourde classe Il

- Armure légére classe I

- Dispositif d’automatisation
- Tenue de cérémonie

- Harnais de sécurité

- Lance-grenade M319

- Accroche magnétique mineurg

MAITRE INGENIEUR:
- Outils de mécaniciens senli-
auto

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

RECRUE (2éme classe)

| APPRENTI | (1ére classe)

L

|
ﬁl TECHNICIEN (coporel)
d

I MECANICIEN I

I INFORMATICIEN |

I ARTIFICIER I(caporal-chef)

W J/

N/

I INGENIEUR I

I PROGRAMMEUR |

I GRAND ARTIFICIER I(adjudant)

N/ J/

N

IMAITRE INGENIEUR I I

HACKEUR

I EXPERT ARTIFICIER I(Iieutenant)

Améliorations de caractéristiques des techniciens :

- Armure moyenne classe Il

- Visiére tactique

- Holopad

- Radio longue portée

- IA catégorie B

- Fusil de combat BR-55

- Accroche magnétique dorsale

PROGRAMMEUR :

- Tenue de cérémonie

- IA catégorie A

- Combinaison anti-lIEM

- Scanner

- Fusil a pompe M90

- Fusil de précision DMR

- Accroche magnétique mineure

HACKEUR :
- |A catégorie A+

- 178 -

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 500 750 1000 2500
Capacité de Tir 250 500 750 1000
Force 500 750 1000 2500
Endurance 500 750 1000 2500
Agilité 100 250 500 750
Intelligence 100 250 500 750
Perception 250 500 750 1000
Force Mentale 100 250 500 750
Sociabilité 250 500 750 1000

INFORMATICIEN ARTIFICIER

- Armure moyenne classe Il
- Visiére tactique

- Minuterie

- Charge explosive C-12

- Mine anti-personnelle
ANTLION

- Fusil & pompe M90

- Fusil de combat BR-55

- Commande a distance

- Mine anti-char LOTUS

- Accroche magnétique dorsale
- Détecteur

MAITRE ARTIFICIER

- Tenue de cérémonie

- Armure lourde classe Il

- Charge de démolition C-9

- Lance-grenade M319

- Accroche magnétique mineure

EXPERT ARTIFICIER :

- Charge IEM




HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

4.1.4. Jouer un membre de la Navy (FLEETCOM)

Bien que la flotte du CSNU ne soit pas aussi puissante que celle
de I'Alliance, elle a le mérite d’avoir combattu vaillamment cette faction
a de nombreuses reprises et d’avoir gagner quelques batailles plus ou
moins glorieuses. Car la maitrise de I'espace est un avantage capitale
pour le bon déroulement des opérations au sol, que ce soit pour
pilonner les positions ennemis a coup d’artillerie navale ou pour faire
évacuer les troupes lorsque tout est perdu. C'est pour cela que les
équipages des nombreux vaisseaux du CSNU méritent autant de
louanges que les soldats de I'armée de terre. Car bien que de
nombreux soldats et officiers de UNICOM consideérent les membres de
la Navy comme des laches opérant de loin depuis l'orbite, la réalité est
toute autre.

En effet, depuis le début de la guerre contre I'Alliance, la Navy n'a
gagné que tres peu de bataille, et presque a chaque fois cela ne fut
que grace a une supériorité numérique de l'ordre de trois contre un,
tout en subissant malgré cela de lourdes pertes. La technologie des
vaisseaux de ['Alliance étant nettement supérieure a celle des
batiments de guerre du CSNU, tant au niveau de leur protection que
dans leur puissance de feu, on peut dire qu'il est nettement plus risqué
de participer a une bataille spatiale que de se trouver au milieu d’'un
affrontement sur la surface de n'importe quelle planéte. Mais
heureusement, la Navy peut compter sur un grand nombre de
membres d'équipage talentueux qui rattrape nettement le retard
technologique de I'humanité face a ses adversaires par leurs
compétences.

La grande majorité de ces membres d'équipage sont dailleurs
des engagés volontaires qui ont toujours révé de se rendre dans
I'espace et de travailler sur un vaisseau. Leur grande passion pour tout
ce qui touche a I'espace en fait des éléments forts et dynamiques
capables d’exploiter au maximum des capacités d’'un batiment et de le

maintenir en état méme dans les situations les plus critiques.

Lorsqu'ils intégrent la Navy, les membres d'équipage n'étant pas
des officiers occupent généralement un grand éventail de taches trés
diverses afin de pouvoir aider au plus urgent sur le vaisseau ou ils sont
assignés. Mais la grande majorité d’entre eux développent rapidement
une spécialité qui les dirige alors vers l'un des différents domaines
d’expertises rencontrés dans la Navy. Les trois principales
spécialisations connues au sein de la flotte sont le pilotage, la sécurité
et le commandement.

Les pilotes de la Navy sont ceux qui dirigent les navettes et vaisseaux spatiaux de la flotte, quelle que soit leur taille, une
tache qui est loin d'étre aussi facile gu'on le pense. En effet, la maitrise d’'un appareil volant de petite taille demande déja une
bonne dose d’adresse et de capacités de calcule, sans compter la compréhension de tous les mécanismes lui permettant de
fonctionner correctement. Lorsqu’un pilote passe a un engin plus gros, il doit cependant se concentrer uniquement sur le
pilotage et laisser les préoccupations techniques aux mécaniciens de bord, car manceuvrer un vaisseau de plusieurs centaines
de meétres de long nécessite de savoir gérer le systéme de propulsion correctement tout en calculant sa trajectoire en fonction
des capacités motrices du batiment. Certains pilotes tendent & ne diriger que des navettes ou de petits appareils de combat
tendit que d'autres se focalisent sur les plus gros batiments, et une troisieme catégorie est capable de passer de I'un a l'autre
sans aucune difficulté. Mais quelle que soit le vaisseau qu'il a la charge de manceuvrer, un pilote de la Navy bien entrainé est
capable de prouesses remarquables lors des batailles auxquelles il participe.

La sécurité a bord d'un vaisseau, et plus particulierement les gros vaisseaux tels que les frégates, croiseurs, destroyers et
transports de troupes du CSNU, n'est que rarement confiée aux troupes embarquées a bords. Premiérement parce que la
plupart du temps elles ne sont la que pour le temps du voyage, et ensuite parce qu'elles n'ont généralement qu’une
connaissance limité du vaisseau, de sa structure et de son fonctionnement. C’est pourquoi sur ces batiments de gros tonnage,
la sécurité est confié a un type de personnel bien particulier, composé de membres d'équipage ayant appris a se battre
efficacement dans les milieu en gravité artificielle, voire méme en gravité zéro. Lorsque le vaisseau n'est pas en phase de
combat, ces hommes et ces femmes ont pour mission d'assurer le maintient de l'ordre a bord, de surveiller 'équipage et de
vérifier le bon fonctionnement du béatiment. Durant les batailles, par contre, ils organisent la défense du vaisseau contre les
éventuelles troupes ennemies qui viendraient I'aborder, une tactique trés utilisée par les troupes de I'Alliance afin de récupérer
des coordonnées spatiales menant a d’autres colonies humaines. Dans les moments désespérés, ce sont souvent les chefs de
la sécurité navale qui ont pour mission d'appliquer le protocole Cole en détruisant les données de navigation et, lorsque tout
espoir est perdu, de faire s’autodétruire le vaisseau.

Ceux parmi les membres de la Navy qui ont le plus d’ambition et le plus de volonté peuvent parvenir a faire carriére en tant
qu’officier de bord pour pouvoir commander leur propre vaisseau spatial. Il ne s’agit pas de le piloter directement, mais de
diriger tous les aspects de son fonctionnement et chaque membre de son équipage en tant que capitaine de vaisseau, le seul
maitre a bord. De par la lourde charge gu'ils regoivent, a savoir la gestion d’'un batiment de guerre de la taille d’un building et
d’'un équipage pouvant s’élever a pres de trois mille hommes, ces officier doivent acquérir des connaissances trés diverses
telles que les capacités de fonctionnement des réacteurs, la portées des armes embarquées ainsi que leurs angles de tir, les
forces astro-physiques pouvant influer sur la trajectoire du vaisseau et les points vulnérables de sa structure. Bien entendu, ils
ne connaissent pas toujours ces parameétres aussi bien que les spécialistes placés sous leurs ordres, mais quand méme
suffisamment bien pour comprendre leurs analyse et prendre rapidement la meilleure solution en situation d'urgence. Lorsqu'il
est aux commandes de son vaisseau, celui-ci devient I'extension méme de son corps et une arme au pouvoir redoutable.
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Equipements standards

des membres d’équipage :

RECRUE :

- Armure légeére classe |
- Uniforme de la Navy

- Paquetage militaire

- Holster

- Pistolet M6A

- Ration de combat

- Casque intégral

- Combinaison étanche
- Respirateur

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

RECRUE

(2éme classe)

L

MATELOT

(1ére classe)

L

(caporal)

F MATELOT
NS

CONFIRME ﬁ'

PILOTE

CPT. DE CORVETTE

IAGENT DE SECURITE](caporal-chef)

y J

-

NV

MATELOT :

- Sac marin

- Pistolet-mitrailleur M7
- Harnais de sécurité

- Bottes magnétiques

PILOTE CHEVRONNE CPT. DE

FREGATE

CHEF DE SECURITE |(adjudant)

2 d

-

N

AS DU MANCHE

CPT. DE VAISSEAU

MAITRE DE SECURITE | (iieutenant)

MATELOT CONFIRME :
- Torche électrique

- Outils de mécanicien
- Pistolet M6C

Améliorations de caractéristigues des membres d’édgpage :

PILOTE :

- Armure légere classe Il
- Visiére tactique

- Ordinateur personnel

- Combinaison anti-choc
- Accroche magnétique mineurg

PILOTE CHEVRONNE :
- Tenue de cérémonie

- Caméra miniature

- Pistolet M6B

- Pistolet M6D

- Transpondeur

AS DU MANCHE :
- Holopad

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 250 500 750 1000
Capacité de Tir 100 250 500 750
Force 500 750 1000 2500
Endurance 500 750 1000 2500
Agilité 100 250 500 750
Intelligence 250 500 750 1000
Perception 250 500 750 1000
Force Mentale 100 250 500 750
Sociabilité 500 750 1000 2500

CAPITAINE DE CORVETTE :
- Armure légere classe Il

- Visiére tactique

- Jumelles

- Accroche magnétique mineure
- Pistolet M6B
- Transpondeur

CAPITAINE DE FREGATE :

- Tenue de cérémonie

- |A catégorie C

- Holopad

- Pistolet M6D

- Fusil de précision MDR

- Accroche magnétique dorsale

CAPITAINE DE VAISSEAU :

AGENT DE SECURITE :

- Armure moyenne classe I

- Visiére tactique

- Fusil & pompe M90

- Fusil d'assaut MA5C

- Accroche magnétique dorsale
- Détecteurs

- Sac a grenades

- Grenades aveuglantes

- Capteur de mouvement

CHEF DE SECURITE :

- Tenue de cérémonie

- Pistolet M6D

- Armure lourde classe Il

- Grenades soniques

- Grenades incendiaires

- Lance-flamme lourd M7057
- Transpondeur

- |A catégorie B
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MAITRE DE SECURITE :

- Dispositif d’automatisation




HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

4.1.5. Jouer un agent (SRN SECTION 1/ SECTION 3)

Le Service de Renseignement de la Navy constitue I'équivalent
des services secrets de lancienne Terre, du temps ou les
gouvernements n'étaient pas encore unifiés. Son role est vital pour le
bon fonctionnement de I'administration des nombreuses colonies de
I'empire humain, méme si les méthode qu’emploi cette organisation
sont parfois assez peu éthiques ou glorieuses. Les innombrables
agents travaillant pour la section 1 ont la dur tache de collecter tous les
renseignements pouvant aider le CSNU a maintenir l'ordre sur son
territoire et a vaincre ses ennemis. Des hommes et des femmes de
tous les horizons travaillent en secret pour le SRN, intégrant des
institutions civiles ou des unités militaires afin de découvrir les petits
secrets de chacun et savoir si certains représentent un danger
potentiel. Cette tache nécessite souvent de manipuler les gens et de
changer de personnalité pour paraitre plus proche de ceux qui peuvent
leur fournir les précieux renseignements qu'ils cherchent.

La plupart des agents de la section 1 ont été recrutés sur dossier
par les officiers du SRN qui ont vu en eux des patriotes souhaitant
servir le CSNU par tous les moyens et disposant des compétences
requises pour devenir agents. Aprés des tests psychologiques et un
entrainement spécial, ces individus recoivent des missions de faibles
importances qui servent a évaluer leurs compétences et s’assurer de
leur fiabilité. Ce n'est qu'aprés avoir prouvé son efficacité un certain
nombre de fois qu'un agent peut espérer recevoir une mission de plus
haute importance ou ses aptitudes seront réellement exploitées.
L’existence des agents de renseignement est un fait avéré, connu de
tous, mais personne ne peut vraiment savoir qui en fait partie et c’est
justement cela qui participe au maintient d'un empire aussi vaste que
celui de 'humanité. Cependant il est arrivé plusieurs fois que certains
agents apparemment fiables se trouvent étre des sympathisant de la
rébellion cherchant & infiltrer le SRN

Une fois qu'un agent a atteint un certain niveau de compétence et
d’'accréditation auprés du SRN, il peut avoir I'opportunité de devenir un
exécutant, c'est-a-dire un agent autorisé a tué les cibles désignées par
ses supérieurs, ou alors rejoindre la section 3 pour travailler sur les
dossiers les plus secrets, et plus particulierement I'étude des artéfacts
forerunners. Ceux qui ne choisissent ni I'une ni l'autre de ces deux
alternatives continuent leur réle dinformateur en se perfectionnant
dans l'art de la recherche et de la récupération de renseignements, que
ce soit par des techniques d'interrogatoires poussés ou une facilité a
lire les émotions d’une personne sur son visage.

Les exécutants sont peut-étre les individus les plus sinistres de tous les corps d’armée du CSNU. En effet, ils sont formés
a kidnapper, capturer et méme assassiner tout individu considéré comme une menace ou un obstacle par le SRN, que ce soit
des rebelles, des sympathisants ou méme des civils. lls se dissimulent dans la foule ou dans le décors pour atteindre leur cible
et savent trés bien comment éviter les gardes ou les systemes de sécurité censés protéger ces derniers. En théorie, il existe
peu de cibles que les assassins du SRN ne peuvent pas atteindre, de la méme fagon que peu de secrets peuvent étre gardés
inconnus des agents de renseignement. Leur statut particulier leur donne acceés a des informations top secrétes relatives a leur
objectif ainsi qu'a du matériel de haute qualité qui leur facilite certaines taches. Lorsqu’un assassin est intégré a un groupe de
combat, généralement constitué d'un rassemblement de plusieurs spécialistes originaires de différents corps d’armée, cela
signifie systématiquement que la cible qu'on lui a désignée est extrémement difficile a atteindre et qu'il n’y parviendra jamais
seul. Mais il est tout aussi certain que méme les meilleurs soldats de I'armée ne pourront jamais atteindre cette méme cible s'ils
ne comptent pas au moins un assassin du SRN parmi eux.

Les agents les plus sdrs peuvent recevoir une proposition de rejoindre la section 3 pour participer aux projets spéciaux en
tant que superviseurs ou observateurs pour le compte du SRN. lls ont alors acces aux secrets les plus sombres et les plus
importants des services de renseignement, comme la véritable nature des programmes SPARTAN ou les artéfacts forerunners.
Leur autorité sur le terrain dépasse toujours largement ce que laisse supposer leur grade, et leur niveau d’accréditation peut
parfois étre plus importants que celui des officiers supérieurs d’autres corps d’armée. Nombre d’entre eux regoivent des IA iqui
leur sert d’expert scientifique et de base de donnée virtuelle pour accomplir leurs missions et collecter de nouvelles informations
sur des sujets qui pourrait ébranler 'humanité s'ils venaient a étre connus de la population. Leur travail fait partie des taches les
plus importantes du SRN, et leur arrivé sur une planéte signifie généralement qu'il s’y passe quelque chose d'extrémement
important dont, malheureusement, presque personne n’entendra parler.

Si un agent décide de ne devenir ni un exécutant ni un superviseur de la section3, celui-ci garde alors son statut d’agent
de renseignement et continue de servire le SRN comme il I'a toujours fait : en récoltant des informations vitales sur tout ce qui
peut aider le CSNU dans ses diverses opérations. Mais ayant gagné en expérience et en moyens, ces agents vétérans sont
capables d’obtenir a peu prés ce qu'ils veulent de n'importe qui sans avoir a sortir leur arme et parfois méme sans avoir a y
mettre de leur poche. Leur talent pour analyser les gens est tellement développé quils peuvent aisément savoir quand
quelgu’un leur ment ou leur dissimule quelque chose, ainsi que la méthode la plus adaptée pour découvrir la vérité de chacun.
On dit que nul secret n'est a I'abris du SRN, et c’est encore plus vrai pour les agents vétérans.
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Equipements standards
des agents :

RECRUE :

- Armure légeére classe |
- Uniforme du SRN

- Holster

- Pistolet M6A

- Bottes magnétiques

- Paquetage militaire

- Ration de combat

AGENT :

- Combinaison étanche
- Casque intégral

- Respirateur

- Pistolet-mitrailleur M7

AGENT CONFIRME :
- Caméra miniature

- Capteur de mouvements
- Gilet par-balle

- Harnais de sécurité

- Torche électrique

INFORMATEUR :

- Armure moyenne classe Il
- Visiére tactique

- Fusil d'assaut MA5C

- Accroche magnétique dorsal
- Couteau de combat

- Sac a grenade

- Grenades a fragmentation
- Cape de camouflage

- Jumelles

- Grenades aveuglantes

- Grenades fumigénes

14

INTERROGATEUR :

- Tenue de cérémonie

- Scanner

- Grenades soniques

- Holopad

- Fusil de combat BR-55

- Accroche magnétique dorsal
- Capteur de mouvements

14

ENQUETEUR :
- |A catégorie B

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

| RECRUE

| (2éme classe)

1

| AGENT

| (1ére classe)

\

L,

AGENT CONFIRME

(caporal)

—

(caporal-chef)

I (adjudant)

L, A\ 4
INFORMATEUR TUEUR CHERCHEUR
N J/ h
[ wrerrocateur | | Assassn | | speciauste
b J/ A
| ENQUETEUR | | EXECUTEUR | | EXPERT

I (lieutenant)

Améliorations de caractéristiques des agents :
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Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 500 750 1000 2500
Capacité de Tir 250 500 750 1000
Force 500 750 1000 2500
Endurance 500 750 1000 2500
Agilité 250 500 750 1000
Intelligence 100 250 500 750
Perception 100 250 500 750
Force Mentale 250 500 750 1000
Sociabilité 100 250 500 750

TUEUR : CHERCHEUR :

- Armure légeére classe | - Armure légére classe I
- Visiére tactique - Visiére tactique

- Sac a grenades - Ordinateur personnel
- Grenades aveuglantes - Holopad

- Grenades fumigénes - IA catégorie B

- Couteau de combat - Combinaison NBC

- Accroche magnétique dorsale

- Fusil de précision DMR

- Capteur de mouvements

- Jumelles

- Cape de camouflage
ASSASSIN : SPECIALISTE

- Dagues de jet - |A catégorie A

- Fusil sniper 99D - Scanner

- Combinaison thermo-isolante - Combinaison anti-IEM
- Silencieux - Transpondeur

- Armure moyenne classe I
EXECUTEUR : EXPERT :

- Fusil & ondes compressées - IA catégorie A+
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4.1.6. Jouer un sangheili

En tant que co-fondateurs de I'Alliance, les sangheilis sont
les plus anciens alliés des prophétes san’'shyuums. Leurs talents
naturels pour la guerre et leur esprit doué pour la stratégie
militaire en ont fait les instruments parfaits pour mener la
conquéte de la galaxie & la recherche des reliques forerunners
perdues. Peut d’autres races peuvent se vanter de pouvoir tenir
téte face a un sangheili en combat singulier et toutes les autres
craignent ces puissants guerriers, le plus souvent pour
d’excellentes raisons.

Car les sangheilis sont une race de combattants endurcie
par des siécles de guerres civiles tenant parfois plus de la
tradition que de véritables conflits, car rien ne forme mieux un
guerrier que l'affrontement face a la mort elle-méme. Ainsi, les
sangheilis apprennent a se battre des leur plus jeune age et
lorsqu'ils atteignent I'age adulte, la grande majorité d’entre eux
ont oublié & quoi ressemblait la sensation de peur. Pour eux,
'honneur passe avant tout, méme avant leur serment
d’allégeance envers les prophétes, et il vaut mieux mourir pour
ses convictions que vivre en les oubliant lachement.

Ceux parmi les sangheilis qui sont choisis pour faire partie
des armées de I'Alliance sont les meilleurs parmi les guerriers de
Sangheilos et des nombreuses colonies que possede cette race
conquérante a travers la galaxie. Certains d'entre eux passent
d’'abord par I'académie de Grande Bonté et deviennent ensuite
officiers ou combattants d'élite, mais la grande majorité
commence leur carriere militaire en tant que simple soldat.
Toutefois, de par leur statut privilégié, méme le sangheili le moins
gradé garde une autorité absolue sur les membres de toutes les
autres races de I'Alliance, quel que soit leurs grades, ce qui a
tendance a créer des tensions en particulier avec les jiralhanaes
qui envient ce privilege.

Le plus souvent, la montée en grade chez les sangheilis ne
se gagne gu’en tuant un certain nombre d’ennemis sur le champ
de bataille, mais certaines promotions peuvent également étre
obtenue par le simple mérite d’'une mission brillamment exécutée.
Les sangheilis qui survivent a suffisamment de combat et qui
montent suffisamment en grade ont tendance a se spécialiser
dans un domaine précis de la guerre. Jusque la, trois
spécialisations majeures sont connues : le commandement, le
combat a distance et le combat de proximité.

Les sangheilis qui décident de suivre la voie du commandement deviennent des chefs puissamment autoritaires et de
grands stratéges, capables de mener leurs troupes a la victoire la ou d'autres chefs d'équipe auraient échoué et perdu de
nombreux soldats. Leur statut particulier au sein de I'armée leur donne acces a nettement plus de ressources et a un soutient
accru des autres forces de l'Alliance, augmentant ainsi les chances de succés des troupes placées sous ses ordres.
Contrairement aux généraux humains qui dirigent leurs assauts depuis l'arriére-garde, méme les plus hauts gradés sangheilis
ne reculent pas devant I'appel du combat et n’hésitent donc pas & mener leurs troupes directement en prenant par aux combats
sur le terrain. A cette fin, ils sont généralement armés des terribles épées énergétiques sangheilis pour représenter leur autorité
et leurs prouesses de combat, qui leur permettent généralement d’affronter sans crainte un ennemi cinq fois supérieur en
nombre. Et méme s'ils ne soient pas aussi habiles que les épéistes de leur race, ils compensent cela par une bonne maitrise
des armes a feu et un esprit de tacticien aiguisé les rendant extrémement polyvalents.

Ceux qui se spécialisent dans le combat a distance deviennent des commandos, des guerriers habitués aux tactiques de
combat pour petites unités et qui savent anéantir leurs ennemis par l'usage habile de leurs armes a feu. Ces soldats
apprennent a gérer leur ligne de tir et celles de leurs alliés pour maximiser leur capacité de destruction, sans compter qu'ils sont
généralement formés a l'utilisation d’absolument toutes les catégories d'arme. Certains d'entre eux participent méme aux
batailles aux commandes de véhicules de soutient ou d'armes d’artillerie lourde leur permettant de faire pleuvoir la mort sur
leurs ennemis pour permettre I'avancée des troupes alliers. Les commandos sangheilis représentent l'infanterie d’assaut
parfaite, adaptée pour toutes les situations offensives nécessitant une action rapide, violente et efficace. La ou les troupes
réguliéres ne parviennent pas a percer les défenses ennemies, les commandos savent exploiter chaque faille qui se présente
pour écraser toute résistance.

Et enfin, les sangheilis privilégiant le corps a corps sont peut-étre les plus craints de tous, car ils ont appris & manier les
puissantes épée a énergie qui font la grande réputation de cette race guerriére, les plus anciens d’entre eux parvenant méme a
en utiliser une dans chaque main. Les épéistes sangheilis ne craignent absolument aucun adversaire et ne reculent devant
aucun défi, méme s'ils savent qu'il est perdu d’avance. C’est ce qui fait gu'ils inspirent autant la peur chez leurs ennemis que le
respect chez leurs fréres de race qui admirent par-dessus tout le fait de se dévouer a un art de combat aussi dangereux et
meurtrier. Beaucoup parmi les épéistes deviennent des assassins redoutés, d’autres montent en grade pour faire partie des
chefs les plus charismatiques de I'armée, d’autres encore deviennent les gardes du corps de commandants sangheilis ou de
prophétes san’shyuums, mais ce sont tous d’excellents combattants que peu d'individus peuvent espérer vaincre en combat
loyal. C'est principalement chez ce type de guerriers que la notion d’honneur est la plus importante, et bien que cela les améne
parfois a leur perte, il y a peu de chose aussi terrifiante qu'un épéiste sangheili fongant vers vous avec la ferme intention de
vous trancher en deux.
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Equipements standards
des sangheilis :

RECRUE :

- Pistolet a plasma type 25

- Armure moyenne classe |

- Fusil a plasma type 25

- Ration de combat

- Bouclier énergétique régulier

- Accroche magnétique mineure
- Compartiment de transport

- Compartiment a grenades

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

I RECRUE | (recrue)
J/ (1ére division)
| INITIE | river como)
(1ére division)
\2
(major domo)
FRERE GUERRIER
(1ére division)
I 4 A4
COMMANDO OFFICIER LAME
(3éme division) (4éme division) (2éme division)
N/ J/ N/

INITIE :

- Armure légeére classe |

- Grenades a plasma type 1

- Accroche magnétique dorsale
- Lame de combat

ICOMMANDO DE CHOCI

I COMMANDANT |

GLADIATEUR I

(5éme division)

(5éme division)

N -

N

ICOMMANDO D'ELITE I

| COMMANDEUR |

IMAITRE DES LAMES I

FRERE GUERRIER :
- Armure lourde classe |

- Needler type 32

- Batterie de suralimentation
- Radio longue portée

- Bottes magnétiques

(6&me ou 7éme division)

(6eme ou 7éme division)

(6éme ou 7éme division)

Améliorations de caractéristigues des sangheilis:

(5éme division)

COMMANDO :

- Armure moyenne classe Il

- Carabine a plasma type 51
- Bouclier énergétique renforg
- Grenades incendiaires type
- Réacteurs dorsaux

- Needler type 33

- Plastique de découpe

- Fusil sniper a plasma type 50

[EVRrON

COMMANDO DE CHOC :

- Armure de cérémonie

- Grenades photonique type 5
- Grenades soniques type 4

- Canon a dispersion de plasma
type 33

- Stimulant

- Visiére tactique

COMMANDO D’ELITE :
- Bouclier énergétique ultra

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 100 250 500 750
Capacité de Tir 250 500 750 1000
Force 100 250 500 750
Endurance 250 500 750 1000
Agilité 500 750 1000 2500
Intelligence 500 750 1000 2500
Perception 500 750 1000 2500
Force Mentale 100 250 500 750
Sociabilité 250 500 750 1000

OFFICIER : LAME :

- Armure lourde classe Il - Armure légére classe I

- Charge explosive plasma type [ - Caméra miniature

- Commande a distance - Camouflage optique primitif
- Détecteur - Capteur de mouvement

- Bouclier énergétique renforcé - Dagues de jet énergétiques
- Canon a barreaux de - Garot énergétique
combustible type 33 - Bouclier énergétique renforcé
- Jumelles - Epée a plasma type 2

- Caisson anti-grav - Needler type 33

- Mitrailleuse lourde a plasmp - Plastique de découpe
type 52

- Visiére tactique
COMMANDANT : GLADIATEUR :_

- Armure de cérémonie

- Grenades incendiaires type 3
- Canon a dispersion de plas
type 33

- Mine de proximité a plasm
type 6

- Epée a plasma type 2

- Mortier a plasma type 52

- Transpondeur

COMMANDEUR :
- Bouclier énergétique ultra
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- Armure de cérémonie
- Grenades photonique type 5
- Grenades soniques type 4

- Camouflage optique avancé
- Stimulant

- Visiére tactique

MAITRE DES LAMES :

Bouclier

énergétique

ultr

2
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4.1.7. Jouer un jiralhanae

Bien gu'ils constituent la derniére race a avoir été intégrée
dans I'Alliance a ce jour, les jiralahanes ont su montrer leur
volonté de servir I'Alliance et plus particulierement les prophétes
san'shyuums dans leur quéte du Grand Voyage. Ce peuple
guerrier et barbare place le combat au-dessus de tout, mais d’'une
maniére trés différente de celle pratiguée par les sangheilis :
tandis que les fils de Sanghelios considérent que la victoire réside
dans I'honneur, les guerriers de Doisac considerent que seule
importe la force brute.

De la méme fagon que les sangheilis, les jiralhanaes sont
endurcis par des guerres civiles incessantes entre les différentes
meutes de leur monde natal, et les meilleurs d’entre eux sont
généralement désignés pour rejoindre les rangs de l'Alliance en
tant qu'infanterie d’assaut lourd. Cependant I'animosité régnant
entre eux et les sangheilis fait quils ont longtemps été tenu a
I'écart des combats durant la Grande Guerre. Ce n'est que par
I'intervention discréte des san’shyuums, et en particulier des trois
grands prophétes, que les jiralhanaes ont pu participer de plus en
plus activement aux conquétes de I'Alliance.

Car ces guerriers sont un outl inestimable pour les
hiérarques, non pas du fait de leurs prouesses martiales, mais de
leur dévotion dépassant celles de toutes les autres races de
I'Alliance. En effet, trés peu de jiralhanaes osent mettre en doute
les paroles des prophétes ou se questionner sur leur jugement,
leur croyance étant plus dur que l'acier de leurs armures, ce qui
fait qu'ils obéissent quasi aveuglément aux ordres de cette caste
religieuse. C'est pour cela que les hiérarques décidérent de
constituer une section spéciale secréte au sein de la division des
affaires intérieures de [l'Alliance, dirigée uniquement par des
combattants jiralhanaes fanatiques et préts a mourir pour la cause
du Grand Voyage.

Malgré les efforts des sangheilis pour freiner la montée en
grade des soldats jiralhanaes, les membres les plus méritants de
cette race finissent toujours par grimper les échelons. Une fois
atteint un certain grade, la plupart des jiralhanaes se spécialisent
dans I'une des trois spécialisations suivantes : le commandement,
le combat a distance et le combat au corps a corps.

Ceux parmi les jiralhanaes qui décident de suivre la voie du commandement sont destinés a devenir des chefs de meutes
puissants et redoutables dont I'autorité ne peut étre contestée que par les prophétes san'shyuums et par les sangheilis qui,
jusqu’aux terribles événements du Grand Schisme, gardérent le commandement absolu sur toutes les armées de I'Alliance. De
par leur r6le au sein des meutes de combat, les officiers jiralhanaes disposent d'une accréditation supérieure et peuvent ainsi
recevoir une plus grande quantité de matériel ou demander des équipements de meilleur qualité pour les troupes placées sous
leurs ordres, augmentant considérablement leur efficacité au combat. Ne se sougiant que trés rarement de I'aspect tactique
d'une bataille, ils ménent généralement leurs troupes au combat, armés des énormes marteaux anti-gravité, symbole
incontestable de leur autorité sur la meute. Ce sont des chefs robustes, puissants et diablement dangereux pour quiconque ose
se mettre en travers de leur chemin.

Bien que le combat a distance ne soit pas le domaine de prédilection des jiralhanaes, ni celui pour lequel ils sont
particulierement redoutés, certains membres de cette race tendent & se spécialisé dans la maitrise des armes a feu pour
engager leurs ennemis de loin et de les affaiblir avant s’approcher pour les achever au corps a corps. Ces combattants
apprennent a maitriser un large éventail d’armes, depuis les fusils plasma aux armes lourdes et méme aux véhicules terrestres
de l'Alliance afin d'anéantir leurs cibles sous la puissance de leurs canons. Leurs prouesses au corps a corps restent dans la
moyenne des jiralhanaes, mais restent quand méme inférieures a celle de leurs officiers ou des spécialistes du combat de
proximité. lls n’en restent pas moins des menaces de trés haut niveau pour n'importe quel adversaire et sont capable de percer
les défenses d’'une forteresse avec autant de facilité qu'un char écrase un homme.

Dans de rares cas, un marteau anti-gravité peut étre remis a un guerrier jiralhanae n’ayant pas suivi la voie du
commandement, et qui doit cet honneur a ses prouesses de combat remarquables. Cette catégorie de guerriers forme une
infanterie d’assaut trés particuliére, dont I'unique but est de fondre sur I'ennemi pour I'écraser sous le poids de cette arme
terrifiante et ainsi causer la terreur parmi l'infanterie adverse. Leurs talents au corps a corps dépassent largement celui des
commandants et des chefs de meute jiralhanae, leur permettant de faire face a dix fois plus nombreux qu’eux pour en ressortir
victorieux. Mais leur stratégie ne se résume pas toujours a foncer droit sur leurs proies en espérant pouvoir les atteindre en vie :
ces guerriers savent également se montrer discret et surprendre leurs ennemis par des tactiques d'infiltration leur permettant de
s’approcher sans étre vu jusqu’a ce qu'il soit trop tard. Seuls les plus puissants combattants peuvent espérer survivre a un duel
contre ce genre de combattant.
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Equipements standards
des jiralhanaes :

RECRUE :

- Armure moyenne classe |
- Fusil a plasma type 25-B
- Paquetage militaire

- Accroche magnétique mineure
- Sac a grenades
- Grenades a fragmentation type|
- Ration de combat

COMBATTANT :

- Spiker type 25

- Lame de combat

- Bouclier énergétique standard

BRUTE :
- Armure lourde classe |

- Mauleur type 52

- Sabre-grenade type 25

- Accroche magnétique dorsale
- Bottes magnétiques

COMMANDO :

- Armure moyenne classe I
- Réacteurs dorsaux

- Carabine a plasma type 51
- Grenades incendiaires type 3
- Harnais de sécurité
- Bouclier énergétique renforce
- Plastique de découpe
- Mitrailleuse lourde a plasma
type 52

COMMANDO DE CHOC :
- Armure lourde classe Il
- Armure de cérémonie

- Camouflage primitif

- Canon a dispersion de plasma
type 33

- Visiére tactique
- Stimulant

COMMANDO D’ELITE :
- Bouclier énergétique ultra

2

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

RECRUE (recrue)
(1ére division)

| COMBATTANT | (minor domo)

-

| BRUTE
(1ére division)
l: L

J (1ére division)

(major domo)

COMMANDO I I OFFICIER

IMARTEAU DE COMBATI

(3éme division)
N J/

(4éme division)

(2éme division)
%

ICOMMANDO DE CHOCI

I COMMANDANT |

IMARTEAU DE BATAILLEI

(5éme division)

(5éme division)
N L

(5éme division)
N

ICOMMANDO D'ELITE I

I COMMANDEUR |

IMARTEAU DE GUERREI

(6&me ou 7éme division)

(6éme ou 7éme division)

(6&me ou 7éme division)

Améliorations de caractéristiques des jiralhanaes:

- Armure moyenne classe I

- Bouclier énergétique renforcé
- Charge explosive plasma type
- Détecteur

- Commande a distance

- Jumelles

- Mitrailleuse lourde plasma typ,
33

- Caisson anti-grav
- Visiére tactique

=<7

¢

COMMANDANT :

- Armure lourde classe Il

- Armure de cérémonie

- Marteau anti-gravité type 2
- Canon a barreaux de
combustibles type 33

- Mines de proximité a plasm
type 6

- Transpondeur

[

COMMANDEUR :
- Bouclier énergétique ultra

- 186 -

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 100 250 500 750
Capacité de Tir 250 500 750 1000
Force 100 250 500 750
Endurance 100 250 500 750
Agilité 500 750 1000 2500
Intelligence 500 750 1000 2500
Perception 250 500 750 1000
Force Mentale 250 500 750 1000
Sociabilité 500 750 1000 2500

OFFICIER : MARTEAU DE COMBAT :

- Armure moyenne classe I

- Camouflage optique primitif

- Grenades incendiaires type 3
- Grenades photoniques type 5
- Marteau anti-gravité type 2

- Bouclier énergétique renforcé
- Capteur de mouvements

- Canon a dispersion de plasn
type 33

MARTEAU DE BATAILLE :
- Armure lourde classe Il

- Armure de cérémonie

- Stimulant

- Visiére tactique

- Grenades soniques type 4
- Brouilleur

MARTEAU DE GUERRE :

na

- Bouclier énergétique ultra




HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

4.1.8. Jouer un lekgolo

En terme de puissance destructrice pure, aucun guerrier de
'Alliance ne peut rivaliser avec un combattant Mgalekgolo
complétement équipé. Cette forme qu'utilisent les colonies de
vers lekgolos pour se battre est tout simplement un concentré de
force et d’endurance, que les armuriers de I'Alliance ont rendu
encore plus dangereux grace a une armure lourde quasi
impénétrable et un canon a plasma leur fournissant la puissance
de feu dune escouade compléte. Personne n’apprécie la
perspective de devoir affronter un lekgolo, et encore plus s'il doit
le faire sans arme anti-char...

Une colonie de lekgolos choisit rarement de rejoindre
I'Alliance de sa propre volonté. La plupart du temps, les
Mgalekgolos rejoignant I'Alliance sont choisis par la communauté
de Te, leur monde natale, afin de remplir 'ancestral contrat passé
entre leur société et I'Alliance il y a maintenant plusieurs siécles.
Lorsgu’une colonie est choisie pour rejoindre 'armée loyaliste des
prophétes et des sangheilis, le plus souvent accompagnée d’'une
autre colonie avec laquelle elle a établi un fort lien mental, son
expérience du combat est encore trés faible et son comportement
sur le terrain reste assez instinctif, pouvant les mener a faire des
erreurs. |l arrive cependant que, cherchant a limiter le nombre de
leurs semblables envoyés hors de leur planéte, les lekgolos
envoient parfois une seule colonie agissant alors en solitaire, ce
qui ne la rend pas moins dangereuse.

Mais les lekgolos ont une faculté d’assimilation remarquable
qui leur permet de s’adapter a leur nouveau réle en un temps
extrémement limité pour devenir de véritables armes vivantes. En
fait, ils finissent par devenir si redoutables que méme les autres
troupes de [I'Alliance préferent s'écarter lorsque l'un de ces
mastodonte arrive sur le lieu d’'un combat. Non pas qu'ils seraient
en danger et risquerait de se faire écrasé par ces géants en
armures, mais c'est surtout qu'ils risqueraient plus de les géner
gu'autre chose. Néanmoins, il a été démontré de trés nombreuses
fois que les groupes de combat mixes de I'Alliance appuyés ne
serait-ce que par un seul lekgolo de combat est capable de
renverser a peu pres tous les obstacles qu'ils peuvent rencontrer.

Lorsgu’ils atteignent un certain niveau d'expérience, les
lekgolos peuvent suivre trois voies différentes : le combat, le
soutient et la protection.

Les lekgolos de combat sont ceux qui préférent affronter 'ennemi en premiére ligne, assez prét pour les écraser sous le
poids de leurs énormes boucliers, broyant leurs os et réduisant leur chaire en pulpe. Ce sont les plus violents ou les plus
téméraires parmi les vétérans lekgolos, ceux que les officiers sangheilis préférent lacher sur les positions retranchées de
I'ennemi pour les laisser nettoyer le terrain. En dehors des affrontement, ces combattants restent aussi froids et impassibles
que les autres individus de leur espéce, mais dées qu'ils ont quelqu’'un ou quelque chose a tuer, c’est comme s'ils entraient dans
une sorte de rage meurtriere impossible a arréter sans usage d'une bonne quantité d'explosifs. Bien qu'il soit difficile de les
différencier des autres types de vétérans, tous les lekgolos se ressemblant a peu prés, on les reconnait immédiatement sur le
champ de bataille lorsqu’ils chargent vaillamment le premier ennemi qui a I'immense malheur de croiser leur route, un
tempérament tenu en trés haute estime par les guerriers sangheilis.

A l'opposé des lekgolos de combat se trouvent ceux qui choisissent de remplir plutét un réle de soutient en appuyant les
mouvements de leurs alliers par la puissance de leur canon a plasma lourd. lls adoptent une tactique d’approche lente et
méthodique qui, méme si elle n'est pas toujours apprécié des guerriers plus fougueux, sait se montrer efficace dans de trés
nombreuses circonstances. Pendant qu'ils avancent implacablement vers leurs ennemis, ces lekgolos attirent I'attention de
'adversaire et encaissent sans broncher la majeure partie de sa puissance de feu, ce qui permet aux autres troupes de
contourner les éventuels systemes de défense pour attaquer sur les flanc ou par derriére. Et aprés la bataille, le vétéran lekgolo
de soutient semble n'avoir subit aucun dégat alors qu'il a encaissé de quoi massacrer un peloton d'infanterie complet.

Entre ces deux spécialisations se trouvent les lekgolos de protection, ceux qui seront plus tard choisis pour former la garde
d’honneur d'un officier sangheili ou, dans de rare cas, d’'un chef de meute jiralhanae. Afin de pouvoir répondre a n'importe quel
type de menace et pouvoir ainsi protéger efficacement la personne a laquelle ils sont rattaché, ces lekgolos développent autant
leurs aptitudes pour le combat a distance que celles pour le combat de proximité, et bien qu'ils ne soient pas aussi compétents
dans ces deux domaines que les vétérans spécialistes, ce n'est pas ce qui les rends moins dangereux. Car la ou les lekgolos
de combat ou de soutient possédent chacun un point faible dans I'une ou l'autre de ces deux disciplines de combat, les
protecteurs lekgolos ne souffre d’aucune faiblesse. Cela les rend extrémement polyvalents, capables de suivre leur officier
jusqu’au cceur du combat sans faillir et appliquer toute sorte de stratégies pour les appuyer et les protéger. Ces combattants
sont trés prisés par les commandeurs sangheilis souhaitant participer aux opérations de surface, car ils inspirent la peur dans
I'esprit de I'ennemi et peuvent survivre & un feu nourri qui aurait raison de n'importe quel autre combattant, approchant
lentement tout en pilonnant leurs cibles avec leur canon avant de se jeter au corps a corps pour finir le travail.
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Equipements standards
des lekgolos :

RECRUE :

- Armure moyenne classe |

- Bouclier de combat lekgolo
- Canon d’assaut lekgolo type 33
- Rations de combat

JEUNE CHASSEUR :
- Bottes magnétiques
- Batterie de suralimentation

CHASSEUR :

- Armure lourde classe |
- Combinaison étanche
- Casque intégral

- Respirateur

GARDIEN :

- Armure moyenne classe Il
- Visiére tactique

- Mode de vision nocturne
- Mode de vision zoom

- Radio longue portée

- Caméra miniature

GARDE D’'HONNEUR :

- Armure lourde classe Il
- Armure de cérémonie

- Scanner

- Capteur de mouvements
- Transpondeur

BOUCLIER VIVANT :
- Armure lourde classe IV

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

—

| RECRUE

| (recrue)

J/ (1ére division)

| JEUNE CHASSEUR | (minor dormo)

L,
CHASSEUR

J (1ére division)

(major domo)

(1ére division)
N2

W

GARDIEN

TRAQUEUR

SOUTIENT LOURD

N/

(4éme division)

-

J (2éme division)

(3éme division)
N

I GARDE D'HONNEUR I

I MASTODONTE |

I SOUTIENT BLINDE I

(5éme division)
A

L,

(5éme division)

(5éme division)

N

I BOUCLIER VIVANT I

IBEHEMOTH D'ACIERl

IARTILLERIE VIVANTEI

(6&me ou 7éme division)

(6eme ou 7éme division)

(6éme ou 7éme division)

Améliorations de caractéristiques des lekgolos:

- Armure moyenne classe Il
- Visiére tactique

- Mode de vision nocturne
- Mode de vision zoom

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 250 500 750 1000
Capacité de Tir 250 500 750 1000
Force 100 250 500 750
Endurance 100 250 500 750
Agilité 500 750 1000 2500
Intelligence 250 500 750 1000
Perception 500 750 1000 2500
Force Mentale 100 250 500 750
Sociabilité 500 750 1000 2500

TRAQUEUR :

SOUTIENT LOURD :

- Armure moyenne classe Il
- Batterie surchargée

- Visiére tactique

- Lunette de visée KF2

- Mode de vision zoom

- Mode de vision nocturne

MASTODONTE :

- Armure lourde classe Il

- Mode de vision infrarouge
- Brouilleur

- Capteur de mouvements

BEHEMOT D'ACIER :

- Armure lourde classe IV
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SOUTIENT BLINDE :

- Armure lourde classe Il
- Systeme de refroidisseme
interne
- Mode de vision détecteur d
mouvement

ARTILLERIE VIVANTE :
- Armure lourde classe IV

nt

D
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4.1.9. Jouer un kig-yar

Les kig-yars forment une société a part au sein méme de
'Alliance du fait de son individualisme ultra-développé. Ayant
préféré rejoindre les sangheilis et les san'shyuums plutét que
d’étre anéanti par leurs armées, ce peuple n'accorde strictement
aucune valeur au Grand Voyage ou a la quéte des forerunners,
car la seule chose qui compte pour eux sont les ressources
matériel. Qu'il s'agisse d’armes, de nourriture, d’équipement et
de métaux précieux ou tout simplement d'argent, les kig-yars
n’hésitent pas a commettre des actes malfaisant comme le vol ou
méme le meurtre afin d’obtenir ce gu'ils veulent. Seule I'autorité
des sangheilis et la force des races dites « supérieures » les
empéchent de piller chacune des installations de I'Alliance pour
ensuite les revendre ou les expédier a leurs semblable sur leur
planéte natale. C'est d'ailleurs I'une des raisons qui les pousse a
se montrer aussi cruels envers les unggoys, la seule race qu'ils
sont « autorisés » a maltraiter a l'intérieur de I'Alliance.

Un certain nombre des kig-yars rejoignant les armées
loyalistes sont des criminels condamnés par leurs semblables,
mais la plupart sont la par choix. Et le plus souvent, ce choix
consiste a profiter des immenses ressources de I'Alliance pour
s’enrichir et augmenter son influence jusqu’a pouvoir retourner sur
Eayn. Car de tout temps, les kig-yars ont toujours été des pirates
et des contrebandiers, saccageant tout ce gu’ils trouvaient et
pillant tout ce qui pouvait avoir de la valeur, quitte a trancher
quelgues gorges au passage. Cette mentalité n'a pas disparu
avec leur incorporation dans ['Alliance, et c’est pourquoi bon
nombre des kigs yars enr6lés dans l'armée n’attendent qu'une
occasion d'en tirer un profit personnel.

Du fait de leur penchant a l'opportunisme, les kig-yars sont
rarement laissés sans surveillance lorsque du matériel de valeur
est a portée de leur main. Toutefois, lorsqu'il s'agit d’effectuer une
reconnaissance ou de surveiller le périmétre d'une base, ces
soldats agissent souvent sans l'aide des membres des autres
races. Ceux parmi les kig-yars qui survivent assez au champ de
bataille pour devenir des vétérans se voient remettre des roles
plus importants et spécialisés dans I'un de ces trois domaines : la
surveillance, I'exploration, ou l'assassinat.

Les kig-yars souhaitant rester en patrouille dans les installations de I'Alliance se spécialisent dans la surveillance, obtenant
un role de défense loin du front, ce qui leur permet de rester au plus prés des ressources alliers gu'ils peuvent éventuellement
piller. lls recoivent alors la responsabilité de protéger une zone précise d'une base terrestre, d’'un terrain occupé ou d'un
vaisseau spatial, mais cela ne les empéche néanmoins pas d'étre a I'abris d'une soudaine levée de renforts indispensables.
Ces combattants apprennent & identifier rapidement les possibles points d’'arrivé des troupes ennemies de fagon a pouvoir leur
faire face et les repérer beaucoup plus vite, bloquant leur avance en les affrontant I ou le terrain est le plus avantageux. Ce
sont des soldats tres polyvalents capables de faire face a une grande variété de menace et qui savent parfaitement se défendre
au corps a corps si I'ennemi vient a s’approcher trop prét. Les lignes de défenses gu'ils sont capables d’établir sur n'importe
quel terrain les rendent capables de résister & un ennemi supérieur en nombre tandis que leurs aptitudes de détection en font
des sentinelles particulierement durs a berner.

A l'opposé, les kig-yars préférant la liberté des missions d’exploration en solitaire ou avec d’autres membres de leur race
deviennent des éclaireurs, des pisteurs et des traqueurs. Leur role est d'identifier les potentielles menaces pour les troupes
alliers et si possible, les éliminer ou les affaiblir par des tactiqgues de harcélement a trés longue distance. Pour cela, il sont
généralement équipés avec des armes les plus efficaces dans ce domaine, leur permettant d’affronter leurs adversaires d'assez
loin pour éviter de se trouver a portée de toute réplique de la part de ces derniers. Les escouades d'infanterie de I'Alliance
comptent généralement au moins un éclaireur kig-yar pour repérer les piéges et tireurs embusqués afin d’assurer la sécurité du
groupe et lui permettre ainsi d’avancer le plus vite possible. Les kig-yars choisissant cette voie sont des aventuriers cherchant
avant tout I'excitation des terres inconnues, remplies de richesses a récupérer. Tandis que leurs semblables employés comme
sentinelles dans les zone occupées par I'Alliance pillent les ressources alliers, les éclaireurs s'éviter les répressions des
autorités en préférant piller les ressources ennemies en toute légalité.

Les plus sanguinaires des kig-yars se détournent de la simple excitation de piller tout ce qui passe a portée de leur main
pour préférer tuer et saigner a blanc leurs ennemis. lls ne vivent plus que pour la simple joie d'6ter la vie d’'individus parfois
deux a trois fois plus robustes qu’eux, et cela sans méme que ces derniers n‘aient conscience de leur présence. Que ce soit par
I’'emploie d’armes silencieuses ou de lames toutes aussi discrétes, ces soldats de I'ombre sont les meilleurs pour infiltrer les
lignes ennemies pour des missions d'espionnage ou d’assassinat. Leur grande agilité et leurs facultés de détection font d’eux
des individus insaisissables qui savent ou frapper pour causer le maximum de dégat et tuer sa cible sur le coup avant de
disparaitre l'instant suivant. Les autres races de I'Alliance évitent d'avoir affaire a ce genre de vétérans kig-yars pour qui
I'honneur et la confiance ne signifient absolument rien, mais lorsqu'il s’agit d’éliminer une cible apparemment impossible a
atteindre ou de pénétrer une forteresse ennemie, ils n'ont souvent pas d’autre choix que de faire appel a eux..
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Equipements standards

des Kkig-yars :
RECRUE :

- Pistolet a plasma type 25

- Accroche magnétique mineure
- Armure légeére classe |

- Gantelet de défense standard
- Paquetage militaire

- Ration de combat

CHAROGNARD :

- Botte magnétiques

- Grenades a plasma type 1
- Sac a grenades

- Needler type 32

RAPACE :
- Armure moyenne classe |

- Fusil a plasma type 25
- Batterie de suralimentation
- Epée de combat kig-yar

SENTINELLE :

- Armure moyenne classe Il

- Carabine a plasma type 51
- Gantelet de défense renforc
- Combinaison étanche

- Casque intégral

- Respirateur

- Mine de proximité a plasma
type 6

- Jumelles

- Needler type 33

1%

GARDIEN :

- Grenades photonique type 5
- Grenades soniques type 4

- Visiére tactique

- Capteur de mouvements

- Grenades incendiaires type 3

GARDIEN D'ELITE :
- Gantelet de défense ultra

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

| RECRUE

| (recrue)

J/ (1ére division)

| CHAROGNARD

| (minor domo)

(1ére division)
1
(major domo)
RAPACE
(1ére division)
I 4 v
SENTINELLE ECLAIREUR TUEUR
(4eme division) (3éme division) (2éme division)
N J/ h
I GARDIEN I I FRANC-TIREUR | I ASSASSIN I
(5éme division) (5éme division) (5éme division)
b - N
| GarDien DeLTE | | TReur DEUTE | | Assassin Deuie |

(6&me ou 7éme division)

(6eme ou 7éme division)

(6éme ou 7é

me division)

Améliorations de caractéristiques des kig-yars:

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 250 500 750 1000
Capacité de Tir 100 250 500 750
Force 500 750 1000 2500
Endurance 500 750 1000 2500
Agilité 100 250 500 750
Intelligence 250 500 750 1000
Perception 100 250 500 750
Force Mentale 250 500 750 1000
Sociabilité 500 750 1000 2500

ECLAIREUR : TUEUR:
- Armure légeére classe |l - Armure légére classe I
- Fusil sniper a plasma type 50 - Plastique de découpe type 9
- Carabine a plasma type 51 - Camouflage optique primitif
- Détecteur - Needler type 33
- Gantelet de défense renforcé - Dagues de jet énergétiques
- Fusil de focalisation type 51 - Garot énergétique
- Jumelles - Gantelet de défense renforcé
- Radio longue portée - Jumelles

- Plastique de découpe
FRANC-TIREUR : ASSASSIN :

- Grenades incendiaires type 3
- Fusil needler type 31

type 30
type 6

- Visiére tactique
- Camouflage primitif

- Fusil needler lourd anti-chdr

- Mine de proximité a plasma

- Camouflage
- Stimulant

- Grenades photonique type 5
- Grenades soniques type 4

optique avancé

- Visiére tactique
- Capteur de mouvement

TIREUR D'ELITE :
- Gantelet de défense ultra

ASSASSIN D'ELITE :

- Gantelet de défense ultra
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4.1.10. Jouer un unggoy

Etant la race la moins importante sur I'échelle sociale de
'Alliance, les unggoys n'ont généralement pas les moyens
d’évoluer suffisamment vite pour survivre a la terrible épreuve du
feu. Enr6lés de force dans les armées loyalistes pour servir
d'ouvriers & bord des vaisseaux ou de chair & canon sur les
champ de bataille, leur existence ne semble posséder aucune
valeur aux yeux des autres races. La vie d’'un unggoy, quelles que
soit les circonstances, n'est pas beaucoup plus importante que
I'état de I'arme qu'il posséde. Ces petits étre tyrannisés par les
castes dirigeantes n'ont pas d'autre choix que d’obéir, et cela les
mene le plus souvent a leur perte. Cependant, les unggoys savent
parfois se montrer des combattants rusés et efficaces s'ils ont la
chance de vivre assez longtemps, que ce soit par chance ou en
désobéissant aux ordres.

Car bien que leur niveau d'éducation sur Balaho soit
nettement plus bas que celui des autres peuples alliés, leurs
capacités a apprendre et leur volonté d'émerger de cette situation
dégradante peut les pousser a devenir des spécialistes
extrémement compétents. Les plus courageux et les plus
déterminés parmi cette race dite « inférieure » sont capables, s'ils
en ont le temps, de maitriser des techniques peu connues des
autres races. Le domaine dans lequel un unggoy vétéran se
spécialise dépend généralement de la fonction que lui ont attribué
ses maitres lors de son intégration dans I'armée, ces taches étant
trés souvent celles que les sangheilis et jiralhanaes rechignent a
accomplir. Car en tant que caste dirigeante, ces guerriers ne
parviennent méme pas a considérer la possibilité d'étre éloigné
des combats pour des choses qui pourraient parfaitement étre
accomplies par d'autres.

Les unggoys sont donc généralement choisis pour effectuer
les taches ingrates comme surveiller les instruments de détection
d’'une base ou le transport et le rangement du matériel militaire.
Mais les plus chanceux d’entre eux peuvent étre affectés a des
fonctions beaucoup plus importantes a travers lesquelles ils
peuvent apprendre beaucoup pour devenir des spécialistes
reconnus. Il existe trois fonctions principales qui peuvent faire
d'un unggoy un élément nettement plus important pour son
armée : la fonction d’artilleur, celle d'artificier, et celle de médecin
de combat.

Les unggoys artilleurs regoivent la responsabilité d’'une arme lourde, d'une tourelle de défense ou d’'une piéce d'artillerie
afin d'utiliser leur puissance de feu contre les ennemis de I'Alliance. Malheureusement, cette tache a tendance a les élever au
rang de cible prioritaire pour les tireurs d’élite ennemis, avec pour conséquence un arrét violent de leur carriere. Ces soldats
doivent donc étre d'une extréme vigilance et savoir reconnaitre les signes précurseurs d’'une attaque, une chose pas toujours
évidente pour cette race si vite prompte a piquer une sieste. Avec le temps, I'habilité au tir de ces combattants grandit pour en
faire des artilleurs accomplis beaucoup plus a l'aise avec les armes les plus imposantes de I'arsenal de I'Alliance, voir méme
avec certains véhicules légers comme le Ghost. Leur valeur de combat augmentant avec le temps, ils sont alors mieux
considérés par les sangheilis, bien que les autres races supérieures les traitent toujours avec autant d'ingratitude. lls n’en
restent pas moins des éléments indispensables pour la défense d'une base ou la survie d’'un groupe de combat de par la
puissance de feu des armes qui leur sont confiées.

Certains unggoys sont forcés de transporter et de manipuler les divers engins explosifs que les troupes de I'Alliance
utilisent durant leurs missions. Pour cela, ils recoivent généralement un court entrainement de la part d’'un vétéran de leur
propre race qui leur enseigne les fondements de cette discipline. S'ils restent suffisamment longtemps a ce porte et donne
satisfaction a leurs maitres, ces soldats regoivent alors du matériel de plus grande importance leur permettant de causer de
sérieux dégats aux forces ennemies. lls apprennent a placer des piéges, monter des embuscade coordonnées avec leurs
explosifs, et les plus persévérants d’entre eux parviennent méme a maitriser plusieurs notions de mécanique et ainsi parvenir &
réparer les armes, armures et méme les véhicules de I'Alliance. Ceux d’entre les unggoys qui parviennent a ce niveau de
compétences sont des éléments indispensables pour une escouade envoyée en terrain ennemi et qui doit maintenir en état son
équipement.

Les soins médicaux ne pouvant étre assurés par aucune des autres races de I'Alliances, ce sont les unggoys qui regoivent
la responsabilité de soigner les blessures et guérire les infections. En effet, les sangheilis se refusent de faire couler le sang
d’'un soldat autrement que lors d’'un combat loyal, car pour eux le sang équivaut a I'honneur d'un guerrier, et toutes les autres
races n'ont que trés peu de notions de la médecine. C'est pourquoi un petit nombre d'unggoys parmi les plus intelligents regoit
une formation de médecin dans le but de remettre sur pied les blessés ramenés du front, voir méme de les soigner au milieu du
champ de bataille. Avec le temps, leurs connaissances de l'anatomie et des maladies les plus courantes deviennent
comparables a celles des médecins humains, sans pour autant qu'ils soient aussi efficaces que ces derniers mais suffisant pour
assurer la survie de leurs semblables et des membres des autres races. Bien qu'ils soient assez mal considérés par les
guerriers des castes dirigeantes, et en particulier les sangheilis du fait de leur lien puissant avec le sang, tous savent que sans
les médecins unggoys le taux de pertes durant les batailles augmenterait a un niveau catastrophique.
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Equipements standards
des ungqgoys :

RECRUE :

- Pistolet a plasma type 25

- Armure légeére classe |

- Paquetage militaire

- Sac a grenades

- Grenades a plasma type 1

- Accroche magnétique mineure
- Ration de combat

- Respirateur

HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

RECRUE

J/ (1ére division)

| (recrue)

| CHAIRE A CANON |(minor dormo)

(1ére division)

\2
(major domo)
GROGNARD
(1ére division)
I 4 A4
ARTILLEUR MEDECIN DE COMBAT, ARTIFICIER
(3éme division) (4éme division) (2éme division)
N J/ h

CHAIRE A CANON :

aucun

IARTILLEUR VETERAN I

I PRATICIEN |

I GRAND ARTIFICIER I

(5éme division)
A

(5éme division)

(5éme division)

L,

N

IARTILLEUR D'ELITE I

| MAITRE PRATICIEN |

| MAITRE ARTIFICIER |

GROGNARD :

- Armure moyenne classe |
- Bottes magnétiques

- Batterie de suralimentation
- Needler type 32

(6&me ou 7éme division)

(6eme ou 7éme division)

(6éme ou 7éme division)

Améliorations de caractéristiques des unggoys :

ARTILLEUR :

- Armure moyenne classe Il
- Mitrailleuse lourde a plasmga
type 33

- Jumelles

- Capteur de mouvements
- Caisson anti-grav

- Needler type 33

- Canon a barreaux de
combustion type 33

- Harnais de sécurité

- Grenades incendiaires type 3

ARTILLEUR VETERAN :

- Armure lourde classe I

- Mortier a plasma type 52
- Canon a dispersion de plasma
type 33

- Ordinateur personnel

- Visiére tactique

- Mortier a plasma type 52

ARTILLEUR D'ELITE :
- Lanceur de plasma autoguidé
type 52

- Stérilisateur

- Kit de désinfection

- Casque intégral

- Combinaison étanche

- Stimulant

- Needler type 33

- Grenades photoniques type 5
- Harnais de sécurité

- Ordinateur personnel

Caractéristiques | simple |intermédiaire | qualifié expert
Capacité de Comba 500 750 1000 2500
Capacité de Tir 100 250 500 750
Force 500 750 1000 2500
Endurance 250 500 750 1000
Agilité 250 500 750 1000
Intelligence 100 250 500 750
Perception 250 500 750 1000
Force Mentale 500 750 1000 2500
Sociabilité 100 250 500 750

MEDECIN DE COMBAT : ARTIFICIER :

- Armure moyenne classe Il - Armure moyenne classe Il
- Container stérile - Détecteur

- Trousse de secours - Commande a distance

- Poches de transfusion sanguines - Minuterie

PRATICIEN :

- Combinaison NBC

- IA de catégorie

- Grenades soniques type 4

- Visiére tactique Béta

- Canon a dispersion de plas
type 33

- Régénérateur de bouclier

- Holopad

MAITRE PRATICIEN :
- IA catégorie Alpha

-192 -

- Caisson anti-grav

- Charge explosive plasma type
- Mine de proximité a plasm

type 6

- Ordinateur personnel

- Outils de mécanicien

- Needler type 33

- Plastique de découpe type 9
- Harnais de sécurité

SN

GRAND ARTIFICIER :
- Charge de démolition a plasn
type 8

- Armure lourde classe I
- Combinaison anti-IEM
- |A catégorie Béta

- Visiére tactique

- Charge IEM

- Holopad

MAITRE ARTIFICIER :

na

- |A catégorie Alpha
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4.2.11. Les TCAO (NAVSPECWEP)

Les Troupes de Choc Aéroportées Orbitales sontel'ée l'infanterie de combat du CSNU. Seuls les

meilleurs peuvent espérer étre recrutés dans ¢es abarmée et seuls les plus forts survivent atléd@nement
intensif qui y est appliqué pour chaque soldat. Dds/idus sont donc tous des combattants endussiant
méme de subir leur premier baptéme du feu.

CONDITIONS :

Lorsque vous créer un personnage du CSNU, il né peesiétre un membre des TCAO des le début d
carriere. Par contre, il pourra intégrer les TCAGsgard lorsqu'’il aura rempli certaines conditians feront de
lui un bon candidat. Cette régle a pour but d'évitee trop de joueurs ne se ruent sur ce corpsné@rres
populaire et négligent les possibilités d’'autresieees toutes aussi intéressantes. Les condifions intégrer le
corps d’armée des TCAO sont les suivantes :

 Avoir atteint le grade de caporal ou plus

» Posséder un alignement Loyal ou Héros

 Avoir acquis au moins trois talents de formatiotasrdes différentes

e Posséder un minimum de 40 dans les caractéristsuigantes : Capacité de Combat, Capacité
Tir, Force et Endurance.

 Faire parvenir a vos supérieurs hiérarchiques eneadde de mutation chez les TCAO

Une fois toutes ces conditions remplies, vous
serez intégré dans les troupes de choc du CSNU et
recevrez les avantages suivants :

* Vous ne dépendez plus de votre ancien corps d'
pour ce qui est de I'approvisionnement, des sobdede vo
ordres. Désormais, c'est la NAVSPECWEP qui se @hde
vous, ce qui peut rendre les choses assez difééexbtre
uniforme change également, celui des TCAO étard
reconnaissable a son noir omniprésent. Cependaiie
plan de carriére n'est pas modifié et votre statste ¢
méme. Seuls les agents du SRN conservent leur reng
allégeance pour des raisons de sécurité et continde
rendre des comptes au Service de Renseignemend
Navy.

* Vous recevez 1000 crédits supplémentaires sur
solde par rapport a ce que vous touchiez avanejoedre
les TCAO.

» Vous recevez gratuitement les compétenGeavité
Zéro et Astrolargage Si vous les possédez déja,
compétences passent au niveau supérieur (+10 ou H
est cependant impossible de dépasser +20 aveaégite

» Vous recevez la régle spécidieerté de I'Elitetelle
que décrite ci-dessous :

Fierté de I'Elite : les TCAO sont connus pour leur orgi

et leur grande fierté qui les empéche parfois de a@ue

moment il devient nécessaire de reculer devannéemn,

mais heureusement ils ont accés a plus de ressoguecle

membres des autres corps d’armée. Un personnagé

possede donc un bonus permanent de +1C

Commandement pour toutes les actions faisant appett:

caractéristique. Par contre, s'il souhaite battneretraite
pendant un combat, il doit d’abord réussir un testForce
Mentale. S'il posséde le taleBans Peuril recoit un malus
automatique de -10 pour ce méme test.
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4.2 REGLES SPECIALES DES RACES

« Ne soyez pas naifs : la cohabitation d’autant ces différentes ne peut se faire de fagcon entidemt
pacifique. Il existe de nombreuses tensions dangses et de nombreux protocoles a respecter pouegéde
les faire éclater. Apprenez-les vite, sinon vousquez de finir découpé par I'épée d'un sangheili éarasé
sous le bouclier d'un lekgolo. »

— Yayab, diacre unggoy de Grande Bonté

Comme nous l'avons précisé précédemment, chaque passéde des regles spéciales qui la
différencient des autres espéces intelligentestiardvers. Il est essentiel de bien les conn#duies afin de ne
pas commettre d'erreurs ou d'incohérences fachewees’est pourquoi nous vous donnons ici les egle
spéciales de chaque race de Halo, qu’elle soitjeuzu non jouable.

4.2.1 Les points de vie de chaque race

Le seul paramétre qui détermine le nombre de pdiatsie de base d’'un personnage est la race alladue
appartient. Les autres paramétres tel que son @@x&n corps d’armée n’on aucune influence, aeldes
exception des spartans qui sont un cas a partdpéne, il est possible pour les personnages deujodiacquérir
des points de vie supplémentaire au travers dattaéciaux, et certains personnages importa@és @ar le
MJ pourront avoir un nombre de points de vie déférde celui indiqué sur ce tableau :

PARTIE DU CORPS
FACTION INDIVIDU -
TETE TORSE BRAS JAMBE
Forme d’infection 1 NA NA NA
Forme porteuse 30 40 30 30
Forme pure « destructeur » 60 100 60 60
Forme pure « éclaireur » 40 60 40 40
PARASITE .
Forme pure « tireur » 50 70 50 50
Soldat infecté 30 50 30 30
Proto-Fossoyeur 100 300 60 60
Fossoyeur 600 1000 100 100
Humain 30 50 30 30
C.S.N.U./ Spartan-| 60 80 60 60
REBELLES Spartan-I| 70 100 70 70
Spartan-Ill 50 70 50 50
Huragok 30 50 NA NA
Sangheili / Jiralhanae 50 70 50 50
HAELFIQ_:;;_I?ISEE/S Lekgolo 70 100 70 70
Unngoy/ San‘Shyuum / Kig-yars 30 50 30 30
Yanme’es 20 40 20 20
Exécuteur NA 100 NA NA
Moniteur NA 77 NA NA
FORERUNNER Sentinelle mineure NA 25 NA NA
Sentinelle majeure NA 50 NA NA
Tourelle de défense fixe NA 75 NA NA

Note :sur ce tableau, nous indiquons le nombre de paiatgie pour un seul bras et pour une seule jaribes devez donc
appliquer le méme nombre de points de vie poudées bras et pour les deux jambes.

-194 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

4.2.2. Regles spéciales des humains

Dépositaire : Pour une raison encore inconnue, les humains ont regu le plus grand don possible de la part des

forerunners : le statut de Dépositaire. De cette maniére, ils ont la possibilité d’'activer toutes les structures que cette puissante
civilisation a laissé derriere elle, méme s'ils ne sont pas encore forcément préts a comprendre leur fonctionnement.

Les humains sont les seules créatures de I'unegpables d’activer les artéfacts et structuresrdoreers
inactives. Cependant, du fait de leur incomprétmndes formidables procédés utilisés par cettdisation, ils
subissent un malus de —30 en Intelligence pouryserlles objets forerunners sans l'aide d'une lAsant
totalement incapables de réparer la plupart debfess. Certains mécanismes seront parfois répatils sont
assez simples et ne nécessitent pas un maténelétrolué, et dans ces cas la le MJ décidera dusnsil

I

Intelligence qui s’applique pour tenter une réparat

4.2.3. Régles spéciales des sangheilis

Fils de Sanghelios : Les sangheilis possédent une longue tradition guerriere basée sur le courage, la fierté et
I'honneur. Pour ces combattants, le respect de ces préceptes est plus important que leur propre vie, car le contraire jetterait la
honte non seulement sur eux mais sur toute leur lignée. lls apprennent alors a ne jamais laisser leur esprit étre affecté par la
peur, un sentiment qu'ils considérent comme étant la premiére faiblesse de leurs ennemis.

Tous les sangheilis possédent la régle spé€alesseet sont immunisés a la peur, quelle que soit [son

origine. lls n'ont donc jamais a effectuer de tist-orce Mentale pour résister a la peur ou artiidation, mais

par contre ils devront toujours en faire pour itésia la persuasion, la colére, et autres influepoessibles suf

leur mental, ainsi que pour rester concentrés ldifsggubissent des dégats.

4.2.4. Régles spéciales des lekgolos

Lien télépathique : Les lekgolos communiquent par un procédé télépathique dont le fonctionnement échappe

encore totalement aux autres races de l'Alliance. lls sont également capables d'échanger entre eux des sensations, des
pensées et des émotions & un niveau inimaginable. Mais lorsqu'ils ont besoin de communiquer avec les membres d’autres
races, ils se contentent de projeter dans leurs esprits une imitation de parole dans le langage adapté, afin de ne pas trop les
déstabiliser ou les effrayer.

Un lekgolo peut toujours discuter librement avecounplusieurs des autres membres de son groupe
gu’ils sont dans un rayon de 300 métres, quellesgiteleur race. De plus, un lekgolo peut voir ce goit un
autre lekgolo situé dans cette zone, ce qui luneéde repérer des ennemis n’étant pas dans spreptbamp
de vision pour éviter de leur tirer dessus en aeeu@e genre de communication ne peut étre ni tbéeuni
interceptée excepté par un autre lekgolo se trdwems un rayon de 300m.
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Tank bipéde = Les combattants lekgolos constituent l'infanterie la plus solide connue a ce jour. Leur résistance

naturelle combinée aux meilleurs systémes de protections de I'Alliance en font de véritables chars d'assauts individuels
capables d’encaisser une puissance de feu phénoménale sans faiblir. ) )
Tous les lekgolos possédent les régles univerdgliedé (uniguement pour leur armure)@olosse Mais a

cause de la zone dénudée a la base de leur dogonte quel attaque effectuée par derriere ignaregle
Blindé si elle obtient au moins un degrés de réussitguoill s’agit d'un Tir Ciblé ou d’'unCoup Ciblévisant
cette zone spécifique.

Mobilité réduite : 1a principale faiblesse des lekgolos lorsqu'ils utilisent leur forme de combat est leur cruel

manque d'agilité. En effet, malgré leur force redoutable, le poids des protections qu'ils portent les rend assez lents et peu
capables d'accomplir certaines actions nécessitant une dextérité corporelle méme moyenne.

Le poids et la taille des lekgolos fait qu'ils neupent jamais étre jetés a terre ou saisis paduersaire,
mais cela les ralenti également et ils ne peuvemic has effectuer les actions suivantes : se fettarre,
manceuvre d’évitement, attaque rapide, contre-attaaorder un véhicule.

Bouclier de combat : Forgés dans le métal le

plus résistant que puisse manipuler les armuriers de I'Alliance,
ces énormes boucliers possédent une résistance s’approchant
légérement de la matiére hyper-condensée des forerunner. Cet
équipement rend les lekgolos capables de stopper les attaques
les plus meurtriéres d’'un simple geste.

Un lekgolo dispose d'une réaction spéciale qu'ilitp
tenter contre tous les tirs provenant de devant lever
son bouclier Comme toutes les réactions, elle nécessit:
un test d'Agilité représentant les réflexes du pensge.
Une réussite annule totalement 'attaque portééredai,
sauf si I'arme possede la regkeme a Air d’Effet auquel
cas les dégats sont seulement divisés par dewxreste
est ensuite divisé par deux si 'arme ne possedelp
régleAntichar. En cas d’échec, le lekgolo recoit les déga
normalement tout en suivant sa réBléndé mais il sera
considéré comme ayant levé son bouclier aprés
attaque. Son bouclier peut également lui serparer une
attaque au corps a corps, méme portée contre e
énergétique ou un marteau anti-gravité.

Un lekgolo peut égalemeitdver son boucliedurant
son tour pour se mettre en position défensive. @st
considéré comme une action diverse et ne I'empgeke
d'utiliser son canon d’assaut. Cependant, tantl quaite
son bouclier levé, il ne peut se déplacer qu'assitdente.

Force titanesque : Pour évaluer la force d'un lekgolo, il ne suffit pas de faire la simple sommes des forces

individuelles de tous les organismes qui le composent. Car la puissance gu'ils peuvent libérer en se rassemblant croit de fagon
exponentielle avec leur nombre, ce qui fait qu'une forme de combat standard posséde la force de démolir une porte blindée ou
de passer a travers un mur ou simplement de réduire en bouilli les ennemis qui seraient assez fou pour I'approcher de trop prét.

Un lekgolo posséde toujours la rédlmlosse et les dégats qu'il cause au corps a corps smjours
multipliés par 3. Par contre, il ne peut pas etfectd’attaque éclair ou de contre-attaque. Cetteftitanesque
peut également étre utilisée pour d’autres actitomg la nature est laissée a I'imagination du joueu
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4.2.5. Regles spéciales des kig-yars

Charognards : s kig-yars aiment se repaitre de la chaire de leurs ennemis, et on leur donne méme parfois des

prisonniers humains ou des condamnés de I'Alliance comme nourriture. Cette particularité a beau répugner les autres races et
les rendre peu enclins a apprécier les kig-yar, elle a 'avantage de les nourrir et ainsi de leur redonner de la force pour rester
opérationnels.

Un kig-yar peut dévorer les cadavres des ennemisyméme ceux des PNJ alliés lorsqu’il ne s’agié dea
sangheili ou de jiralhanae (ce qui serait un crgreve). Cela lui permet de survivre sans avoir aater de
ration militaire pour se nourrir. De plus, le fdi¢ dévorer un cadavre frais au sang encore chapeidoet de
récupérer tous ses points de santé une seuledojeyr.

Infanterie légeére : ia race des kig-yars n'est pas connue pour sa robustesse. En effet, les corps de ces

créatures sont particulierement fragiles, méme en comparaison avec les unngoys, ce qui limite le type d'armure gu'ils sont
capables de supporter.

Si un combattant kig-yar choisi de porter une aemiaurde, il subit un malus de —10 a tous ses,t
comme s'il étaifatigué

pSts

4.2.6. Régles spéciales des ungqoys

Kamikazes : Les unggoys sont des étres assez peureux. Lorsque ces derniers se mettent a paniquer devant
I'adversaire, certains d’entre eux peuvent devenir assez désespérés pour se jeter sur I'ennemi avec leurs grenades activées.

Un PNJ unggoy qui posséde cette regle active immémuient deux grenades a plasma et se met a gourir

vers I'ennemi le plus proche s'il obtient au modlesix degrés d’Echec a un test de Force Mentale.

Suceurs de méthane : e métabolisme des unggoys est assez différents des autres races intelligentes
rencontrées dans la galaxie. Alors que ces derniéres respirent de I'oxygéne, ces petits étres ont besoin de méthane pour
survivre. Cela cause parfois des problémes de soutient logistique pour alimenter ce type de troupe lors d'une guerre, et des
bataillons entiers d’'unggoys sont parfois morts pour des simples raisons d’épuisement des réserves de méthane...

Un personnage de joueur unggoy doit rechargersiervé de méthane de son armure au moins une fois pa

jour sous peine de tomber dans le coma (pour écsrospn souffle).

4.2.7. Régles spéciales des yanme’es

Infanterie volante : Les yanme’es sont habitués a voler dans des environnement a la faible gravité ou dans

I'espace, ce qui fait qu'ils ne parviennent pas a se maintenir trop longtemps dans les airs lorsque la gravité devient plus forte.
Cela n’en fait pas moins une infanterie volante trés efficace pour accomplir des missions de harcélement ou de diversion pour
soutenir les autres troupes de I'Alliance.

Les ailes des yanme’es font que ces créaturestsotes considérées, en terme de régles, comme
équipées de réacteurs dorsaux pouvant les maimtens les airs pendant un maximum de trois tounsaf un

vol, ils peuvent tenter d8aisir un ennemi ou un objet pas trop lourd et de lees@mul quelques instants. Cela

peut amener a des actions particulierement intznéss.

étant

4.2.8. Régles spéciales des jiralhanaes

Brutes animales : La forte gravité de Doisac, le monde natal des jiralhanae, a fait de cette race une espéce

extrémement forte et robuste dont les capacités physiques ne sont égalées par aucune autres espece connue, exceptée les
lekgolos lorsgu'ils s'assemblent en une forme de combat. Leur férocité au combat est bien connue, tout comme leur incroyable
résistance a la douleur lorsqu'ils font face a I'ennemi.

Les jiralhanes posséedent tous la re@@osseet chargent I'ennemi le plus proche au lieu de lfuisqu'ils
ratent un test de Force Mentale pour résistergela. De plus, lorsqu’ils sont au corps a corpsjitalhanaes
ignorent les effets des handicaps légers qu'ilsveetposséder sur le moment et considerent lesides]
lourds comme des handicaps légers.
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4.2.9. Regles spéciales des huragoks

Poches de gaz : .- corps des huragoks est composé de nombreuses poches de gaz dont ils peuvent faire varier la

densité par leur seule volonté. Cela leur permet de flotter librement dans les airs quelles que soient les conditions
atmosphériques ou la gravité s’appliquant sur leur environnement.

Les huragoks effectuent toujours leurs déplacemeffiiottant au-dessus du sol a une altitude pouvenier
de quelgues centimétres a une centaine de metesefdis, ils sont incapables de se faire des dépiant a
vitesse rapide.

Ingénieur : Les huragoks ont été découverts par les troupes de I'Alliance sur d'antiques installation forerunners

abandonnées. Ces étres possédent une connaissance inégalée de la technologie de cette race disparue, et par conséquent de
toute autre technologie existante, qu'elle soit humaine ou extraterrestre.

Les huragoks sont des étres incapables de se batteechercheront jamais a se défendre, mais ifsiront
pas pour autant si un combat survient au beauurdieleur zone de travail. lls sont totalement ifgsst ne font
méme pas attention aux éventuels morts ou blesmési pes leurs durant un affrontement. Par corltrs,
huragoks ne subissent jamais aucun malus poursamaby réparer un objet, quelle que soit sa coriiplexi
son origine. Leur réle principale est d’entretdpint appareil dont ils ont la charge, et ils acclropt toujours
cette tache dés qu'elle s’avére nécessaire, méostasimet en danger leur propre vie.

Ingénieur de combat : i arive parfois que certains groupes de combat de I'Alliance disposent d’un ingénieur

huragok en tant qu’unité de soutient logistique pour entretenir leur matériel de campagne. Ces ingénieurs de combat sont alors
équipés d'une armure contenant des charges explosives destinées uniquement a détruire I'huragok si jamais il se retrouve
coupé de son escouade ou qu'il tente de la quitter de sa propre volonté.

Les charges d’auto-destruction portées par I'arncime huragok de combat sont reliées aux signesixi
d’'un chef d’escouade qui peut étre un sangheiluoyiralhanae et qui est alors responsable dedimk de
combat. Cela fait que ces explosifs se déclendgoimatiquement si ce chef d’escouade est tué shhons de
combat, mais peuvent également étre activées ameccammande a distance portée par ce méme
d’'escouade. Contrairement a ce qui a été représkame le jeuHalo 3 : ODST les huragoks de combat
donnent pas un bouclier énergétique a toutes liggsualliées autour d’eux, mais peuvent réparerslammures

chef
ne

en plein combat sans se soucier des projectilesseexplosions qui fusent de partout.

4.2.10. Régles spéciales des san’shyuums

Autorité incontestable :entant que guides spirituels de I'Alliance, les san’ shyuums sont des étres sacrés
qui doivent étre respectés et adorés par tous les autres peuples qui doivent obéir au moindre de leurs désirs. Peu de personnes
dans I'Alliance peuvent se vanter d'étre aller contre la volonté des prophétes sans en avoir subi de lourdes conséquences.

Les ordres donnés par un san ‘shyuum priment sur&otre ordre pouvant étre donné par la hiérar
militaire de I'Alliance et ne peuvent étre annutgse par un san’shyuum de plus grande importanceoligér
volontairement a l'ordre d'un san’shyuum ou corgessa parole peut étre considéré comme un ¢
extrémement grave, voir méme comme de I'hérésieclémence des prophetes envers ceux qui acconpli
ces crimes dépend de la race et du grade du caupablunngoy se fera facilement exécuter pourraeaiis en

cause le concept du grand voyage, mais un commarsdaugheili peut se risquer a ignorer I'ordre d

chie

rime
sse

un

san’shyuum et espérer étre pardonné pour cela.

4.2.11. Regles spéciales des sentinelles forerunners

Protocoles de confinement : Les sentinelles sont les gardiens des vestiges laissés par les forerunners

lorsgu'ils ont activé Halo il y a plus de cent mille ans. Elles ont la charge de défendre ces installations contre les intrus, mais leur
priorité absolue est d’empécher le Parasite de se répandre.

N’importe quelle forme du Parasite constitue unigeciprioritaire pour les sentinelles, et ces deassé
tireront a vue sur ces abominations. Elles ne seismnt des autres ennemis éventuellement présantgme
temps que si ces derniers les attaquent et gejilgésentent un niveau de menace suffisamment gtewégéner

leur mission de purification. Ce paramétre devra éstimé par le MJ en fonction de la situation.
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Corps de métal : Toutes les variantes de sentinelles sont fabriquées avec un matériau extrémement solide qui ne

se detruit pas facilement, ce qui en fait des ennemis particulierement résistants a la plupart des armes standards. o
De par leur nature métallique, les sentinellest soutes considérées comme possédant la Eigieée

mais les armes a énergie n'étant pas des lanceslanet des grenades incendiaires ignorent cetle
lorsqu’elles sont utilisées contre des sentinetlesla méme facon que les armes possédant laAagtEhar. De
plus, les sentinelles forerunners sont incapabkféedtuer de réactions mais sont considérées codispsant

d’une valeur d’Agilité de 100 pour le jet d’Initieé au début d’'un combat.

4.2.12. Régles spéciales des formes du Parasite

Arme biologique : Le haut niveau d’adaptation et d’expansion du Parasite en fait un ennemi extrémement

dangereux, un fléau infectieux capable de conquérir des planetes entiéres a partir de seulement quelques spores. Cependant,
ses combattants possédent une faiblesse qui est la relative fragilité de leurs corps décomposés qui peut briler assez
facilement.

Les formes du Parasites sont trés résistanteseclastarmes a munitions solides car elles ne cagserdes
dégats localisés, tandis que les armes a énergiepbasma sont beaucoup plus efficaces dans lecgerles
brdlent leurs cibles. Du coup, les formes du Paasiivant cette regle sont considérés comme passidregle
Blindé contre toutes les armes a munitions solides nesédasit pas également la rédlee d'effet ou
Antipersonnelle

Zombie : La faculté de parasiter les corps des races humanoides est sans aucun doute ce qui fait du Parasite une

menace si grande. Et le fait qu'un méme corps puisse étre réutilisé tant gu'il n’est pas tombé en lambeau pose un énorme
probléme aux soldats ne possédant pas les armes adaptées.

Les formes du Parasite suivant cette régle peusyenir a la vie avec tous leurs points de santinsi
forme d'infection du Parasite reprend possessiotediecorps et que celui-ci n'est pas détruit. Paétruire un
corps de forme parasitée, il faut causer 60ptsédéts supplémentaires a son torse. De plus, lamégdshone
s’applique plus a la téte de l'individu, mais antieoit ou la forme d’infection est accrochée atémeur de sor
corps. Cet emplacement varie selon la race deivithad parasité.

L’Esprit de la horde : L'étape ultime de I'évolution du Parasite est la formation d'un Fossoyeur, une méga-

entité qui rassemble toutes les consciences de ses innombrables soldats afin de coordonner toutes leurs actions. Affronter un
Fossoyeur signifie faire face a des armées de formes de combats douées d'une méme intelligence redoutable et enrichies de la
connaissance de milliards d'individus.

Un proto-Fossoyeur ou un Fossoyeur contrble tolgesactions de toutes les formes du Parasite d
méme colonie et regoit toutes les informations gekes-ci collectent sur leur environnement. Eme= de
regle, si un ennemi ou un objectif vital est repdoéites ces entités le savent immédiatement gissent de
facon parfaitement coordonnées. Ces entités pattéggalement les mémes connaissances issues dasrgs
de toutes les créatures qui ont été parasitéeguictait que chaque individu contrdlé par le Fossoyou le
proto-Fossoyeur est considéré comme possédantstmg Formations a leur niveau le plus élevé etéute
automatiquement une valeur d’Intelligence de 1GGsen profil.

une

m

Souche pure : sien que la principale force utilisée par le Parasite pour conquérir l'univers soit les corps méme de

ses ennemis, il existe des souches plus évoluées ne nécessitant pas la possession d’'une quelconque créature pour devenir une
menace sérieuse. Ces formes pures sont de plus capable de changer rapidement de morphologie, adaptant leur structure
corporelle selon les besoins de la situation.

Les forment du Parasite possédant cette régle capables de passer librement d'une forme pure &
autre autant de fois qu’elles le veulent. Cela [@end un tour de jeu complet pendant lequel eltgégent rester
immobiles et ne peuvent absolument rien faire d&autout le long de cette transformation, I'indiwvidonserve
le profil et les regles de sa forme précédente. d@atre, les points de vie gqu'il peut avoir perdiarat la
transformation ne sont pas soignés:fnple : un éclaireur n'a plus que 20 points de vie au torse car il en a perdu 40 ; il se
transforme en Destructeur ; les points de vie au niveau de son torse passent donc de 20pts & 100 — 40 = 60 points de vie). Les

une

créatures possédant cette regle sont égalemensibkes a la regleeadshat
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4.2.13. Regles spéciales des spartans

D.A.G.S.N. : LapbaGsN (Direction des Affaires Guerrieres Spéciales de la Navy), est I'organisme spécialement congu

pour les spartans-Il afin de leur donner une autorité supérieure sur les troupes régulieres du CSNU et ainsi leur permettre
d’accomplir leurs opérations sans étre génés par des ordres « parasites ». Sur simple présentation de leur identité et de leur
ordre de mission, les spartan-1l peuvent prendre le commandement de n'importe quelle force militaire alliée qui doit alors les
assister ou les laisser accomplir leurs objectifs sans les géner.

Un spartan-1l disposant d’ordres de mission enegleut prendre le commandement de n'importe q

troupe tant qu’aucun officier supérieur n'est prégmur contester son autorité.

elle

Démon : un spartan-1l est toujours impressionnant dans son armure MJOLNIR. L'image de ces guerriers est vite devenu

un symbole d’espoir et de courage pour les troupes du CSNU, tandis que les diverses races de I'Alliance les ont immédiatement
désigné comme des démons, des obstacles placés par les dieux pour tester leur foi et pour prouver quils sont dignes
d’accomplir le Grand Voyage.

Tout PNJ de 'Alliance ayant en vue un spartandlum spartan-IIl le considére immédiatement comne
cible prioritaire. Par contre, les PNJ unggoys ariétpas dirigés par un membre d’une race « supérie
doivent effectuer un test de Force Mentale déslgqwbient un spartan-ll. En cas déchec, ils fui
automatiquement.

Fantomes : Les spartans-lIl sont des experts pour ce qui est de dissimuler leur présence, que ce soit en effagcant leurs

traces, en masquant leurs odeurs ou tout simplement en se fondant dans le décors. Méme sans le systéme de camouflage
optique de son armure SPI, un spartan-lll est toujours extrémement difficile a repérer.

Tout personnage cherchant a détecter ou a rep@rspartan-lll sans vision infrarouge subit toujours
malus de —20 en Perception. Ce malus disparaijuse spartan-IIl trahit sa présence (en tiragtaine arme
sans silencieux, en discutant méme a voix basseagohant dans I'eau, etc...). Cependant les sp#itamt
souvent I'habitude de porter des combinaison theésolantes en-dessous de leurs armures SPI...

Gel hydrostatique : L'armure MIOLNIR dispose d'un systéme de gel hydrostatique permettant de chauffer ou
refroidir la combinaisons dans les conditions extrémes et d’absorber les chocs trop violents.

Un spartan-1l peut survivre sans équipement supgiéaire dans les milieux a températures extréme
ignorer les chocs assez violents. Pour représkntienite des chocs ignorés, nous considéreronirgapartan-I1
peut supporter jusqu'a une chute de 20 metresterriasant sur un sol dur sans aucun dommages eRuet
cette limite, c’'est le MJ qui décidera des dégaksts.

S et

Interface neuronale : une armure MJIOLNIR possede un ordinateur miniature intégré qui gere la plupart de

ses fonctions mécaniques, et qui se connecte aux implants neuraux du spartan afin que celui-ci puisse maitriser entierement
son armure par sa simple pensée.

Tant qu'un personnage spartan-ll ou un spartaaIdon casque d’équipé, il effectue toutes les mgtio

suivantes instantanément tant qu’elles sont effastavec I'équipement de base du spartdanger le systém
de vision activer/désactiver les bottes magnétiquegction de stimulantctiver/désactiver la radiautiliser la
commande a distanc€es actions ne comptent donc jamais dans laelidi&ction possibles par tour et elles
nécessite 'usage d'aucune des deux mains du spaeoia étre accomplies car elles sont gérées paireuits
internes de l'armure.

D

ne

Poings d’acier : Les augmentations corporelles combinées avec l'interface neuronale de I'armure MJOLNIR ont

doté les spartans-Il d’une force exceptionnelle, capable de percer le blindage d'un char a main nue ou de fracasser le crane
d’'un homme sans efforts. Cela fait d’eux des adversaires redoutables au corps a corps, surtout lorsqu'ils utilisent leurs poings...

Les dégats causés par un spartan-ll au corps & sorg toujours multipliés par trois lorsqu’il igé ses
poings. Les mémes dégats causés par un sparsontimultiplié seulement par deux.

Sgartans = Lors de leur entrailnement, les spartans ont appris a affronter leur peur, a la maitriser, et méme a l'utiliser
comme stimulant pour continuer le combat. Car ils doivent continuer la lutte colte que colte, et ne jamais fuir.

Tous les spartans sont immunisés a la peur, ggedesoit son origine. lls n'ont donc jamais a dffec de
test de Force Mentale pour résister a la peur lbntimidation, mais par contre ils devront toujgugn faire pou

résister a la persuasion, la colére, et autresanties possibles sur leur mental, ainsi que patereoncentref

sur une tache lorsqu’ils subissent des dégats.
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4.3 REGLES SPECIALES DES FACTIONS

« Tout ce que je veux, c’est que chacun reste dlsae : la Navy en orbite et les marines au solréaque de
toute facon, une fois que mes hommes auront repritte planéte avec leur sang, ce sont les amirauk q
récolteront les médailles a leur place. »

— Général Harris Lionheart

Le plan de carriére que vous choisirez vous ind@aeelle faction rejoindra votre personnage awtiéb
de son histoire en fonction de sa race. Cepentl@xiste deux autres factions militaires que vosspenages
pourront éventuellement rejoindre la aussi en fonatle I'espéce a laquelle ils appartiennent rédselles pour
les humains ou les hérétiques pour les autresaiLel'appartenir a telle ou telle faction détermadenombreux
parameétres comme la hiérarchie a la quelle votreopeage devra se soumettre, le type de missiorecévra,
les ennemis qu'il devra affronter et les privileggs lui seront offerts. Nous vous indiquons docictoutes les
regles en rapport avec les quatre factions jouatdasHalo : Héros et Hérétiques

4.3.1 Les grades du CSNU

Le grade d'un personnage permet de déterminerlsarvde Commandement. Lors de la création de votre
personnage, celui-ci est au niveau le plus basadeésarchie et il devra ensuite faire ses prepeoes que ses
supérieurs le récompensent en lui offrant une me@#l position. Le grade que possede votre perseraguend
avant tout du nombre total d’XP qu’il a accumuléalhi toute sa carriére, vous pouvez voir dansbiesa ci-
dessous les valeurs limites de chacun des gradstar®au sein du CSNU :

Catégorie D elos (e Grade des Forces Navale:| Commandement XP
Terrestres
Soldat - 2™ classe Matelot 20 0-500
Soldat du | Soldat - £°classe Matelot breveté 25 501-1000
rang Caporal Quartier-maitre 30 1001-1500
Caporal-chef Quartier-maitré'iclasse 35 1501-2000
Sergent Second maitre 40 2001-3000
Sous- Sergent-chef Maitre 45 3001-4000
officiers Adjudant Premier maitre 50 4001-5000
Adjudant-chef Maitre principal 55 5001-6000
Sous-lieutenant Enseigné’2lasse 60 6001-7000
Officiers Lieutenant Enseigne 65 7001-8000
Capitaine Lieutenant de vaisseau 70 8001-9000
Major Lieutenant de corvette 75 9001+
Commandant Capitaine de frégate 80 NA
- Lieutenant-colonel Capitaine de vaisseau 85 NA
Officiers - .

supérieurs quopel Vlce-§m|ral 90 NA

Général Amiral 95 NA

Maréchal Seigneur amiral 100 NA

Note : La catégorie des officiers supérieurs n'est paessible aux personnages de joueurs et n'est sapiées
la gu’a simple titre indicatif pour que vous corgséz les grades se trouvant au-dessus de vous.négquourrez
jamais accéder a ces grades en aucune facon, peemiét parce qu'ils ne sont pas obtenus simplepantles
actions guerrieres, et deuxiemement parce querae géofficier ne se risquerait pas trop a comiealti-méme
sur le terrain. La valeur de Commandement de basetle personnage ne dépassera ¢emais 75, ce qui est
la premiere faiblesse des héros humains face adeliAlliance, dont méme les plus importants comdants
participent aux batailles.

Cependant, vous pouvez parfaitement étre rétrograilde MJ estime que vous déshonorez votre
uniforme, que ce soit en faisant échouer une nmissio en déclenchant une bagarre au milieu de l&anean
Selon la gravité de vos actions, la diminution d&res grade sera d’autant plus importante. Mais yousrez
tout de méme regrimper les échelons si vous lav&e véputation par un comportement plus dignequantité
totale de XP accumulé par votre personnage ne sepie pas un grade automatique, mais le grade maxim
gu’il peut posséder en fonction de ses actionsl IB8eMJ peut déterminer si vous méritez ce gradrimam ou
non.
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4.3.2 Les soldes du CSNU

Chaque soldat humain recoit de I'argent en récospele ses actions au sein de son armée, sousrla for
d’'une solde gu’il touche tous les dimanches. Latdwaude cette solde dépend de son grade ainsiwwergs
d’armée dans lequel il se trouve, comme le moettableau ci-dessous :

Grade Marines Eclaireurs Médecins de Soldgtfs du | Pilotedela | Agentdu
Combat Génie Navy SRN
2°™ classe 4.000 4.000 5.000 5.000 6.000 7.000
1°" classe 4.300 4.300 5.300 5.300 6.300 7.300
Caporal 4.600 4.600 5.600 5.600 4.600 7.600
Caporal-chef 5.000 5.000 6.000 6.000 7.000 8.000
Sergent 5.500 5.500 6.500 6.500 7.500 8.500
Sergent-chef 6.000 6.000 7.000 7.000 8.000 8.000
Adjudant 6.500 6.500 7.500 7.500 8.500 9.500
Adjudant-chef 7.000 7.000 8.000 8.000 9.000 10.000
Sous-lieutenan 8.000 8.000 9.000 9.000 10.000 11.000
Lieutenant 9.000 9.000 10.000 10.000 11.000 12.000
Capitaine 10.000 10.000 11.000 11.000 12.000 13.000
Major 11.000 11.000 12.000 12.000 13.000 14.000

4.3.3 Rejoindre les rebelles

Il existe de nombreux groupuscules indépendantsteavers I'espace humain, le plus important déent
eux étant le Front des Rebelles Uni, cependantdoupour point commun gu’ils comptent dans learsgs non
seulement des civils souhaitant se libéré du réginteritaire du gouvernement de la Terre, maisialess
soldats renégats du CSNU ayant sympathisé aveoldtautre de ces mouvements rebelles. Contraine@ee
gue la section 2 du SRN essaye de faire croirepdpalation, les rebelles disposent de moyenstiqgiss trés
importants et des ressources financiéres colosséifeentées par des opérations douteuses et leharanoir
avec des contrebandiers ou des pirates. Ces mogestnt peut-étre pas aussi gigantesques quedoeQSNU
contre qui les rebelles ne peuvent méme pas espéremir rivaliser en terme de puissance, maideils
permettent de survivre et de mener la vie durefaroes loyalistes depuis des décennies. Des adentdes et
des sympathisants se trouvant au sein de I'armé&SiNlJ continuent de fournir du matériel et desrimfations
aux forces indépendantistes, ce qui rend leur éatidn encore plus difficile. Mais la premiére fertes rebelles
est qu'ils sont persuadés que leur colonie et lgses colonies humaines s’en sortiront nettemeeurpar
elles-mémes sans avoir de compte a rendre au gmment de la Terre.

Si vous partagez cette idée ou si vous souhaitezlesment combattre le régime autoritaire du CSNhsv
aurez I'occasion de rejoindre cette deuxieme factiomaine a partir du moment ou votre personnagaiieu
suffisamment de points de rébellion pour obteniralignement Rebelle. Cependant vous devez saveircqu
choix entrainera des conséquences lourdes et a@luipart irréversibles, a savoir :

e Vous ne serez plus considéré comme un ennemi gareleelles ayant connaissance de votre
changement d’allégeance, cependant d’autres gralgesbelles peuvent vous étre toujours hostile®metion
des tentions entre les différents mouvements. Ds, @i votre changement d’'allégeance vient a &new des
autorités du CSNU, vous serez automatiquement passé par les forces loyalistes et devrez donceagir
conséquence pour éviter de vous faire prendre. ¥ela obligera donc a quitter les rangs du CSNH itster
caché aux yeux de ses agents, ce qui fait quenmbgnéficierez plus du soutient de cette faction.

» Bien qu'il existe de rares membres des TCAO gentarejoint le camp des rebelles, il n'existe pas
de centre de formation pour ce corps d’armée au deicette faction. Donc si vous étes obligés dteque
CSNU pour les raisons expliquées plus haut maiad ge’moment vous n'étes pas encore devenu TCAG, vou
ne pourrez jamais le devenir. Dans le cas ou viassd&ja TCAO lorsque vous quittez I'armée loyalisbus ne
perdez nullement les avantages et régles spéciatéérés par ce corps d’armée.

e Comme la rébellion dispose de nettement moinesi®ources que le CSNU et doit subvenir d’abord
a la survie des nombreux civils dont elle a la ghasi vous étes obligé de quitter le CSNU, voushez 2000
crédits de moins sur votre solde par rapport aueevgus recevriez chez les loyalistes.

» Du fait de la situation délicate des mouvement&lies, ces derniers sont parfois forcés de faire du
commerce et de sallier a des extraterrestres iQ@et ayant quitté I'Alliance ou a des pirates et d
contrebandiers kig-yars. Vous pourrez donc interagec des PNJ hérétiques et participer & des @esnaux
coOtés de joueurs hérétiques du moment que voususmeskzonne excuse pour vous allier momentanément.
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4.3.4 Le grade, la race et le Commandement au sein de PAlliance

Tout comme pour les soldats du CSNU, le grade
maximal pouvant étre atteint par des personnagd@\iance
est déterminé par le total d’XP dépensé par cesopeages
tout au long de leur carriere. Cependant, les peeges de
I'Alliance ne sont pas confinés dans un seul catpsmée et
peuvent évoluer dans différentes divisions de ighte au cour
des différentes étapes de leur plan de carriére.

Lors de la création de votre personnage, celuieci
trouve automatiqguement dans |&°1division de ['Alliance.
Lorsqu'il atteindra certaines étapes de son plarcateere, il
pourra accéder a une autre division qui corresgongieux a
son rdle et qui vous donnera une valeur de Commmagileplus
élevée, mais vous n'étes jamais obligé de changedidsion
lorsque cela arrive et vous pouvez parfaitemerieregans la
1°® division durant toute la vie de votre personnages
divisions qui vous sont ainsi « débloquées » sodiguées sur
le plan de carriére de votre personnage.

Mais contrairement aux forces du CSNU ou tous
hommes sont égaux en autorité par rapport au gtadeleur
de Commandement de chaque personnage ne dépenc
seulement de son rang dans les armées de I'Allidaceeffet,
les races dites « vassales » possédent une autwitélre que
les races dirigeantes. Ceci est représenté paabeau ci-
dessous :

DIVISION XP GRADE COMMANPEMENT !EN FONCTION DE LA RACE _
Unggoys | Kig-yars | Jiralhanaes | Lekgolos | Sangheilis

. 0-500 Recrue 10 10 20 20 30

|'re 501-1000 | Minor Domo 20 20 30 30 40

1001-1500 | Major Domo 30 30 40 40 50

” eme “l eme 1501-2000 Recrue 35 35 45 45 55

IV éme 2001-3000 | Minor Domo 40 40 50 50 60

ou 3001-4000 | Major Domo 45 45 55 55 65

. 4001-5000 Recrue 50 50 60 60 70

veme 5001-6000 | Minor Domo 55 55 65 65 75

6001-7000 | Major Domo 60 60 70 70 80

VI éme 7001-9000 | Exécuteur 65 65 75 75 85
9001+ Inquisiteur NA NA 80 NA 90

V|| &me 7001-9000 Guerrier 65 65 75 75 85
9001+ Capitaine NA NA 80 NA 90

Pour les 2™ 3*™ et £™ division, vous pouvez voir que les grades sonivéients. Cela est du au fait
que ces trois divisions représentent chacune uyssadiarmée spécialisé dont l'autorité sur le terest a peu
prés semblable et se situe entre®aet la 5™ division. Vous rejoignez I'une de ces trois sewsi@n fonction de
la spécialisation que vous choisissez pour votregmmage a ce point de son plan de carriére. Fmague race
de [l'Alliance, nous avons précisé sur son plan derigre quelle division vous rejoignez pour chaque
spécialisation, mais retenez que vous ne pouvezheisir qu'une seule et qu'ensuite vous ne pouvas pn
changer.
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4.3.5 La 6°™ division de PAlliance

La 6™ division est le bras armé des prophétes servanagdiquer la menace constante de I'Hérésie au
sein de l'Alliance. Il arrive parfois que, dans le®ments de grand péril, cette division se retrosmes les
ordres d'un Arbitre assigné d'une mission spéclaledonnant toute autorité. C'est donc une orgditsa
extrémement importante qui tient a ce que ses igoemestent fidéles a la voix des prophétes. Diwéason role
si particulier, cette division posséde des régieécisles bien a elle qui servent a définir commestte
personnage doit interagir avec ses membres, qufligse partie ou non :

« Quelle que soit sa race, nimporte quel personmEgéAlliance peut rejoindre la®8® division mais
pour cela il doit avoir accumulé un minimum de 70(R dépensé et il doit également posséder un atigne
Fanatique. Par contre, seuls les sangheilis d¢hginaes peuvent atteindre le grade d’inquisitals atteignent la
limite de 9001 XP et qu'ils conservent leur aligreemn

« Si & un moment ou & un autre un personnage fagsatie de la 8™ division ne posséde plus un
alignement Fanatique, il risque d’'étre mal vu e dutres membres de cette division. Si cet étfitdeend a
persister et a étre connu des autorités, il pagvar des réprimandes de la part de ses supériirsnéme
étre radié de l'ordre et renvoyé dans une autrisidivde I'armée. Pour finir, suivant les consigdessécurités
dictées par les prophétes, aucun membre d€™fad®ision ne peut la quitter sans étre immédiatdndéalaré
hérétiqueet pourchassé par les exécuteurs.

« Les inquisiteurs de la®6® division peuvent réquisitionner absolument toutnatériel qu'ils jugent
nécessaire a l'accomplissement de leur mission.c®dait, un personnage de joueur possédant ce grade
d’inquisiteur peut obtenir n'importe quel objet Barsenal de I'Alliance sans avoir a le payer, tqoe le MJ
estime qu'il reste dans le domaine du raisonnafdevipus attendez pas a pouvoir réquisitionner anagca
chaque aventure ou un exemplaire de chaque aceeslgocombat). Il peut également se servir de celti@rité
pour équiper les éventuels autres personnagesudarjgui le suivent ainsi que pour prendre le comdament
de PNJ alliers.

« Bien entendu, il n"existe pas d&8division dans I'organisation militaire des hérégs, car I'existence
d’'un tel organisme d’enquéte interne ne ferait diminuer la confiance entre eux et risquer deoafédments
inutiles.

4.3.6 Déterminer le chef d’équipe

Par simple respect du protocole militaire humaachef d’équipe d'un groupe de personnages du CSNU
sera toujours le personnage ayant le grade legdwe du groupe. Si plusieurs personnages possiedgrde le
plus éleve, les joueurs qui les contrdlent doigentnettre d’accord sur lequel d’entre eux sera diéefuipe.

Au sein de [I'Alliance, le commandement des
troupes n'est malheureusement pas accordé uniqiemen
en fonction du grade mais également en fonctiotade
race. C'est pourquoi lorsqu’il s’agit de choisir ahef
d’équipe d’'un groupe de héros, vous devez respaater
ordre de priorité spécial qui impliqgue que l'autérdes
membres de certaines races supplantent celle destou
les races «inférieures » a elles, quels que sdéems
grades respectifs. Par exemple, méme un unggoys des/
troupes d'élite ne sera jamais désigné chef d'éxsii
se trouve une seule recrue sangheili de®fadivision
dans le groupe. Voici ci-dessous I'ordre décroisdan
l'autorité des diverses races de I'Alliance :

Sangheilis > Jiralhanaes > Lekgolos > Kig-yars
> Unggoys

Cette régle peut poser certains problémes lorsgsesdldats inexpérimentés se trouvent aux commandes
d’'une équipe de vétérans, mais cela représentaifgantnt la chaine de commandement de I'Allianciest
erreurs stratégiques qui peuvent en résulter stariain. Il est de la responsabilité des chefgjuijge de garder
en vie leurs troupes, et c’est une chose qu'ilyetti découvrir par eux-méme dés le départ, quitte gue la
pilule soit dure a avaler.
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4.3.7 Les soldes de PAlliance

Chaque soldat de I'Alliance recoit de I'argent éeampense de ses actions au sein de son armédasous
forme d'une solde qu'il touche chaque septieme pun cycle. La hauteur de cette solde dépend desa
ainsi que de son grade au sein de 'armée, commeére le tableau ci-dessous :

DIVISION GRADE SOLDE EN FONCT!ON DE LA RACE _
Unggoys | Kig-yars | Jiralhanaes | Sangheilis
L Recrue 400 500 600 700
| ere Minor Domo 450 550 650 750
Major Domo 500 600 700 800
Il eme 1l eme Recrue 550 650 750 850
éme Minor Domo 600 700 800 900
oulV Major Domo 650 750 850 950
R Recrue 700 800 900 1000
Vveme Minor Domo 800 900 1000 1100
Major Domo 900 1000 1100 1200
Vi éme Exécuteur 1100 1200 1300 1400
Inquisiteur NA NA illimité illimité
V|| &me Guerrier 1000 1100 1200 1300
Capitaine 1100 1200 1300 1400

Comme vous pouvez le voir, les lekgolos ne touclpast de soldes. En effet, ces combattants sont des
armes de destruction massive a eux seuls et nidienment besoin d'équipement supplémentaire pewedir
plus efficace. lls ne percoivent donc aucune formee payement par I'Alliance, qui envoient de Il'argen
directement au gouvernement de Te, leur planetdenat

4.3.8 Rejoindre les hérétiques

Depuis la création de I'Alliance, il y a toujours des personnes
pour contester la religion scandée par les sanishguet douter du
Grand Voyage qu’ils promettent. Certain d’entre enk méme eut la
chance de trouver une preuve attestant I'un desream mensonges
des grands prophétes concernant les humains, tesufimers, le
Parasite ou les Halos, ces anneaux sacrés si topgteecherchés.
Cependant le Grand Conseil ne laisse aucune plawele doute ou
la contestation, et ces individus sont alors adissijualifiés
d’hérétiques pour étre pourchassés par les awdatéd’Alliance, en
particulier la 6™ division qui a pour ordre d’éradiquer toutes |
pensées impures. Nombre dentre eux sont captuofmrés et
executé, le plus souvent en place publique afimdatrer a tous cefi
gu'il en colte de mettre en doute la parole desskgmums. Mais
malgré cette politique extrémiste et inquisitorjales hérétiques
deviennent de plus en plus nombreux chaque anné®rganisent
pour tenter de renverser le pouvoir des prophéatesatrer la vérité
a leurs semblables.

1
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Si vous souhaitez comme eux défendre la véritémbattre le régime tyrannique des prophétes, voreza
'occasion de rejoindre cette deuxiéme faction aefirestre a partir du moment ou votre personnagalle
suffisamment de points de rébellion pour obtenimlignement Hérétique. Cependant vous devez squeirce
choix entrainera des conséquences lourdes et a@luipart irréversibles, a savoir :

» Vous ne serez plus considéré comme un ennemi pahdeitiques ayant connaissance de votre
changement d'allégeance, cependant d’'autres grodifEsétiques peuvent vous étre toujours hostiles e
fonction des tentions entre les différents mouvameni difféerent par rapport a la facon dont ilsilsaitent
combattre la religion des prophétes. De plus, sevchangement d’allégeance vient a étre connauliesités de
I'Alliance, vous serez automatiquement pourchasségs forces loyalistes et devrez donc agir erséguence
pour éviter de vous faire prendre. Cela vous okdigionc a quitter les rangs de 'Alliance et aeesaché aux
yeux de ses agents, ce qui fait que vous ne bégréficplus du soutient de cette faction.

+ Contrairement a I'Alliance qui souhaite s’assuterla pureté religieuse de ses soldats, les haestig
ne possédent pas de division des affaires intgrosssurveiller leurs membres. De ce fait, il n&gipas de6*®
division parmi les hérétiques, quelle que soit mumement auquel ils appartiennent. Si vous faigatie de la
6™ division lorsque vous étes forcé de quitter I'Atice, vous rejoignez 1&8"F division des hérétiques.

» Comme les hérétiques disposent de nettement rdeinessources que I'Alliance et doivent subvenir
d’'abord a la survie des nombreux civils dont il lencharge, si vous étes obligé de quitter I'Alta, vous
touchez 200 crédits de moins sur votre solde pg@oar a ce que vous recevriez chez les loyalistes.

+ Du fait de la situation délicate des mouvementgefigires, ces derniers sont parfois forcés de taire
commerce et de s’allier a des rebelles humainegtrenégats ayant quitté le CSNU, voir a des piratales
contrebandiers humains. Vous pourrez donc interagic des PNJ rebelles et participer a des aventune
c6tés de joueurs rebelles du moment que vous axebanne excuse pour vous allier momentanément.
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4.4 L’IDENTITE DE VOTRE HEROS

« Je connais le nom de chaque guerrier qui soit gaslans mon unité, vivant ou mort. Chacun d’entnexesst
un héros qui a marqué mon esprit de par ses acteses paroles qui pouvaient abattre des arméeseasi. Je
suis fier d’avoir combattu aux c6tés de tels guers. » )

— Kreg ‘Helronee, capitaine de la 7™ division

C’est cette partie de la création de votre persgamgi va réellement vous permettre de personnalates
avatar pour en faire votre véritable représentansd’'univers de Halo. Il y a beaucoup de choses tiaentité
de votre personnage qui ne dépendent pas de sod@learriere ou de la faction a laquelle il agpatf comme
par exemple son passé, sa personnalité et seadastispéciales héritées de ses génes ou de se&damis.
Nous vous donnons donc ici tout ce qu'il vous faatir perfectionner le profil de votre héros.

4.4.1 Homme ou femme ?

L'armée du CSNU, que ce soit sur la terre fermelans I'espace, a toujours été une armée mixe quutee
aussi bien des femmes que des hommes. Les femnsesitseivélées étre des combattantes aussi eflicpee
leurs homologues masculins et affrontent les médaegiers avec un égal courage. Leur emploie surlésus
fronts de toutes les guerres a prouvé de nombréoisegu’elles étaient une valeur sdre pour le CSNuel que
soit le domaine de compétence considéré.

De lautre cb6té du front, I'armada de I'Alliancete®in d'étre une armée mixe, les femelles étant

considérées comme des étres faibles et peu fiahlefle que soit leur race. Il est cependant ptessjbe par un
coup du destin ou par un malheureux hasard, unellieict été intégrée dans les forces militaire§Aléance.
Ce fait n'a jamais été confirmé par aucune desrinédions officielles que nous possédons actuellérsen
'univers de Halo, excepté le cas exceptionnel €'gapitaine kig-yar dans le livi@ontact Harvestmais nous
avons jugé gu'il serait extrémement injuste de as putoriser les joueurs a incarner un membre Skx&
faible » parmi les diverses races de I'Alliance.

En terme de régles, il n'y a absolument aucunédiffce entre les hommes et les femmes de chaqele rac
Le choix de I'un ou l'autre des deux sexes n’'impéicaucun handicap particulier. Cependant, ce pdrampéut
donner lieu a des événements particuliers selonltmté du MJ, les personnages féminins ayant teela vite
attirer I'attention de certains individus, partiénément au sein de I'Alliance ou les convictionisagynes sont
profondément ancrées...

4.4.2. Le nom de votre héros

Cette partie peut sembler anodine, maisola d’un personnage est une chose toute aussi iamertue
tout le reste de son profil. Il est important que rlom soit réaliste, original (ne prenez pas demsnde
personnages existants de Halo, par pitié) et quiesponde un tant soit peu au personnage afinedi@te
extension de son caractére.

4.4.3. Son histoire et sa personnalité

Ce n’est qu’en connaissant le caractereotle héros que vous saurez exactement commesagira sur le
champs de bataille, comment ils se comporteraadarf dont il parlera avec ses coéquipiers ou sesnds,
gu’est-ce qui I'émerveillera et qu'est-ce qui lettreehors de lui. Il vous est totalement possitdecdlquer votre
propre personnalité sur celui de votre héros, ortsaréer une mentalité tout a fait différentealgdtre. Afin de
vous aider dans cette partie de la création, nous avons concocté une petite liste de questiongeqpvent
vous guider :

«  Quel est votre tempérament habitueE?es-vous plutdt calme ou bien colérique ? Amieafroid ?

+ Comment étes-vous devenu soldaPB8urquoi vous étes-vous engagé ou quelles sogirtmstances
de votre enrdlement ?

* Quelles sont vos préférences personnelld@Pest que vous adorez et qu’est-ce que vousdmipar-
dessus tout ? Quel est votre plus grand souhwittet plus grande peur ?

* Quel est votre objectif ultime Avez-vous un ennemi juré ou une promesse a tedig@oi révez-vous
entre vos missions ? Qu’'est-ce qui vous poussatncer le combat ?
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4.4.5. Ses valeurs de caractéristiques

Tous les personnages ne commencent pas avec lesesméteurs de caractéristiques. En effet, leurs
aptitudes mentales sont le résultat de leurs géedeurs origines et de leur passé, ce qui fail gst
extrémement rare de rencontrer deux personnage®asetement les mémes valeurs.

Pour déterminer les valeurs de caractéristiqudsade pour votre personnage, vous allez devoirtaifecin
jet de dés pour chaque caractéristique, exceptelpdommandement qui dépend uniquement de voagegr
Chaque jet consiste a lancer 1D10 puis a ajouteésultat la valeur indiqué dans le tableau ci-olesgour la
caractéristique que vous cherchez a déterminesreiion de la race de votre personnage :

RACE A CcC CT E F FM I Perc. Soc.
Humain 30 30 30 30 30 30 30 30 30
Unggoy 30 20 30 30 20 30 40 30 40
Kig-yar 40 30 40 20 20 30 30 40 20
Jiralhanae 20 40 30 40 40 30 20 30 20
Lekgolo 10 30 30 40 40 30 30 30 30
Sangheili 30 30 30 30 30 30 30 30 30

Chacun de ces jets doit obligatoirement étre affeen présence d'un MJ pour vérifier le respectette
regle. Une fois que vous avez effectué un jet pbaque caractéristiques et déterminé leur valelrage pour
votre personnage, notez les résultats sur undequuis, si vous n'étes pas satisfait des résuttbtenus, vous
étes autorisé a relancer UNE SEULE FOIS tous lssde caractéristiques pour essayer d’obtenir utiemes
résultat (vous ne pouvez pas décider de relanéguement les résultats qui ne vous arrangent pas).

Aprés avoir effectuée cette éventuelle deuxiemie s jet de caractéristiques, notez les nouvedsiitats
sur une feuille et comparez-les avec les résuéidagremiére série. Vous étes autorisé a chaisie lou I'autre
des deux séries de résultats pour déterminer tastéaistiques de base de votre personnage (vopsuwez pas
mélanger les résultats des deux séries pour @dwofil parfait).

Comme vous avez pu le remarquer sur le tableaessts$, alors que les humains et les sangheilisaseat
équilibrés du fait de leur grande polyvalence, dafres races possedent des valeurs de base pies dans
certaines caractéristiques (indiquées en vert) ggasement des valeurs plus faibles dans d’auidiqiiées en
rouge). Cela permet de renforcer les différencaptdudes entre les différentes races et montegrechent les
forces et faiblesses de chacune d’'entre ellesefample, les kig-yars sont d’excellents tireursssgalent une
grande agilité et une perception avancée qui eh d@xcellentes sentinelles, mais en contrepatiesont
faibles, fragiles, et leur tempérament individualset hostile envers les autres races les rengéresociables.

Ces avantages et ces inconvénients permettentiderdes joueurs dans leur manipulation de chaclase
races de Halo, de facon a ne pas voir d'incohéeetiop fortes comme par exemple un jiralhanae goripnt a
comprendre le mécanisme de fonctionnement d’unteéacsub-spatial pour le réparer, ou un unggoy qui
parvient a remporter un bras de fer contre un Mggl®...
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4.4.6. Ses traits particuliers

Au début du processus de sa création, chpgisnnage posséde un certain nombre de poirdgédgon
pour choisir ses traits particuliers qui permettrde lui donner un profil unique a travers des tages et
faiblesses non négligeable par rapport a ses pl@siste deux type de traits particuliers : lesatés, qui vous
codtent chacun un certain nombre de points deioréat les Défauts, qui eux vous en redonnent.s\finuvez
choisir autant de Qualités que vous souhaitezdaatvous avez suffisamment de points de créatiais par
contre vous ne pouvez prendre que trois Défaut admum car sinon votre personnage n'aurait jamsés é
intégré au service actif.

Voici ci-dessous un tableau désignant le nombreadiets de création accordé au départ pour chagque ra
jouable :

RACE Unggoys | Kig-yars | Lekgolos | Jiralhanaes| Humain Sangheilis
POINTS DE
CREATION ! ! 6 5 > >

LISTE DES QUALITES

Altération génétique (5) :  Cette qualité est accessible uniquement aux peag@s humain. Votre héros
est un humain dit de « type Il » car il ou elle@Ste) et a grandi dans un environnement diffédestnormes de
la Terre. Un entrainement et un suivi médical rigox ont permis de limiter les effets les plus st&fs, mais les
types Il conservent certaines particularités pm@mwiques propres a leurs origines inhabituelles.

Note :vous ne pouvez choisir qu’une seule altératiorétjgone parmi les 4 proposées ci-dessous.

» Type ll G : Les personnages nés dans I'espace et ayant véajdaité de leur vie sur des vaisseaux,
des stations spatiales ou des planétoides a fgibledté sont particulierement a l'aise en apesanteeur
physique est généralement trés longiligne, avecanps mince plus haut que la moyenne. lls possétiebase
la formationGravité Zérode base ainsi qu’un bonus de +5 en Agilité.

« Type Il G': A linverse, les personnages originaires de plemét gravité élevée sont plus trapus et
robustes. lls disposent d’un bonus de +5 en Fdrea Endurance.

« Type Il R": Les personnages nés sur un monde dont les rayentersolaires sont nettement plus
fortes que sur Terre ont généralement un corpshtajple mieux résister aux radiations ou aux exjposita des
concentrations élevées d'énergie concentrée. ssimpeages subissent toujours 5pts de dégat de hoostgie
des armes a énergie attaquent leur santé.

e Type ll R : Par opposition, les personnages qui ont passédetdie leur vie sur un monde peu exposé
aux rayonnements d’une étoile ont tendance a dgpeloune fragilité aux diverses énergétiques eséutent
des traits assez particuliers. Trés reconnaissablesr peau trés pale, la plupart d’entre eux atlsihos. Tous
sont parfaitement nyctalopes, ce qui leur permetaleaussi clairement dans I'obscurité qu’en pl@iar sans
l'aide d’aucun équipement.

Ami bien placé (5) : Votre personnage connait quelgu’un au sein de soaeaqui, de par sa position ou
son rang, peut lui procurer des avantages pasisulil peut s’agir d'une connaissance de longue, ddun
ancien coéquipier ou d’'un membre de la famille,sntins tout les cas vous avez une bonne raisopuw®ip
lui demander un service de temps en temps si vangepez a le contacter (la fréquence acceptable gu
genre de services sera déterminée par le MJ). S ¢choisissez cette qualité pour votre personnage devez
inventer un PNJ qui sera son « ami bien placé lwiedonnant un nom, un grade et un poste au sela fietion
a laquelle appartient votre personnage. Voici lestgs que vous pouvez donnez a ce PNJ et les geardae
concede chacun d’entre eux lorsque vous faites| @ppet ami bien placé :

» Officier supérieur de I'armée de terre : permet de réussir automatiquement une demandeutierso
de la part des forces militaires terrestres deeviaiction quelle que soit la situation.

» Officier supérieur de la flotte : permet de réussir automatiguement une demandeutierst de la part
des forces militaires spatiales de votre factioallgugue soit la situation.

» Officier de la logistique : permet d’obtenir gratuitement ou a prix réduitppayer les pot-de-vin)
un seul équipement de I'arsenal du moment qu'ibesessible a votre faction.

« Agent de renseignement: permet d’obtenir des informations top secrets wurseul élément de
l'univers (personnage, lieu, vaisseau, organisattn).
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Aptitude innée (4) : certaines personnes sont naturellement douéesudaitsmaine particulier, ce qui les
amene a le maitriser nettement plus facilementeuws semblables. Si vous prenez cette qualitéquled entre
parenthéses une Compétence dans lequel vous subpécialiser votre personnage. Votre personnbijent
immédiatement le niveau maximum de cette compétsaice avoir a dépenser de points d’expérience.

Aptitudes télépathigues (4) :  votre personnage est un expert dans l'art deldiseémotions ou les
pensées superficielles des autres. Il peut tergedéderminer si un interlocuteur lui ment, lui disge des
informations ou posséde des intentions cachées gréo test de Psychologie avec un bonus de +15.

Belle plastique (3) : le personnage a été gaté par la nature et possederps assez séduisant. Cet
avantage lui apporte un bonus de +15 en Socialulitds ses relations avec le sexe opposé de soneespé
(séduction, persuasion, etc...). Le personnage rifoiele se faire surnommé « Belle Gueule », « @anmu
tout autre qualificatif plus ou moins grivois eatirer I'attention de certaines personnes...

Chanceux (5) : Que ce soit sa bonne étoile, Dame la Chance ouwjuekonque puissance supérieure,
votre personnage semble avoir en permanence quelmse qui veille sur lui, le protege et l'aide sldout ce
gu'il fait. Chaque fois que votre personnage wilism Point de Destin, vous pouvez lancer deux dBs faces.

Si au moins I'un des deux dés donne un 7, votregpmiage récupére immédiatement le Point de Destih g
vient de dépenser. Pour chaque point de créatippl&@mentaire, vous rajouter un dés par jet avemaximum
de quatre.

Diplomé de I'académie (3) : le personnage a effectué une formation d’officiarsein de I'une des
prestigieuses académies militaires de sa factimanhmence donc sa carriére directement avec iegia sous-
officier pour les humains ou de major domo de & 8ivision pour les autres races. Cependant cetaoufie
pas ni le plan de carriére du personnage ni lauvdimite d’XP qu’il doit accumuler pour progressaus haut
dans la hiérarchie de sa faction.

Ecran psychigue (2) :  pour une raison inconnue, I'esprit du personnagestanche aux investigations
télépathiques comme celles des prophétes, desléskgbdu Parasite.

Fierté personnelle (3) : que ce soit de fagcon inconsciente ou volontairénienpersonnage s’est juré

d’étre le meilleur dans un type d’action particyliméme s’il n'a pas forcément les capacités pela.d.orsque

vous choisissez cette qualité, vous devez prétéselomaine dans lequel votre personnage affichéiesi
(maitrise d'une arme ou d'un véhicule, esquiveacatt au corps a corps, connaissances en science ou
technologie, cryptographie, etc...). Si un autre @emsge de joueur obtient de meilleurs résultats \aquiee
propre héros dans le type d’'action choisi, le Mdtpeus accorder un bonus de +10 pour effectuendrae type
d’action jusqu’a ce que sa fierté ai été rassuvias attention : si vous échouez a deux tests de alors que

vous disposez de ce bonus, celui-ci disparait gevmersonnage subit un malus de —15 en Force lepbar
représenter son orgueil blessé.

Héritage (3) : cette qualité est exclusive aux jiralhanaes. Lesgrarage est le descendant d’'un chef de
meute qui lui a Iégué son marteau, symbole de atorigé sur la meute. Le marteau anti-gravité tgpgevient
alors un équipement standard pour le personnagesdésréation. L'utilisation d'un point de création
supplémentaire donne au personnage le droit degfambléme de sa meute afin de prouver sa deaceed
ce qui lui donne un bonus de +10 en Commandemaent 8bciabilité pour toute interaction avec n'intpaguel
autre personnage jiralhanae appartenant a la neatierf que lui.

I.LA. personnelle (3) : d'une maniére ou d'une autre laissée a I'imagamatiu joueur, le personnage a
hérité d'une Intelligence Artificielle qui, par dgft, est de catégorie C pour les humains ou dga@aéGamma
pour les autres races. Vous pouvez augmenter éamite I'l|A en dépensant un point de création pegau.

Optimiste (3) : le héros ne perd jamais espoir car il est persupd® les choses peuvent toujours
s’arranger, méme dans les pires situations. Taumbus de Force Mentale qu'il est amené a subir divisés
par deux, exceptés ceux pour rester concentramautache.

Pessimiste (3) : le personnage pense que l'univers tout entieursthamp de bataille ou seuls ceux qui
restent constamment sur leurs gardes peuvent espéxévre. Du coup, il se méfie de tout et redtersif au
moindre changement survenant autour de lui. Engeatenrégles, le personnage est toujours considénéne
effectuant I'action prolongé&e mettre sur ses gardesauf lorsqu’il décide d’accomplir une autre actio
prolongée.
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Sang noble (3) : cette qualité est exclusive aux sangheilis. Le ggerage est descendant d’'une longue
lignée d’épéistes et il est considéré comme ayaritéhde leurs génes indispensables au bon manietesn
épées a énergie. L'épée a énergie type 2 deviens aih équipement standard pour le personnage alés s
création, mais celui-ci ne peut pas se marier avecfemelle sangheili, bien qu'il puisse procréezcadans le
but d'assurer la pérennité des génes épéistesilidatibn d'un point de création supplémentaire m®n
immédiatement au personnage le taféombat & deux mains (corps a corps qui l'autorise alors a porter et a
utiliser deux épées a énergie en méme temps.

Téte brdlée (2) : du fait d'un tempérament téméraire, le personreagli mal a respecter le réglement
militaire, d’ou un dossier des plus chaotiquesaeim® de nombreuses rixes et actes d'insubordinatien
personnage est plus facilement autorisé & agiredes ordres qu'il a recu lors d’'une mission, maiant le
nombre de fois qu'il le fait et la gravité des éedments que cela provoque, le MJ peut se résendmlede
faire rétrograder plus ou moins séverement.

Volonté inébranlable (4) : certains diront que le personnage est borné,pgyichorigide, mais cela peut
s’avérer étre tres utile car cette déterminatiorefel moins influengable. Il dispose d’'un bonus-dlB a tous les
tests nécessaires pour résister a une influenéeexte quelle gu’elle soit (persuasion, intimidatihypnose, ou
tout simplement la peur en situation de combat).

LISTE DES DEFAUTS

Personne n'est parfait, quelle que soit sa races\fmuvez choisir ded3éfautspour votre personnage afin
de regagner un nombre des points de création dafeur indiqué entre parenthése afin de pouvoilisitho
d’autresQualités Cependant, votre personnage ne peut pas pogdédete troiDéfauts car sinon il mériterait
d’étre retiré du service actif.

Amnésie (1) : pour une raison des plus obscures (accident, éavd|y cerveau, traumatisme...), le
personnage ignore tout de son passé. Le traumati'ay@nt pas altéré ses autres capacités, il st a@l service
actif, et le MJ peut alors utiliser ce défaut ptisser une intrigue particuliére.

Code de I'honneur (2) : le personnage s’est fixé
une ligne de conduite qu'il s'est juré de ne jame
transgresser. Ce code d’honneur intime doit étuenso a
I'appréciation du MJ afin de ne pas avoir de coodg
stupides (comme ne plus jamais manger de sucikIeSs
le diner ou de ne plus arracher les ailes deslpagil.).
Si le personnage vient a violer ce reglement pewon
selon la gravité de I'évenement, il subit un mall
permanent de —10 ou —20 en Force Mentale pourste r
de l'aventure ou jusqu’a ce que le MJ décide csléist
remis de ses émotions.

Cruel(le) (2) : le personnage aime voir et fair
souffrir, ce qui le rend naturellement assez p

sympathique. Il subit alors un malus permanent & en
Sociabilité, ainsi qu’'un malus de —15 pour soigtart
autre personnage que lui-méme. Ce défaut intéadités
a la compétence Charisme.

Défiguré(e) (2): le personnage a été graveme
blessé au visage et en a conservé des tracesesisibl

subit un malus en Sociabilité de —30 pour les astide
séduction et de —10 pour toutes les autres actiotigles.
Il est cependant possible que le MJ réduise ouefa
disparaitre ce malus pour les relations avec diss al
ayant cbtoyé longtemps le personnage et ayant Muier
des cOtés agréables derriére ses cicatrices. Gaitdést
incompatible avec la qualitgéelle plastique

recon six—~twe
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Dépendance mineure (1) : le personnage a développé une accoutumance aagiuippquelconque
(cigarette, alcool, café, tranquillisants, chocolaf). S'il ne peut satisfaire son besoin, le MJtpé&bliger a
effectuer un test de Force Mentale pour voir €giste & ce manque. Si le personnage échoue atcé seibit
un malus permanent de —10 a tous ses tests, coiirétai affaibli. Notez que ce malus peut étre cumulé a
celui de la fatigue si le personnage est égaleaféaibli ou carrémengépuisé

Désagréable (1) : pour une raison ou pour une autre liée a son tenpEnt, son vocabulaire ou ses
habitudes, le personnage a du mal a étre sympathagac les gens qui I'entourent, ce qui a tendance
I'handicaper dans ses relations sociales. Il sdiitc un malus permanent de —15 en Sociabilité. étautl est
incompatible avec la qualitéharismatique

Ennemi(s) intime(s) (1) : comme si les extraterrestres ne suffisaient paguuplusieurs individus de la
méme faction que le personnage sont préts a tautlpbfaire du tort, si ce n'est avoir sa téteslraisons de
cette haine peuvent étre multiples : une vengeameehistoire de dette aux jeux ou une affaire ameme ayant
mal tourné... Les ennemis peuvent aussi étres égatedianciens compagnons d’arme s’estimant trahis,
sanctionnés ou blessés par la faute du personhagfit que le personnage ait des ennemis peutr saev
ressources a l'inspiration du MJ pour créer uneguaé qui les impliquerait directement.

Glacial(e) (2) : le personnage posséde un cceur de pierre, nenlaiplce a aucune émotion. Ce
tempérament lui permet de garder plus facilementcsdme, mais le rend assez peu sympathique. il dabc
un malus permanent de —15 en Sociabilité. Il eperdant possible que le MJ réduise ou fasse dispace
malus pour les relations avec des alliés ayantyédtongtemps le personnage et ayant vu en lui ééSsc
agréables derriére ce cceur de pierre. Ce défautceshpatible avec la qualitéharismatique

Idéaliste (1) : le personnage tend a avoir des idées généreuses chevaleresques, et qui le heurtent au
pragmatisme rude dont les militaires doivent fgmeuve en ces temps de péril. Le MJ peut obliger le
personnage a effectuer un test de Force Mentale g#mider d’accomplir certaines actions comme aghem
ennemi désarmé, abandonner un allié en difficultérefuser une tache aussi héroique que dangerbguse.
éventuel malus a ce test pourra étre appliqué aix clu MJ selon la nature exacte de la situatiodectaction
envisagée par le personnage.

Obéissance aveugle (2) : le crane du personnage est rempli des pages demegt du CSNU. Les
ordres sont les ordres et ne se discutent paseDetcil fera tout pour les suivre, méme au péelsa vie, sauf
s'il réussi un test de Force Mental avec un maltisraatique de —20.

Phobie (1) : il s'agit d’'une peur totalement incontrélé. Lorsgle personnage se trouve en présence de ce
qui le terrifie (araignée, hauteur, mais aussi cattalnt lekgolo ou épée plasma de sangheili...), itl effectuer
un test de Force Mental avec un malus de —10 pargleg son sang froid et agir normalement. Ce paramsera
assurément utilisé par le MJ, méme si la peur @seamble peu commune.

Susceptibilité excessive (1) :  Tirritabilité du personnage est telle qu'il a doal a garder son calme
lorsqu’il recoit des ordres qui ne lui plaisent pse voit refusé une demande ou simplement lodsaaricontre
un mode de pensée différent du sien. De ce faguhit un malus de —10 en Sociabilité a chaque daig
cherche a convaincre, persuader ou faire preutaaelans une discussion. Ce défaut est incompadi@c la
qualitéCharismatique

Superstition (2) :  trés porté sur la mystique et la religion, le pargage peut vite devenir dépressif
lorsque les « signes » ou ce qu'il tient comme telsont pas bons (dégradation de la situationyamsijets de
dés...). Chaque fois que le MJ estime que les chusee déroulent suffisamment mal, il peut imposetest de
Force Mentale avec un malus adapté a la gravité deuation. En cas d'échec, le personnage panigiteou
passe un tour de jeu complet a prier pour calmed®sIx.

Xenophobie (1) : le personnage déteste tellement les aliens geaiit pgir en dépit du bon sens. Dans
certaines situations particulieres ou cette hamet gtre éveillée (coéquipier mortellement blessgssacre de
civils, vitrification d’'une planéte,...) le MJ peubbliger a effectuer un test de Force Mentale aweanalus
dépendant directement de I'importance de I'événéntemcas d’échec, il perd son self-control et chera par
tous les moyens a tuer le plus d’'aliens possibiésne si cela nécessite de transgresser les ordres.
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PARTIE 5 :
SECTION DU MAITRE DE JEU

« Quoi qu'il vous arrive, quelle que soit la profdeur de merde dans laquelle vous serez plongésisur
terrain, souvenez-vous qu’il existe peut-étre unaigsance supérieure qui veille sur vous et qui aues
moyens de sauver vos miches, que ce soit DieudayMu les spartans. »

— discours du lieutenant Harrington avant la bataille de Mallagat

Il ne peut pas y avoir de partie sans Maitre de deat aussi simple que cela. Le Maitre de Jeuraste
nombreux réles indispensables pour le bon déroulediane aventure, ce qui fait que méme s'il nesgdg pas
son propre personnage ou qu'il ne peut pas l'etilgour cette aventure, c’est lui qui méne la danskaque
instant.

Tout d’abord, le MJ représente le destin, le hgdardhance, autant de puissances objectives quiq
a la fois tendre la main aux joueurs et les jetehdut d'un précipice impitoyablement. C’est lui gontrole
tous les PNJ que rencontreront les participantBaglenture, et ces PNJ pourront tout aussi biea &inis ou
ennemis. Dans une aventure, le MJ est une sodédejui peut absolument tout faire tant que ocetterdans la
logique de l'univers de Halo et en respectant égges dictées par ce livre. Il peut parfaitememefapparaitre
un vaisseau ennemi en orbite a tout moment, ddodenme avalanche ou une tempéte de sable, oudoster
un rhume a I'un des personnages de joueur. Bieenduf il n’ira jamais jusqu’a s’acharner sur unspenage
jusqu’'a sa mort, car il devra également s’assuverlg partie de jeu ne soit pas entachée par wsdéagique
qui obligera I'un des participant a rester en sgectr pour le reste de la séance. Il sera donéogslfiadversaire
et 'ange gardien des joueurs, une ambiguité défe tenir et qui requiert certaines qualités.

Cette partie du livre de régle traite donc d'abded droits et des devoirs du MJ afin de précisenéle,
ses capacités et la facon dont il doit gérer umepde jeu, avant de donner toutes les informatiodécessaires
pour créer et alimenter une aventure. Afin de puésd’intérét de vos parties, il est préférable qette partie
soit lu uniquement par seuls ceux qui souhaitentedie MJ, ne serait-ce que temporairement ou
occasionnellement. Ne vous inquiétez pas : il nfiea d’extrémement important pour vous si vougasé&ju’un
simple joueur.
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5.1. LES DEVOIRS DU MAITRE DE JEU

« Vous étes les descendants de mes créateurs. éritiels de tout ce qu'ils ont abandonné derrieraxe Vous

étes forerunner. Mais cet anneau... est a MOl | »
— 343 Guilty Spark s’adressant au spartan John-117

Le maitre de jeu est de toute évidence le mehebplus important de votre cercle de jeu, casilunique et a
de nombreuses responsabilités dont il doit s’atepuitu mieux qu’il peut. Tout le monde ne peut @@is maitre
de jeu, car cela requiere beaucoup de qualitéeratidde une implication dans I'aventure encore seyrér a
celle des joueurs. Cette premiére partie du limestitue donc un résumé des différents devoirsvgus aurez
si vous décidez de devenir maitre de jeu, ne segajue le temps d'une partie :

5.1.1. L’omniscient du jeu

Vous serez celui vers lequel se tourneranjdaeurs lorsqu'ils ont un trou de mémoire ou lguie sont pas
sOr de quelque chose. Que ce soit une regle deujeujnformation particuliere sur l'univers de Hala la
situation actuelle des différents héros participartaventure, vous devez avoir la réponse ou uyemale
connaitre la réponse rapidement. Il est donc iredisable que :

* Vous ayez une grande connaissance de Halo (facptaretes, races, chronologie, etc...)

» Vous connaissez assez bien les régleldale : Héros et Hérétiquenutile d’essayer de tout connaitre
par coeur, mais essayer de retenir le maximum &fudles bases).

* Vous connaissez d'avance les grandes lignes deritaxe en cour ou vous avez une idée a peu pres
globale de I'histoire que vous aller créer, afin gleuvoir anticiper sur les actions des joueurs édrice
clairement ce qui se passe.

* Vous avez a vos cOtés toute la documentation ngéicegsour retrouver une information dont vous ne
vous rappelleriez plus (livres de regles, copie fieslles de personnages des joueurs, acces \eanbit a
Wiki.Halo.fr, etc...).

Sachez également que la quasi totalité les reglggigues dans ce livre sont basées sur I'univeksatte tel
gue nous le connaissons tous, et sont donc corgpestir des standards instaurés par les studiddudgie.
Donc si vous avez un doute sur une regle a appligiams une circonstance particuliere, utilisez vos
connaissances de cet univers et votre logique rgdnguver ou inventer une regle adaptée a la siuat

5.1.2. Le juge absolu

A de nombreuses occasions, les regles dedsdalo : Héros et Hérétiquere seront pas suffisante pour
savoir comment réaliser une action ou quel effes am certain événement, ou encore quel type deficatdur
peut créer une situation particuliere. Dans ceda;aksera e votre responsabilité de créer dglesgemporaires
pour régler la situation et permettre au jeu detinoar dans la joie et la bonne humeur. Seulencas,régles
doivent étre logiques, raisonnables et réalistesgm@port aux régles de base. Donc quand ce genpeableme
se présente a vous, suivez bien ces conseils :

» Surtout, prenez votre temps pour décider de leraghventer.

e Cherchez s'il existe une régle de base officielle s rapproche ne serait-ce qu’un peu de la Bituat
présente.

» Utilisez vos connaissances de Halo et votre expéeigersonnelle pour vous aider a décider d'une
regle adaptée.

 N'essayez pas d'étre trop compliqué. Cela ne farad perdre du temps inutilement et embrouiller
I'esprit des joueurs lorsqu’ils devront appliquette regle.

* Restez objectifs et impartial : n'essayez pas #@erfser un joueur en particulier ou au contrair@s/o
acharner sur lui parce qu'il vous a piqué la dem@ips du paquet M.
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5.1.3. Le guide des ames égarées

Parfois, certains joueurs se sentironteun perdus, soit parce qu'ils n'arrivent pas vraitiéese représenter
le décor autour d’eux ou parce qu'ils ne saventoas faire, dans quelle direction aller. Cela p&ué di & une
difficulté d'imagination ou a des informations iffssantes pour percevoir les possibilités qui sefit a eux.
Dans ce genre de situation, vous aurez pour miskdas guider afin que la partie ne s'immobiliss pt garde
un rythme passionnant.

Précisez bien aux joueurs que s'ils onprabléme de compréhension, ils peuvent vous posés sorte de
guestion, tant que cela ne concerne pas des ctjoedss personnages devraient trouver seuls. @itidesoin
de précisions sur des éléments du décor ou comiteesunt répartis dans I'espace, utilisez soitifdsrmations
données dans la description de I'aventure soitevibbagination pour inventer des détails supplénmegaCeci
est une tache un peut difficile car elle peut mehal'autres égarements temporaires, donc n’hépisza
répondre de temps en tempsela n’a aucune importance »

Et si le groupe de héros va soudain dapsmawvaise direction, essayer de les réorienteredfacon plus
ou moins subtile. Par exemple, faites s’effondeecduloir devant eux ou s'écraser une navette plmguer le
chemin, ou encore faites apparaitre un nombremelé impressionnant d’ennemis qu’ils comprendront
immédiatement qu’ils ne pourront jamais passer lparGénéralement, vous n'en aurez pas besoin &ar le
chemins possibles dans l'aventure tels qu'ils sibdtrits dans les cartes officielles sont concudagen a
orienter clairement les joueurs, mais ce ne sesat@ajours le cas et il vous faudra alors créegesare de
barriére virtuelle.

5.1.4. Le maitre des éléments

N’oubliez jamais que vous avez tous lesvpirs sur I'aventure. Si les choses deviennen faciles ou
trop difficiles pour I'équipe de joueurs et queacdiminue l'intérét de I'aventure, vous étes awtdsia agir en
conséquence pour corriger ¢a. Par exemple, si anpgr d’ennemis se fait massacrer alors qu'ils @etai
constituer un moment particulierement difficile ldemission, donnez-leurs des renforts inattendushangez
I[égérement leurs caractéristiques lorsque vouslegez encore. Ou encore si les joueurs sont quoite de se
faire exterminés bétement, donnez-leur un avargagficatif qui leur ferait reprendre le dessus.

Et surtout, n'oubliez pas que les personnages @euys sont sensés ne jamais mourir tant qu'au moins
membre du groupe est encore en vie. Dans ces agsnilun’y a pas de points de sauvegarde, dotiéciipe
est éliminée, elle devra recommencer depuis le tdébela peut s'avéré tres frustrant et causer dgsutbs
inutiles dans le groupe, donc cherchez a gardepdesonnages des joueurs en vie autant que vaqusuleez
sans leur donner I'impression d’étre invulnérables.

Car vous avez également pour mission de faire évola mentalité des joueurs. Chacun d'eux doit
s'imprégner de la dureté de cet univers et compeegd’il s’agit d'un combat pour la survie, mémecsst un
jeu. Ceux qui tentent des actions suicidaires emsg® qu’ils ont une chance doivent donc rapidement
comprendre ce genre d’erreur afin gu'ils se caling&®chissent avant d’agir, quitte & ce que lal@isoit dure
a avaler. Par exemple, si un médecin se met araduait vers une escouade de dix grognards et dliti@ en
leur tirant dessus avec son pauvre M6C et compkiei découvert, faite en sorte que tous les grdgriai
lancent chacun une grenade et il comprendra viteesceur. Soyez donc impitoyable avec les imbédilgis
croient toujours contréler un surhomme capableodedr bétement dans le tas et de survivre.

- 215 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

5.1.5. Le cinématographe

Parfois, afin de faire évoluer I'action dd@sens prévu par votre scénario, vous aurez bedaiposer aux
joueurs de faire telle ou telle chose afin qu'iks siégarent pas de la trame prévue. A cette fmrdgles de
Halo : Héros et Hérétiquegous autorisent a prendre le contrble d'absolurtaur les éléments d’'une aventure,
méme les personnages de joueurs, dans ce queppelerss ici uneinématique

En gros, une cinématique est un court mérdenl’histoire ol vous racontez I'histoire toutukeet les
joueurs doivent attendre la fin de la cinématiqoargreprendre le contréle de leurs personnage®ctfp Le
but principale de ces cinématiques est de vousqinerde décrire calmement une suite d’événemannts &tre
interrompu par les joueurs voulant a tout prix inémir (par exemple, un sniper qui veut tirer das gous lui
présentez une cible qui est sensée accomplir umnantéressante, voir vitale, pour I'aventurejeez bien
conscience que le contrble que vous avez sur lesomeages de joueurs durant les cinématique destarr
extrémement limité afin de ne pas donner I'imp@ssie vous les accaparer.

Vous pouvez déclencher une cinématiquanbmment, mais nous vous conseillons de ne plagéestrop
souvent pour éviter d’ennuyer les joueurs qui, poét, sont la pour jouer. Pour en déclencher ilmeus
suffit de prononcer bien haut CINEMATIQUE afin queis les joueurs vous entendent.

Note : Les missions officielles créées pReclaimers Studiosegorgent de cinématiques en tout genre car il
s’agit généralement de scénarios complexes avacbep de dialogues préparés, d’actions qui ne doipas
étre interrompus et d'autres évenements susceptiiitre gachés par des joueurs trop réactifs. ®dait,
prévenez toujours les joueurs de cet aspect dasoéavant de commencer une mission officielle.

5.1.6. Le pacificateur

Nous avons remarqué durant les tests du jeules équipes composées de plusieurs types denpages
trées différents ont vite tendance a développertédesions plus ou moins fortes les uns envers legsauCe
phénomene est particulierement important dansgefpés de personnages de I'Alliance, car ces darne sont
pas seulement différents au niveau de leurs casacitais aussi au niveau de leur race et de tageaslations
difficiles qui y sont rattachées selon I'histoirificelle de Halo.

Il est donc fort probable qu'au bout de quek temps passés ensembles (attention, cela peutrés
rapide), les joueurs se mettent a se chamaillere estix en se lancant de petites blagues plus omsmoi
« racistes » (suceur de méthane, face de poulpauteés noms d'oiseaux...). Si vous ne réagissez pas
rapidement, cela peut vite dégénérer en une bagatre les personnages des joueurs. Et ce n’eatgarmes joli
a voir lorsqu’un petit unggoy réussit a énervefisafnment un lekgolo pour recevoir le bouclier éducci sur
le coin de la figure. Faites donc trés attentiare yue 'ambiance reste sympathique. Cela ne \&sdpe que
vous devez interdire la moindre raillerie entre jeseurs : vous devez définir clairement la limietre la
plaisanterie sans arriere-pensée et la méchancietétaire.

\
L

W

3
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5.1.7. Le maitre de la difficulté

Afin de représenter fierement les divers niveauxddculté instaurés dans les jeux vidéos Halousio
avons choisis divers parametres pouvant rendreaveature plus facile ou plus risquée selon lesrsiés
joueurs. Ces parameétres ne sont que des indicat&Esimées a vous aider & créer une histoire gaiadaptée
au niveau de difficulté choisi.

1. Le nombre de PNJ :

C’est le parameétre le plus facile a viswlisnais celui qui peut causer le plus de problemBe<ffet, il peut
paraitre excitant de plonger les héros dans uralleadle dimensions épiques faisant intervenir dieaines de
combattants & chaque rencontre, mais cela esnednént difficile a gérer avec les régles de corabsielles
pour ce jeu. Il est donc recommandé de ne pasifaeesenir trop de PNJ dans un méme combat.

Pour ceux qui chercheraient quand méme e des affrontements de masse, nous conseilloesnent de
regrouper les tours de jeu de plusieurs PNJ engsnalol les faisant tous accomplir les mémes acteis. est
facile avec les groupes d’ennemis composés d'idd&vitous identiques, donc privilégiez ce genrerdgpe si
vous souhaitez faire dans le carnage.

2. Le type de PNJ :

Pour un méme nombre d’ennemi, il est pefiaént possible de les adapter a n'importe quetanivde
difficulté en déterminant leur catégorie. Cing umggsont nettement moins dangereux que cing lekgolo

La race, le corps d’'armée et le grade dmjeb PNJ peut rapidement modifier la difficulté ndienporte
quelle action effectuer contre lui. Il est plusiliaad’embrouiller une simple recrue des troupesl’demée
standard que de faire croire a un colonel des msugue vous étiez bien dans votre chambrée lalawitére au
lieu d'aller faire la fermeture de trois bistrots.

Ces parameétres permettent de modifieriffculté sans augmenter le nombre de PNJ, ce gite da
surpopulation durant les combats.

3. L’équipement des PNJ :

En tant que MJ, vous étes totalement ldeechoisir le type d’équipement que portera chabesm PNJ
présents durant une aventure, a moins qu'’il n@dssagd’un personnage spécial avec un équipememtdigini.
Bien entendu, il faut rester logique : un unggoypoetera jamais d'épée a plasma. Moins invraisebibleais
tout de méme compréhensible, un sangheili n'utdispie trés rarement un fusil de sniper, car catte préfere
largement le combat de proximité.

Nous avons établi dans les profils des BiNdescriptif de I'équipement standard de chaguiégorie de
personnage. Mais ces données ne sont la que posrdemner une idée de ce que le combattant moyégllee
ou telle classe de PNJ porte normalement sur twoes pouvez parfaitement choisir de ne pas etiles
informations ou de les adapter a votre style de@ala peut vous permettre de représenter I'efistaanes de
Halo 2 et de Halo 3, comme par exemple le cranepét en donnant deux fois plus de grenades a cliriddie
Veillez toutefois a ne pas sortir du cadre logigad'univers Halo afin de conserver le fun au ster’aventure.

Note : Ce paramétre s'applique également a la récupérdtabjets sur les corps de PNJ. En considérant la
situation des joueurs et le niveau de difficultds pouvez décider de ce qu’ils peuvent trouvegsafa bataille
selon que vous souhaitez les aider ou non. Catheses seraient bien trop simples s’ils pouvaiéatipérer
trois munitions de lance-roquette sur le corps’oeporte quel ennemi, non ?

4. L’environnement

Il'y a énormément de choses que vous poongdifier au niveau de I'environnement des jouewsrgeur
rendre la vie plus facile ou au contraire poureladre abominable.

Le premier élément facile a modifier estlienat. Que ce soit en faisant apparaitre un berdilou faire
tomber une pluie torrentielle, vous pouvez aisénmteansformer une mission de routine en parcours du
combattant.

N’hésitez pas non plus a choisir des envieoments trés différents de ce que vous connaiksszdéserts
de sables, les plaines gelées de la toundra épkesses jungles équatoriales possédent toutesveatages et
des inconvénients que les joueurs devront appreadrdiser rapidement s'ils espérent survivre.lBt a une
grande différence entre une ville intacte et uie en ruine au niveau des possibilités de déplaceém

D’autres parameétres environnementaux peuggatement étre modifiés en fonction de la diffi€ulLe
simple fait d'ajouter une tour d'observation deetirs d'élite, une tourelle automatisée ou une #écur
électronique particulierement retorse sur une pajdatera du piment a n'importe quelle aventure.
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5.2. LES REGLES DE BASE DES PNJ

« Les unggoys sont des couards faibles et stupidesis au moins ils savent tenir une arme et march€ela

suffit au moins & détourner l'attention de I'ennenan lui offrant plus de cibles. » )
— commandant Ultar ‘Vadonee de la1 “* division

Les PNJ (Personnages Non Joueurs) sont tous lessapérsonnages intervenant dans les aventures
auxquelles participeront les joueurs. Afin que leamportement sur le terrain soit en accord avestendards
de l'univers de Halo tel qu'il a été créé [arngie nous avons établi plusieurs régles spéciales ymus aider a
les faire agir comme ils le devraient. Mais bieteadu, vous pouvez adapter ces régles ou en ignertines
pour vous simplifier la vie ou rester dans votsdestle jeu.

5.2.1. Les PNJ spéciaux

Certaines aventures font intervenir des perages spéciaux qui sont trés différents des profd PNJ
standards. Le plus souvent, ils représentent des bola fin d’'une mission, le dernier et le plugpadmant
obstacle pour la réussite du groupe de héros, ilmgieuvent également étre des alliés spéciauxiguun role
important dans le déroulement de la mission. Leugeode joueurs peut étre chargé de I'escorter jasgu
endroit précis ou alors de faire équipe avec luirgpu’ils accomplissent un objectif particulier, bpeut s’agir
simplement d’'un combattant qui vient les aider damsnoment difficile.

Dans tous les cas, les profils de ces PNJ spésiaront toujours donnés dans le descriptif des avesit
dans lesquelles ils interviennent. Nous avons égahe créé quelques profils de PNJ spéciaux a ldefioe livre
gue vous pourrez librement intégrer a 'une destwes que vous inventerez par vous-méme, mais pousez
également chercher a créer un personnage spécialopa-méme qui sera nettement plus en relatiort ave
I'histoire que vous faites vivre aux joueurs.

5.2.2. La force mentale des PNJ

Les PNJ sont les personnages qui ont le plus sobesoin d'effectuer des tests de Force Mentale. Ca
tandis que les héros sont des combattants engilusi®u moins insouciants du danger qu'ils affrahtee n'est
pas le cas des simples soldats. C’est pourquélNekdoivent tenter de surmonter leurs peurs slsaulent pas
fuire lorsque la situation tourne en leur défavéms circonstances pouvant provoquer un test deeRdentale
sont trés diverses et nous avons essayé d’en lesterincipales ici, mais il peut en exister dfastqui seront
déterminées par le MJ lorsqu’elles surviendront :

e mort d'un officier supérieur

e mort d’'un grand nombre d’alliés

» apparition d'une menace importante (char, infaate&migement supérieure en nombre, sangheili ou
jiralhanae de trés haut rang, spartan, Parasite...)

Cependant, tant qu’un officier supérieur allié psisent sur le terrain, un PNJ utilise la carestifue de
Force Mentale de cet officier au lieu de la sierthe,moins tant que cela n'empiéte pas sur le ducedies
spécialesHaine des Eliteset Haine des BrutesCela représente la capacité des leaders et diésipe a
maintenir le moral de leurs troupes sur le terrain.

5.2.3. Les caractéristiques a 0 et 2 100

Certains PNJ disposent des caractéristiques adietigas valeurs extrémes de 0 ou de 100 afin dexmie
représenter certains aspects de leur race ou gedptitudes individuelles.

* Une caractéristigue possédant une valeur de Ofisigmie le PNJ échouera toujours aux tests
impliquant cette caractéristiques et ne pourrofecéfier aucune action associée a cette méme castqtée.
Par exemple, les ingénieurs Huragoks sont une egpexgifique et ne savent pas se battre, d’'ou unetG@e
CT de 0.

A l'opposé, une caractéristique possédant une valeul00 signifie que le PNJ réussira toujours
les tests impliquant cette caractéristiques. Pamgle, les formes du Parasite possédent une FM@edr ils
ne connaissent par la peur.

Bien entendu, les modificateurs ne permettent gasmadnter une caractéristique de 0 ou de descemdre u
caractéristique de 100.
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5.2.4. Le comportement des PNJ

Afin de respecter les comportements des diversstggecombattants instaurés par standards de Ihsnile
Halo établis paBungie Ici se trouve un résumé des différentes reglésiafes que vous pourrez rencontrer
dans les profils de PNJ des diverses races :

Guerrier
De nombreux soldats sont avant tout des combattants de corps a corps. lls ne se sentent a leur vraie place gu’en affrontant leur
ennemi en face, suffisamment prés pour lui broyer le crane a main nues...

Les PNJ possédant cette régle ont fortement temdiase jeter sur leur adversaire dés qu'ils le et et
ils ne refusent jamais un défi au corps a corpgbp8ssede un bouclier énergétique et que celastdésactiveé,
le PNJ entre aussit6t en folie furieuse et premdasme de corps a corps principale pour se précipitr
I'ennemi le plus proche. Le MJ peut cependant tameest d’Intelligence afin d’éviter cette actigni peut
s’avérer parfois suicidaire. S'il le réussi, le PMdiste a la tentation et peut agir normalement.

Martyr
Il peut arriver que, sur le coup d'une grande panique ou parce qu'il se sait condamné, un soldat tente d'emporter le plus
d’ennemis avec lui avant de mourir, par un moyen ou par un autre.

Un PNJ qui posséde cette regle peut activer uneageeou un engin explosif au choix du MJ s'il obtiau
moins deux degrés d'échec a un test de Force Med#als une situation désespérée (pour lui). llatigeensuite
a causer le plus de dégats en se suicidant avgxtdsf.

Panigue !

Il est important qu'une armée soit disciplinée, que ce soit par la peur ou par la confiance en ses officiés. Malheureusement,
certains soldats de bas étages ou de nature particulierement lache ont tendance a fuir le combat dés que les choses tournent
trop mal.

Les PNJ qui possedent cette regle ne peuvent paserula Force Mentale d’'un autre personnage allié
portée pour effectuer leurs tests, sauf si celpiesiséde la réglguivez-moi !

Repli stratégique
Les officiers et combattants des races guerriéres ont horreur de fuir, mais ils savent également que certaines situations
nécessite de se replier sur une position plus sdre avant de retourner au combat.

Les PNJ qui possedent cette régle ne fuient pagudls ratent leurs tests de Force Mentale. Aldee, ils
cherchent & s’éloigner du combat ou simplement sttrena couvert. Tant qu'ils sont en vie, ils trartent
cette regle a tous les PNJ alliés ne possédara paglePanique

Stupides

La guerre n'est pas menée uniquement par des soldats professionnels et bien entrainés. Lorsque les temps sont difficiles,
ou pour éviter de perdre des troupes plus colteuses, il est préférable d’envoyer des unités inexpérimentées qui auront au moins
I'avantage d’occuper I'ennemi.

Cette regle est assez floue et dépend de la vothnkdJ. En bref, les PNJ possédant cette régleedbiagir
trés bétement lorsqu’ils ne sont pas dirigés paofticier ne possédant pas cette régle. Il est dteroandé au
MJ de ne pas leur faire accomplir d’actes ruségrireux ou héroiques dans ce genre de situatioils ¢ sont
pas assez intelligent pour savoir, par exempleyrgtir chargé de pistolet a plasma désactive tote un
bouclier ou un véhicule (sinon, les unggoys setaiar véritable plaie...).

Suivez-moi !
Certains personnages possédent une présence si charismatique ou une allure si menagante qu'ils sont capables de faire
tenir leurs troupes méme dans les pires situations.

Les PNJ qui possedent cette regle donnent leurctésistique de Force Mentale a tous les alliés qui
combattent avec eux, méme si ces derniers posskdeglePanique Cette reégle est généralement portée par
les personnages spéciaux ou les trés hauts gradés.

Troupes d'élite

Les combattants les plus expérimentés et les soldats vétérans constituent des adversaires bien plus redoutables que les
troupes réguliéres du fait de leurs connaissances approfondies du combat. Sur le terrain, ils savent analyser chaque situation
pour trouver rapidement une solution a chaque probleme.

Cette régles est 'opposée 8aupides les PNJ qui la possédent agissent toujours ginferés réfléchie et
parfaitement adaptée a la situation dans laqulisea trouvent. Au combat, ils effectuent presqugours
l'action la plus efficace pour se débarrasser deslennemis.
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5.2.5. Les PNJ en patrouille

Les soldats postés en sentinelles ou @oyles ont pour tache de repérer les éventurtsis pénétrant
dans la zone ou ils se trouvent. Vous aurez sodeertntrdle de tels PNJ que les héros devrontésdtier soit
éliminer furtivement s'ils tiennent a rester digsreDans ces moments &, nous vous conseillondiskat les
regles suivantes pour représenter le niveau déatirt’ennemi :

1. Si a un moment les héros effectuent une
action qui risque de les faire repérer (éternuement
voix forte, coups de feu, etc...) effectuez un test d
Perception en prenant le profil de base du PNJ en
patrouille. Dans le cas ou plusieurs profils
différents sont possibles, utilisez celui qui a la
meilleure valeur de Perception. En cas de réussite
selon le niveau de réussite de ce test, le PNJ a
détecté les héros ou suspecte seulement leur
présence et se rapproche de leur position,
éventuellement en étant accompagné d’autres PNJ
proches de lui a ce moment la.

2. sl y a un contact visuel direct entre les héebsin PNJ, celui-ci peut se comporter de troisiéres
différentes :

» |l peut engager les héros directement, peut étreepgu’il pense pouvoir s’en charger sans probléme
parce que l'idée de donner l'alerte ne lui est y@sue a I'esprit (cela peut étre représenté pagvemtuel test
d’Intelligence). Cette situation sera plus fréqeetians les faibles niveaux de difficulté. Par cansr le combat
dure en longueur et que le PNJ sent qu'il est &rcwlié, il peut changer d'avis et suivre I'un ddsux autres
comportements décrits ci-dessous.

» Le PNJ peut essayer de contacter ses alliés vi@&wmetuelle radio qu'il porte sur lui (pour les PNJ
c’est souvent les officiers qui portent les radios)cette fin, il cherchera d’abord a se mettreoavert pour
utiliser son matériel de communication. S'il n'gsis éliminé rapidement, I'alerte sera donnée ptdaence des
héros connue de tous les autres ennemis.

 Dans le cas ou le PNJ ne dispose pas de radioiehgse sent pas assez fort (ou courageux) pour
affronter I'ennemi, il peut prendre la fuite de dagplus ou moins militaire afin d’aller prévenislalliés les plus
proches de sa position.
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5.3. IDEES DE BASE POUR CREER UN SCENARIO

« Tout ce qui peut aller de travers ira de traveEt si quelque chose ne peut pas aller de traves,ra de

travers quand méme. »
— loi générale de Edward A. Murphy Jr.

Nous sommes parfaitement conscients que les MJewoeept pas toujours penser a tout, et parfois
imagination peut faire défaut. C'est pourquoi souwous donnons ci-dessous une liste non exhaudége
différents types d’aventures possibles pour a pés pimporte quelle équipe de héros. Certains yauaitront
plus attrayants que d’autres ou vous inspireroms,phais nous vous conseillons de diversifier akimmam vos
histoires. Il devient vite lassant de faire touple méme genre de mission.

Abordage : les personnages des joueurs participent a untassawgle contre un vaisseau ennemi. Cela
peut étre pour capturer le batiment ou I'un dedf@siers, récupérer des données informatiquedesdtau tout
simplement le faire sauter de l'intérieur parce tpe forces spatiales alliées en sont incapablesty@e de
scénario est assez basique mais a l'intérét d@inple a réaliser, surtout en utilisant les casiesdards de
vaisseaux concus pReclaimers Studios

Assassinat :L'objectif de mission est simple : trouver quelgu’et I'éliminer. Cette personne peut étre un
officier de haut rang, un scientifique travaillamtr une invention horrible ou un traitre qu'il fangutraliser
avant qu'il ne révéle des informations vitalesedt possible de créer certains rebondissementcavscénario,
comme par exemple la cible peut se révéler étraedtoute autre nature ou ne pas étre la bonne rp@sd
abattre...

Défense acharnée les héros doivent protéger un point stratégiqguds d’'une base, passerelle de
commandement, pont, route,...), ou une structuraile plus ou moins importante (hopital, bunkeGeaseur
orbital, vaisseau,...). Ce genre d’objectif peutidilément créer une aventure compléte intéressamiés peu
constituer un beau final a travers un dernier caéréique.

Enquéte interne : mission moins guerrieére mais trés intéressangehdeos sont chargés de dévoiler quelque
chose qui se trame au sein de leur propre armefe(te de substances douteuses, fuite d’informstigbellion
ou hérésie, etc...). La qualité principale pour cargede scénario est la capacité a collecter etligeutdes
informations, indices et preuves pour découvrivdaité, qui peut étre toute autre que ce qui adétéans le
briefing de mission...

Escorte : les héros sont chargés de la protection d'un peesge ou d'un objet important pour leur faction
(officier, hiérarque, arme expérimentale, prisonnétc...), et doivent s’assurer qu'il ne lui arriien pendant
un déplacement ou jusqu’'a ce que des renforts e@nie récupérer. Ce genre de scénario peut dalewer
possibilités assez intéressantes et des situatidfisiles, surtout lorsque les héros doivent pgeté un
personnage au comportement inhabituel ou un objdég met en danger a chaque fois qu'ils I'appenth.

Exploration : les héros sont mobilisés pour aller examiner wre lus ou moins inconnue. Il peut s’agir
d'une base abandonnée, d’'un vaisseau crashé owaciédans I'espace, ou carrément d’'une nouvellagia
totalement inconnue. Dans tous les cas, ce typrisidon demande un grand sens de I'observatica apacité
a rester constamment sur ses gardes. Les insiaflatbrerunners et les Halos sont des lieux parfaiur ce
genre de mission, qui généralement font vite ireirvune menace plus ou moins inattendue...

Formation : afin d’accélérer I'entrainement des nouvelles s une ou plusieurs recrue ont été affectées
au groupe des héros afin que ces derniers les nbrdiectement sur le terrain. Ce scénario peutosebiner
avec n'importe quel type de mission, mais l'intéeét qu'ils doivent également faire attention adgareurs
recrues en vie, ce qui n'est pas toujours facilgeet causer pas mal de problémes...
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Guérilla : les forces alliées des héros sont en difficultélles ont besoin de leur aide pour retenir I'eninem
ou augmenter ses chances de I'affronter dans umeh@rbataille de grande envergure. Pour cela,oiigedt
mener une opération d’embuscade, de sabotage oecherche et destruction contre un élément impbdan
'armée adverse. De nombreuses possibilités sossageables et peuvent rapidement créer des sitigadi haut
risque.

Infiltration : I'objectif principal est de pénétrer les lignesiemies tout en restant le plus discret possible
pour se rendre a un endroit particulier et y acdomptre mission. Ce genre de mission peut se doentavec
d’'autres scénarios comme I'’Assassinat ou la Gaéetl peut rapidement donner des sueurs froidegudrs
s’agit de conserver sa furtivité.

Récupération/_Capture : les héros sont envoyés pour retrouver un objeuna personne de grande
importance et le ramener a la base. Il peut s@ggr plans d’'une arme expérimentale, d’'une IA ouw @téfact
forerunner. L'objet n'appartient pas forcément &redaction, ce qui peut rendre sa récupératios gifficile,
voir mystérieuse.

Vie sociale :les héros ont recu une permission de quelques gturont essayer d’en profiter au mieux, soit
en allant voir leur famille ou en trainant dans lbess et casinos, ou en allant a la péche. Mais ajd'ils se
croient tranquille et profit d’'un repos bien mérik&s ennuis finissent par les rattraper sous riadod’'un gang
urbain, d'une attaque ennemie inattendue ou d'ueejrop collante qui a retrouver leur trace. Cargede
scénario permet de se divertir un peu entre detailles en mettant sur le tapis des situations gitendues ne
mettant pas forcément en danger la vie des héros.
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5.4. LES PNJ HUMAINS

« Nul combat ne fait mieux ressortir les formidalsiecapacités de 'Homme que le combat pour sa propre

survie. »
— sergent-instructeur James Egearl

Les PNJ humains peuvent étre utilisés de manieéssdifférentes selon la nature des héros et le typ
d’aventure que vous avez choisi de créer. CarMdisation humaine posséde une grande diversité das
individus, et son empire est divisé en plusieudidas dont les principales sont les armées du C&Nlgs
rebelles. C'est pourquoi nous avons fait en soetéraiter le plus grand nombre de possibilités N6 Rumains
pouvant étre rencontré dans l'univers de Halo.

5.4.1. Civils et non combattants

Contrairement a certains peuples de ['Alliance, 'humanité est loin d'étre une civilisation totalement guerriere uniquement
dynamisée par les conflits. Malgré I'importante division qui existe entre les armées du CSNU et les rebelles, ce sont encore les
civils qui représentent la plus grande partie de la population humaine. Beaucoup d'opérations militaires et d’actions stratégiques
doivent prendre en compte ces forces non combattantes, ce qui a généralement pour effet de rendre les choses beaucoup plus
difficiles...

CIVIL / NON COMBATTANT

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 30 30 30 30 30 30 30 50 0

e Type d’Armure standard : aucune
 Equipement spécial : aucun
» Reégles spéciales : Panique, Stupide, Dépositaire

Note : ce profil de PNJ est a utiliser pour les civilargtards, c’est-a-dire pour le citoyen lambda quesyo
croisez dans la rue. Cependant, il peut existemuétude de variantes que vous pouvez créer pagmenter
I'intérét d’'une aventure, comme par exemple unéebépaisse qui aura une Force et une Enduranceeueéa
la moyenne, ou alors des scientifiques ou des iagénqui posséderont une grande valeur d’Intaitige La
encore, I'imagination est votre seule limite.

5.4.2. Membres de la rébellion pour les colonies

Cela fait maintenant trés longtemps que le mouvement pour l'indépendance des colonies a pris une ampleur qui ne peut plus
étre négligée par les autorités de la Terre. Ces rebelles défient constamment I'armée du CSNU et luttent pour que les colonies
extérieures comme intérieures gagnent leur indépendance. Ce sont des individus déterminés et rusés qui savent comment faire
face a une force militaire écrasante grace a des actions terroristes et des embuscades parfaitement organisées.

IGNORANT :

Toute personne rejoignant la rébellion porte d’'abord le titre d’lgnorant. Cela désigne non seulement sa méconnaissance des
mécanismes et stratagémes utilisés par les rebelles mais aussi le fait qu'il n'a pas encore passé les tests d'initiation. Ces
personnes ressemblent en tout point a des civiles, mais ils sont préts a servir 'indépendance des colonies, et ce genre de
cause a toujours besoin d’ignorants sacrifiables pour accomplir certaines taches simples mais extrémement dangereuses.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 30 30 30 30 30 30 30 50 0

 Type d'Armure standard : aucune
» Equipement spécial : aucun
» Régles spéciales : Stupide, Dépositaire
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INITIE :

Ces hommes et ses femmes sont en quelque sorte les soldats de base de la rébellion. lls ont regu un entrainement au combat
suffisant pour leur permettre de survivre a un affrontement contre les forces du CSNU. Leur rdle principal n’est cependant pas
d’engager les militaires et sont plutot chargés des taches de défense des installations rebelles afin qu'ils puissent poursuivre
leur entrainement et devenir de véritables soldats de I'indépendance.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 40 40 30 30 40 40 30 50 10

e Type d’Armure standard : gilet par-balle
» Equipement spécial : couteau de combat
e Reégles spéciales : Dépositaire

FANATIQUE :

Ceux qui sont préts a se sacrifier pour la cause de la rébellion sont chargés des opérations de dépose des bombes et autres
explosifs sur les batiments et points stratégiques pour le CSNU. Leur détermination est telle qu'ils sont préts a se faire sauter
avec leurs propres charges s'ils sont sur le point d’étre capturés.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 40 40 30 30 70 50 30 50 20

» Type d’Armure standard : kevlar moyen

 Equipement spécial : couteau de combat, charge explosive C-9, chargedémaolition C-12,
minuterie, commande & distance

e Reégles spéciales : Dépositaire, Martyr

INDEPENDENTISTE :

Ceux qui parviennent au bout de leur formation deviennent des indépendantistes. Ce sont des rebelles extrémement habiles et
fiables qui peuvent accomplir presque n’importe quelle mission correctement organisée. Une équipe d’indépendantistes bien
équipée et avec un but précis peut causer d’énormes dégats...

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 50 50 40 40 70 60 50 50 30

e Type d’Armure standard : kevlar moyen ou armure moyenne de classe 1

e Equipement spécial : dépend du rdle qu'ils tiennent durant leur miss{@elaireur, combattant,
soigneur, unité de démolition, soutient lourd, )etc.

» Regles spéciales : Dépositaire, Repli stratégique, Troupe d'élite

Note : les rebelles comptent beaucoup de militaire rebalians leurs rangs. Ce sont des soldats et deigrsfi
de tous grades et de tous corps d'armée qui oni [lEaCSNU pour soutenir la cause de l'indépendates
colonies. Pour des raisons de simplicité, nousidénsns que leurs profils de PNJ est identique ux aes
militaires loyalistes du CSNU qui sont décrits desschapitres suivants.

5.4.3. L’'UNSC Army

Ces soldats sont de simples conscrits dont le réle est essentiellement le maintient de l'autorité du CSNU sur les diverses
colonies humaines. lls ne sont donc généralement pas aguerris au combat et par conséquent beaucoup moins efficaces que les
militaires professionnels du corps des marines.

RECRUE :
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
30 40 40 30 30 30 30 30 50 10

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : aucun
» Régles spéciales : Panique, Stupide, Dépositaire

SOLDAT (1% classe et 9™ classe)

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 40 40 30 30 30 30 30 50 10

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : couteau de combat
» Regles spéciales : Panique, Stupide, Dépositaire
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MEDECIN DE COMBAT

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 40 30 30 40 60 40 50 20

e Type d’Armure standard : armure légere de classe 1

» Equipement spécial : container stérile avec 6 stimulants, 2 trousseseleours et 6 poches de
transfusion sanguines.

* Regles spéciales : Panique, Dépositaire

SOLDAT DU GENIE

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 40 30 30 40 50 40 50 20

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 1

» Equipement spécial : torche, outils de mécanicien, commande a distamoe,charge C-9, une mine
LOTUS, une mine ANTLION, et un plastiques de dé@up

» Reégles spéciales : Panique, Dépositaire

ECLAIREUR
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 40 50 30 30 40 40 50 50 20

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 1
» Equipement spécial : couteau de combat, harnais de sécurité, jume#id®) longue portée.
» Regles spéciales : Panique, Dépositaire

SOUS-OFFICIER (caporal, sergent, sergent-artilleur et sergent-majr)

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 40 30 30 40 40 40 50 30

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : couteau de combat, jumelles, radio longue portée.
» Regles spéciales : Panique, Dépositaire

OFFICIER (lieutenant, capitaine, major)

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 40 30 30 50 50 40 50 50

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
« Equipement spécial : couteau de combat, jumelles, accés aux modélpstidet M6 d'officiers.
e Reégles spéciales : Repli stratégique, Dépositaire

OFFICIER SUPERIEUR (lieutenant-colonel, colonel, major)

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 40 30 30 60 60 40 50 70

* Type d’Armure standard : aucune
» Equipement spécial : couteau de combat, jumelles, accés aux modelpstdet M6 d'officiers.
» Regles spéciales : Repli stratégique, Dépositaire
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5.4.4. Le corps des marines

Premiére véritable ligne de défense des colonies du CSNU, les marines sont des soldats professionnels, expérimentés et
disciplinés. Bien mieux équipés que les troupes des FDP, ils représentent une force militaire efficace, aussi capable de mener
des assauts coordonnées que des défenses acharnées contre leurs ennemis.

RECRUE :
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 40 40 40 40 40 40 40 50 10

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : couteau de combat
» Reégles spéciales : Panique, Dépositaire

SOLDAT (1 classe et 9™ classe)

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 50 40 40 40 40 40 50 20

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : couteau de combat, torche électrique
e Reégles spéciales : Dépositaire

MEDECIN DE COMBAT

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 50 40 40 40 50 40 50 30

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 1

» Equipement spécial : couteau de combat, respirateur, container stéviée 6 stimulants, 2 trousses de
secours et 6 poches de transfusion sanguines.

e Reégles spéciales : Dépositaire

SOLDAT DU GENIE

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 50 40 40 40 50 40 50 30

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 1

» Equipement spécial : couteau de combat, torche, outils de mécaniciedjnateur personnel,
commande a distance, minuterie, détecteur, unegeh@r9, une mine LOTUS, une mine ANTLION, et un
plastiques de découpe.

e Reégles spéciales : Dépositaire

ECLAIREUR
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 40 50 40 40 40 40 50 50 30

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 1

» Equipement spécial : couteau de combat, jumelles, harnais de sécd#étécteur de mouvement, radio
longue portée.

» Regles spéciales : Dépositaire

SOUS-OFFICIER (caporal, sergent, sergent-artilleur et sergent-majr)

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 50 50 40 40 50 40 40 50 50

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 1
» Equipement spécial : couteau de combat, jumelles, radio longue povié&re tactique.
» Regles spéciales : Repli stratégique, Dépositaire
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OFFICIER (lieutenant, capitaine, major)

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 50 40 40 50 50 50 50 70

e Type d’Armure standard : armure légere de classe 1

» Equipement spécial : couteau de combat, jumelles, visiére tactiqueesatix modeles de pistolet M6
d’officiers.

» Regles spéciales : Repli stratégiquegMartyr, Dépositaire

OFFICIER SUPERIEUR (lieutenant-colonel, colonel, major)
A CcC CT E F FM I Per. Soc. Com.

40 40 40 40 40 60 60 40 50 90

» Type d’Armure standard : aucune
e Equipement spécial : jumelles, accés aux modéles de pistolet M6 d'isffs.
» Regles spéciales : Repli stratégiquegMartyr, Dépositaire

5.4.5. Les troupes de choc aéroportées orbitales

Ces gars-la incarnent I'élite du CSNU, des combattants de pointes qui ne craignent pas d’aller la ou sa chauffe. Beaucoup les
prennent pour des tétes brilées, voir des accros de la guerre, mais ce qui est sdr c’est que ce sont des durs a cuire.

SOLDAT (1 classe et 9™ classe)

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 50 50 50 50 50 50 50 50 40

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 3

e Equipement spécial : couteau de combat, visiére tactique, harnaisépergé, torche électrique,
respirateur, combinaison étanche et anti-chocebatiagnétiques.

» Regles spéciales : Repli stratégique, Troupe d’élite, Dépositaire

SOLDAT-MEDECIN

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 50 50 50 50 50 60 50 50 40

e Type d’Armure standard : armure légére de classe 3

e Equipement spécial : couteau de combat, visiére tactique, harnaisépergé, torche électrique,
respirateur, combinaison étanche et anti-chocgbattagnétiques, container stérile avec 6 stimyl2ntousse
de secours et 6 poches de transfusion sanguines.

» Regles spéciales : Repli stratégique, Troupe d’élite, Dépositaire

SPECIALISTE DE DEMOLITION

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 50 50 50 50 50 60 50 50 40

e Type d’Armure standard : armure légére de classe 3

e Equipement spécial : couteau de combat, visiére tactique, harnaiséergé, torche électrique,
respirateur, combinaison étanche et anti-chocgebattagnétiques, outils de mécanicien, ordinatersopeel,
commande a distance, 2 minuteries, 2 détecteudiafges C-9, 2 mine LOTUS, 1 mine ANTLION, et 2
plastiques de découpe.

» Regles spéciales : Repli stratégique, Troupe d’élite, Dépositaire

TIREUR D’ELITE

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 50 60 50 50 50 50 60 50 40

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 3

» Equipement spécial : couteau de combat, visiére tactique, harnaisédarié, torche électrique,
respirateur, combinaison étanche et anti-choc,ebathagnétiques, jumelles, détecteur de mouvemadinp r
longue portée.

» Régles spéciales : Repli stratégique, Troupe d’élite, Dépositaire

- 227 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

SOUS-OFFICIER (caporal, sergent, sergent-artilleur et sergent-majr)

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 60 50 50 50 60 50 50 50 60

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 3

» Equipement spécial : couteau de combat, visiére tactique, harnaisédarié, torche électrique,
respirateur, combinaison étanche et anti-chocebatiagnétiques, jumelles, radio longue portée.

» Regles spéciales : Repli stratégique, Troupe d’élite, Dépositaire

OFFICIER (lieutenant, capitaine, major)

A CC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 50 50 50 50 60 60 50 50 75

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 3

» Equipement spécial : couteau de combat, visiére tactique, harnaisédarié, torche électrique,
respirateur, combinaison étanche et anti-chocgbatiagnétiques, jumelles, accés aux modeéles ddepib6
d'officiers.

e Régles spéciales : Repli stratégique, Troupe d’élitMartyr, Dépositaire

OFFICIER SUPERIEUR (lieutenant-colonel, colonel, major)
A cC CT E F FM I Per. Soc. Com.

50 50 50 50 50 70 70 50 50 90

* Type d’Armure standard : aucune
» Equipement spécial : couteau de combat, jumelles, acces aux modelpstbdet M6 d'officiers.
» Regles spéciales : Repli stratégique, Troupe d’élitMartyr, Dépositaire
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5.5. LES PNJ SANGHEILIS

« Fierté et honneur ! Ce sont les deux seules cteosg@i doivent guider votre esprit. Tout le resteest que

faiblesse. »
— Kaidon Lorna ‘Radamnee

Nous tenons a préciser que, méme apres le GrandnBghles séparatistes sangheilis ont conservé la
structure militaire qu'ils utilisaient lorsqu’ilsafsaient encore partie de I'Alliance, afin de daient distinguer
les différents corps de spécialités durant lesillegtaEt bien que le Grand Conseil ai été dissqures le départ
des sangheilis, la caste des conseillers sanghe#ié gardée pour gérer les affaires politiquiesries, la plupart
d’entre eux étant d'ailleurs retourné sur leur ptamatale de Sanghelios. De ce fait, seulé"ladivision a été
dissoute aprés le Grand Schisme, ses membresnaiuiglors la 1° division.

Pour ce qui est des sangheilis hérétiques, c'astélae chose : les différentes divisions d’arméeésit
conservés pour maintenir une cohésion entre |é&reliftes spécialisations de combattants. De cedaiprofils
de soldats donnés ci-dessous non seulement paésesper les forces de 'Alliance, mais égalemestfbrces
hérétiques et séparatistes.

5.5.1. Les habitants de Sanghelios

Les sangheilis sont un peuple guerrier, et leur monde natal de Sanghelios s'est bati autour des innombrables guerre éclatant
entre les différentes grandes lignées. Les citées baties sur cette planéte sont de véritables forteresses et le moindre de ses
habitant est habilité & manier les armes pour défendre I'honneur de son peuple et de ses ancétres.

ENFANT SANGHEL] :

Des leur plus jeune age, les sangheilis sont entrainés au maniement des armes et aux tactiques de combat a main nue.
Lorsqu'il atteint I'age adulte, un sangheili a généralement déja affronté plusieurs dizaines d’adversaires différents dans le but de
sa formation. Les enfants de Sanghelios sont aussi courageux et zélés que leurs parents, et la peur n'a pas prise sur eux non
plus, ce qui en fait des combattants particulierement dangereux pour les autres races.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 40 40 50 50 40 40 40 0

» Reégles spéciales : Haine des bruteg-ils de Sanghelios

CIVIL :

Aucun sangheili ne peut étre considéré comme tel s'il ne sait pas manier les armes de ses semblables et se battre
convenablement. Il n’y a pas de place pour les faibles dans les honorables lignées de Sanghelios, et ceux qui ne satisfont pas a
cette exigence guerriére sont systématiquement éliminés ou bannis. Méme les femelles savent trés bien se défendre, et c'est
une terrible erreur que de sous-estimé les capacités de combat d'un civil de Sanghelios.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 50 40 50 60 50 50 40 40 0

 Type d'Armure standard : aucune
 Equipement spécial : aucun
» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de Sanghelios

GARDE DE SANGHELIOS :

Bien qu'ils possédent le titre de gardes, ces combattants sont souvent utilisés par leur clan pour affronter les guerriers d'autres
clans vaisins lors des fréquentes guerres que se livrent les différentes communautés de Sanghelios. Ce sont des soldats trés
compétents qui ont la charge de protéger les civils d’absolument tous les dangers pouvant survenir.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 50 40 50 60 60 50 40 40 30

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1

» Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, batterie de surtitation, jumelles, radio longue
portée, capteurs de mouvements.

» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de Sanghelios
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HAUT GARDE DE SANGHELIOS :

La protection des lieux les plus importants est toujours confiée a des soldats beaucoup plus redoutables que les simples gardes
des clans de Sanghelios. Ces hauts gardes peuvent étre comparés aux gardes d'escorte des prophétes car ils manient la
méme lance énergétique rituelle qui symbolise leur fonction. Peu de combattants peuvent affronter un haut garde de Sanghelios
en combat singulier et espérer en ressortir vivant.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

60 60 60 50 60 80 60 50 50 40

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

« Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suraligon, visiére tactique, jumelles,
radio longue portée, capteurs de mouvements, stihuance énergétique de cérémonie, épée a plasma.

» Régles spéciales : ColosseHaine des bruteg-ils de SangheligdRepli stratégique, Martyr, Guerrier

ARISTOCRATE :

Les aristocrates sont une caste tres particuliere dans le peuple de Sanghelios. Tout comme l'aristocratie humaine, ce titre est
transmis de fagon héréditaire mais pour une raison bien précise : les aristocrates sangheilis sont considérés comme les seuls
réellement dignes de manier les terribles épées a plasma car ils ont hérité de « génes d’'épéiste » gu'ils doivent transmettre a
leurs descendants.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

60 60 50 50 60 80 50 60 40 50

» Type d’Armure standard : armure moyenne de type 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batteries de sugaitation, stimulants, épée(s) a
plasma

» Reégles spéciales : ColosseHaine des bruteg-ils de Sanghelios

ANCIEN :

Les sangheilis parmi les plus sages et les plus agés de leur peuple constituent une caste dirigeante qui prend les décisions
politiques du clan auquel ils appartiennent. Bien que leurs aptitudes de combat aient été diminuées par I'age, leurs esprits sont
extrémement aiguisés par I'expérience, ce qui en fait des individus essentiel au bon fonctionnement d'une citée et au maintient
d’un clan.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 50 40 50 60 50 50 40 40 60

e Type d’Armure standard : aucune
e Equipement spécial : aucun
» Reégles spéciales : ColosseHaine des bruteg-ils de Sanghelios

KAIDON :

Les Kaidons sont les maitres absolus des clans. Chaque clan est dirigé par un seul Kaidon qui est élu par le conseil des
anciens et souvent mis a I'épreuve par des assassins envoyés par leurs opposants pour prouver leur légitimité. Ce sont des
chefs au charisme exceptionnel et de formidables guerriers qui n’hésitent pas a mener leurs soldats en premiére ligne pour
montrer I'exemple et abattre leurs ennemis par la seule force de leur fureur.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

60 70 60 50 60 80 70 50 70 80

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralimgon, visiére tactique, jumelles,
radio longue portée, stimulant, épée(s) a plasma.
e Régles spéciales : ColosseHaine des bruted-ils de SangheligdRepli stratégique, GuerrieBuivez-
moi !
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5.5.2. La 1°" division : les troupes réquliéres

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 50 60 50 50 40 40 20

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : bouclier énergétique régulier.
» Reégles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligfRepli stratégique

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 50 60 60 50 40 40 30

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2
» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de sueitation.
» Reégles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligfRepli stratégique

5.5.3. La 2°™ division : les troupes furtives

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 50 60 50 50 50 40 30

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
e Equipement spécial : camouflage primitif
» Reégles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligfRepli stratégique

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 50 60 60 50 50 40 40

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2

» Equipement spécial : camouflage primitif, garrot énergétique, chargplesive a plasma, plastique
de découpe, commande a distance, minuterie.

» Reégles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligfRepli stratégique

5.5.4 La 3°™ division : les éclaireurs

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 50 60 50 50 50 40 40

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, batterie de somatfitation, réacteurs dorsaux
» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 50 60 60 50 50 40 50

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2

» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de sueaitation, réacteurs dorsaux,
radio longue portée, détecteur de mouvement

» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique
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5.5.5 La 4°™ division : les forces de sécurité de la flotte

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 50 50 60 50 50 40 40 50

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1

 Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, batterie de somatitation, visiére tactique,
réacteurs dorsaux, respirateur, bottes magnétiquasyinaison étanche et antichoc.

» Reégles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligfRepli stratégique

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 50 50 50 60 60 50 50 40 60

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2

» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, visiere tactiqéacteurs dorsaux, respirateur,
bottes magnétiques, combinaison étanche et antichdio longue portée, charge explosive a plastaatigue
de découpe, commande a distance, minuterie.

» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique

5.5.6 La 5°™° division : les forces spéciales

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 50 50 50 60 60 50 50 40 60

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, batterie de somafitation, camouflage évolué,
visiére tactique, bottes magnétiques, respirateorspinaisons étanche et antichoc.

» Reégles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligfRepli stratégique

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 60 50 50 60 60 60 50 50 70

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

« Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de smeaitation, camouflage évolué,
visiére tactique, bottes magnétiques, respirat@armbinaisons étanche et antichoc, charge expla@spi@asma,
plastique de découpe, commande a distance, miautepteur de mouvements.

e Reégles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligfRepli stratégique
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5.5.7 La 6°™ division : les troupes des affaires intérieures

OSSONA
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 50 50 50 60 80 50 60 40 70

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

« Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de smeaitation, camouflage évolué,
visiére tactique, jumelles, radio longue porté@tears de mouvements.

e Reégles spécialesColosseHaine des bruted-ils de SangheligRRepli stratégique

EXECUTEUR
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
60 60 50 50 60 80 50 60 40 70

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

e Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, camouflage évoluétebe de suralimentation,
visiére tactique, jumelles, radio longue portéeptears de mouvements, bottes magnétiques, respirate
combinaison étanche et antichoc, garrot énergétigharge explosive a plasma, plastique de découpe,
commande a distance, minuterie, stimulant, épégisma.

» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique, Guerrier

LEGAT DE L'INQUISITION DE L'ALLIANCE

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

60 60 50 50 60 80 60 60 40 80

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, camouflage évoluéieba de suralimentation,
visiére tactique, radio longue portée, bottes mbgues, respirateur, combinaison étanche et argjctonulant,
épée(s) a plasma.
» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique, Guerrier, Suivez-
moi !

5.5.8 La 7°™ division : les troupes d’élite

GUERRIER
A CcC CT E F FM I Per. Soc. Com.
60 60 60 50 60 80 60 50 60 70
e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
e Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suraliemgon, visiére tactique,

jumelles, radio longue portée, capteurs de mouvnbottes magnétiques, respirateur, combinaisamche et
antichoc, charge explosive a plasma, plastiqueé&®upe, commande a distance, minuterie, stimuémdée a
plasma.

» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique, Guerrier

CAPITAINE
A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.
60 70 60 50 60 80 70 50 70 80
e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
e Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralieuwgon, visiére tactique,

jumelles, radio longue portée, capteurs de mouvenbnttes magnétiques, respirateur, combinaisamche et
antichoc, charge explosive a plasma, plastiqueédeupe, commande a distance, minuterie, stimutg@eée(s) a
plasma.

» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique, Guerrier
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5.5.9 Officiers et membres du Grand Conseil

GARDE D'HONNEUR ESCORTE

A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.

60 60 60 50 60 80 60 50 50 70

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

e Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralieuwgon, visiére tactique,
jumelles, radio longue portée, capteurs de mouvEmnestimulant, lance énergétique de cérémonie, @pée
plasma.

» Regles spéciales : ColosseHaine des bruteds-ils de SangheligRepli stratégique, Martyr, Guerrier

DEVOT/ COMMANDANT/ CAPITAINE DE VAISSEAU/

A CcC CT E F FM I Per. Soc. Com.

60 70 60 50 60 80 70 50 70 90

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

e Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suraliemwgon, visiére tactique,

jumelles, radio longue portée, stimulant, épée(dpama.
» Regles spéciales : ColosseHaine des brutes-ils de SangheligRepli stratégique, GuerrieSuivez-

moi !
CONSEILLER
A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.
60 70 60 50 60 80 70 50 70 100
e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralia@on, visiere tactique,

jumelles, radio longue portée, stimulant, épée(daama.
» Regles spéciales : ColosseHaine des brutedRepli stratégique, GuerrieSuivez-moi !

- 234 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

5.6. LES PNJ JIRALHANAES

« Un outil remarquable d’une précision et d’'un déwement sans égal. Voila ce qu’ils sont. »
— Grand prophéte de la Vérité en parlant des jiralhan  aes

Bien que, tel que cela a été montré dans les jéd&os de la licence Halo, les troupes spéciales
jiralhanaes telles que les combattants furtifséigaireurs ou les commandants n’ont été renconu&gpres le
Schisme de l'Alliance et le remplacement des satighrous avons jugé qu'il serait nettement phigiessant
(et juste envers les joueurs jiralhananes), d'@dorcette race a accéder a toutes les divisioadedg entrée
dans I'Alliance. Cela vous permet de choisir leetgPennemi que vous préférez placer en face desijsypour
telle ou telle raison (la premiere étant que vdaswez pas tuer I'une ou l'autre de ces deux races)

Mais cela ne signifie pas qu'il faut créer des émitle PNJ ou jiralhanaes et sangheilis se mélangent
librement, car ces deux peuples se vouent une simgofonde qu’ils sont totalement incapables de s
supporter. Le simple fait que des personnagesudjs sangheilis et jiralhanaes puissent se toééreein d’'un
méme groupe de héros est déja quelque chose dietrént difficile & concevoir, donc imaginez celplds
grande échelle et avec des personnages aux eswiits ouverts que ceux des héros et vous verrek egt’
impossible de faire des groupes mixtes.

5.6.1. La 1° division : les troupes réquliéres

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 60 60 50 30 40 30 20

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, lame de combat.
» Reégles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 60 60 60 40 40 30 30

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2
» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de smeaitation, lame de combat.
» Reégles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

5.6.2. La 2°™ division : les troupes furtives

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 60 60 50 30 50 30 30

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1
» Equipement spécial : camouflage primitif, lame de combat.
» Regles spéciales : ColosseHaine des éliteGuerrier

MAJOR DOMO
A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.
40 50 40 60 60 60 40 50 30 40
» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2
» Equipement spécial : camouflage primitif, charge explosive a plasmégstique de découpe,

commande a distance, minuterie, lame de combat.
» Regles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier
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5.6.3. La 3°™ division : les éclaireurs

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 60 60 50 30 50 30 40

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1

« Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, batterie de som@titation, réacteurs dorsaux,
lame de combat.

» Regles spéciales : ColosseHaine des éliteGuerrier

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 40 60 60 60 40 50 30 50

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2

« Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de sueltation, réacteurs dorsaux,
radio longue portée, détecteur de mouvement, lavechbat.

» Regles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

5.6.4. La 4°™ division : les forces de sécurité de la flotte

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 50 60 60 50 30 40 30 50

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1

» Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, batterie de somafitation, visiére tactique,
réacteurs dorsaux, respirateur, bottes magnétigoesinaison étanche et antichoc, lame de combat.

» Reégles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 50 60 60 60 40 50 30 60

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 2

» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, visiere tactiqéacteurs dorsaux, respirateur,
bottes magnétiques, combinaison étanche et anticadio longue portée, charge explosive a plastaatique
de découpe, commande a distance, minuterie, lamerdbat.

» Regles spéciales : ColosseHaine des éliteGuerrier

5.6.5. La 5°° division : les forces spéciales

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 60 50 60 60 60 40 50 30 60

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique régulier, batterie de somafitation, camouflage évolué,
visiére tactique, bottes magnétiques, respirateorapinaisons étanche et antichoc, lame de combat.

* Régles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier
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MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 60 50 60 60 60 50 50 30 70

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de smeaitation, camouflage évolué,
visiére tactique, bottes magnétiques, respirat@arsbinaisons étanche et antichoc, charge expl@splasma,
plastique de découpe, commande a distance, mieutaypteur de mouvements, lame de combat.

» Reégles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

5.6.6. La 6°™ division : les troupes des affaires intérieures

note : I'existence d’une section fantdme de f4%livision, constituée uniquement de guerriershizabes,
a été longtemps suspectée par les sangheilis amg officiellement prouvée. Il semblerait quefaisant plus
totalement confiance aux sangheilis, les prophgitas fondé une section spéciale au sein mémedieison
des affaires internes. Vous pouvez utiliser ce§ilprde PNJ jiralhanaes pour l'intrigue de vos auees, mais
veillez toujours a ce gu'il soit totalement impdside prouver leur affiliation a 188 division.

OSSONA
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 50 50 60 60 60 40 50 30 70

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé, batterie de smealtation, camouflage évolué,
visiére tactique, jumelles, radio longue portégtears de mouvements, lame de combat.

» Reégles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

EXECUTEUR FANTOME

A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.

50 60 60 60 70 80 50 50 30 70

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralia@on, visiere tactique,

jumelles, radio longue portée, capteurs de mouvenbnttes magnétiques, respirateur, combinaisamche et
antichoc, charge explosive a plasma, plastiqueédeupe, commande a distance, minuterie, stimutaatieau
anti-gravité, lame de combat.

» Regles spéciales : ColosseHaine des éliteGuerrier

CAPITAINE DES EXECUTEURS FANTOMES

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 70 60 60 70 80 60 50 30 80

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, camouflage évoluéieba de suralimentation,
visiére tactique, radio longue portée, bottes magues, respirateur, combinaison étanche et artjctonulant,
marteau anti-gravité, lame de combat.

» Regles spéciales : ColosseHaine des éliteGuerrier

5.6.7. La 7°™ division : les troupes d’élite

GUERRIER
A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.
50 60 60 60 70 80 50 50 30 70
» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
e Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suraliemgon, visiére tactique,

jumelles, radio longue portée, capteurs de mouvsnbottes magnétiques, respirateur, combinaisamche et
antichoc, plastique de découpe, minuterie, stimulaarteau anti-gravité, lame de combat.
* Regles spéciales : ColosseHaine des éliteGuerrier
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CAPITAINE
A cC CT E F FM I Per. Soc. Com.
50 70 60 60 70 80 60 50 30 80
e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralia@on, visiere tactique,

jumelles, radio longue portée, capteurs de mouvenbnttes magnétiques, respirateur, combinaisamche et
antichoc, charge explosive a plasma, plastiqueédeupe, commande a distance, minuterie, stimutaatieau
anti-gravité, lame de combat.

» Reégles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

5.6.8. Officiers et garde d’escorte

GARDE D’HONNEUR ESCORTE

A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.

50 60 60 60 70 80 50 50 30 70

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralia@on, visiere tactique,

jumelles, radio longue portée, capteurs de mouvEmetimulant, lance énergétigue de cérémonie, ldee
combat, lame de combat.
* Régles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

DEVOT/ COMMANDANT/ CAPITAINE DE VAISSEAU/

A CC CT E F FM I Per. Soc. Com.

50 70 60 60 60 80 60 50 30 90

» Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, batterie de suralia@on, visiere tactique,

jumelles, radio longue portée, stimulant, martegitgravité, lame de combat.
» Régles spéciales : ColosseHaine des élitesGuerrier

- 238 -



HALO : HEROS ET HERETIQUES /V2

5.7. LES PNJ LEKGOLOS

« Je suis le marteau et I'enclume. Je suis le poiggi écrase les infidéles et les hérétiques. Jesslai
destruction implacable des obstacles qui se dressatre I'Alliance et le Grand Voyage. Je suis uhasseur
lekgolo, et mes ennemis trembleront a ma seule wue.

— lgo Manu Nosu

Nous avons différencié trois types de lekgolofédints : les jeunes chasseurs, les chasseurangrles
gardes rapprochées de commandant.

Les jeunes chasseurs sont des combattants lekgmlivdduels qui combattent seuls en tant qu'unigé d
soutient lourd pour les troupes de I'Alliance, Emps qu'ils grandissent suffisamment pour congtituge
deuxieme colonie de verre a laquelle ils serontclpisgpgement liés et qui formera une deuxieme entité
combattante « chasseur ». Lorsqu’ils forment csteonde colonie, ils deviennent des chasseursanétéat
possedent le deuxiéme profil parmi ceux donnésssdus. Ils sont facilement reconnaissables pamiesnes
pigues coupants comme des rasoirs qui hérissastdes.

Et pour finir, certains commandeurs sangheilis aigmt d’'une garde rapprochée personnelle formée de
deux lekgolos vétérans beaucoup plus puissantte Getixieme catégorie ne sera rencontrée quearésent,
et le plus souvent dans des circonstances tréisydentes qui en feront des boss de fin extrémerdangereux,
mais nous préférons tout de méme mettre ici leofilmar il ne s'agit pas réellement de personnapeiaux.

5.7.1. Profils des lekgolos

JEUNE CHASSEUR

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 50 50 80 80 100 50 50 20 50

* Type d’Armure standard : armure lourde de classeBlindée

e Equipement spécial : canon d’assaut et bouclier de combat de lekgolo

» Reégles spéciales : lien télépathique tank bipéde mobilité réduite Bouclier de combatForce
titanesque

CHASSEUR VETERAN (se déplacent toujours par paire)

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 60 50 80 80 100 60 60 20 60

» Type d’Armure standard : armure lourde de classeBlindée

» Equipement spécial : canon d’assaut et bouclier de combat de lekgolo

» Reégles spéciales : lien télépathique tank bipéde mobilité réduite Bouclier de combatForce
titanesque, Fréres de sang

GARDE RAPPROCHEE DE COMMANDEUR

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 60 60 80 80 100 70 70 50 70

e Type d’Armure standard : armure lourde de classeBindée

» Equipement spécial : canon d’assaut et bouclier de combat de lekgolo

» Regles spéciales : lien télépathique tank bipede mobilité réduite Bouclier de combatForce
titanesque, Fréres de sang
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5.8. LES PNJ KIG-YARS

« Les kig-yars sont certes des pillards répugnaimgdignes de confiance, mais nous devons admetingls)

sont particulierement efficace pour toutes les fdions dont nous les avons chargé jusqu’a présent. »
— commandant Erda Kisamee

Les PNJ kig-yars peuvent remplir plusieurs rold&dints sur le champ de bataille. Pour des raisiens
simplicité, nous n'avons pas créé de profil powaaere division des armées de I'Alliance car lesataristiques
des différentes troupes kig-yars sont trés sembdabdlune division a l'autre vu gu’ils assurent twp les
mémes fonctions.

Les simples soldats constituent les patrouillesdsteds de I'Alliance et des forces hérétiques en se
déplacant généralement par groupes composés destifniats et d’'un major. Les éclaireurs, snipersredrs
embusqués peuvent étre insérés dans des escoumdesnbat en tant que troupes de soutient au tguen
distance, mais peuvent également agir séparémsraudees races de I'Alliance, que ce soit en saditau en
formant des groupe de plusieurs éclaireurs kig-yars

Pour ce qui est des forces de sécurité de la flelies remplissent le méme role que les soldatsade,
mais pour patrouiller sur les vaisseaux de I'armdldgpeuvent également participer a des missicaisotidage
spatial contre les vaisseaux ennemis et soutenaudges troupes de |18™ division.

5.8.1. Profils des kig-yars

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 40 60 40 40 40 40 60 20 20

e Type d’Armure standard : armure légére de classe 1 + Rédles spéciales : Charognards
e Equipement spécial : gantelet de défense régulier

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 40 60 40 40 50 40 60 20 30

e Type d’Armure standard : armure légére de classe 2 + Rédles spéciales : Charognards
» Equipement spécial : gantelet de défense renforcé

SNIPER / ECLAIREUR

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 40 60 40 40 50 40 60 20 30

» Type d’Armure standard : armure légéere de classe 1 < Reégles spéciales : Charognards
» Equipement spécial : jumelles, détecteur de mouvement, radio longu&épo

FORCE DE SECURITE DE LA FLOTTE

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 40 60 40 40 50 40 60 20 50

e Type d’Armure standard : armure légére de classe 2

» Equipement spécial : gantelet de défense renforcé, bottes magnétiquamnpinaison étanche et
antichoc, réacteurs dorsaux, respirateur.

» Regles spéciales : Charognards

PIRATE KIG-YAR

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

50 40 60 40 40 50 40 60 20 0

e Type d’Armure standard : armure légeére de classe 1

 Equipement spécial : gantelet de défense régulier, bottes magnétigcmspbinaison étanche et
antichoc, réacteurs dorsaux, respirateur.

e Reégles spéciales : Charognards
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5.9. LES PNJ UNGGOYS

« Si la sieste était une discipline militaire, lgsognards seraient les maitres de la galaxie degarggtemps. »
— commentaire du sergent tirailleur Highway
a propos des unngoys

Bien que les unngoys soient surtout connus pow émployés en tant que chaire a canon, ils sont
également chargés d'effectuer les taches ouvritzesplus basses et les plus dégradantes de I'A#lian
Beaucoup de ces petits étres peuvent étre rensodéngs les hangars des vaisseaux de la flotteraende
charger, décharger et entretenir les différentesttes. lls sont exploités au maximum par les raggeantes,
et sont donc rencontrés partout ou il est nécesdaroir de la basse main d’ceuvre en quantité.

Nous avons inclus dans ces profils celui des dsagnmgoys, une caste possédent un role assez amport
dans I'Alliance : ce sont des orateurs et des dlames chargés d’assurer le maintient de la fohpdes troupes
de I'Alliance. Nous avons donc établi qu'ils fordrpie de la 8™ division et sont envoyés directement par les
légats de l'inquisition des prophetes. lls possédee intelligence supérieure a la moyenne desaysngar ils
sont instruits dans la religion de I'Alliance et/eat décrypter les glyphes forerunners, bien quéaden assez
limitée. Leur autorité n’en est cependant pas sepér a celle d’'un unngoys normal et peuvent &ramandé
par n'importe quel membre des autres races. Iivarsouvent que les diacres meurent ou disparaissent
mystérieusement, éliminés par les troupes ne staggas leurs conseils et leurs sermons a proptesfai.

5.9.1. Profils des unngoys

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
30 30 40 30 30 30 30 30 50 10

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 1
» Equipement spécial : respirateur
» Regles spéciales : Stupide, Kamikaze

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
30 30 50 30 30 40 30 30 50 20

e Type d’Armure standard : armure légére de classe 1
e Equipement spécial : respirateur
» Regles spéciales : Stupide, Kamikaze

ARTILLEUR
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
30 30 50 30 30 30 30 30 50 30

e Type d’Armure standard : armure légére de classe 1
» Equipement spécial : respirateur
e Reégles spéciales : Stupide, Kamikaze

FORCES DE SECURITE DE LA FLOTTE

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 30 50 30 30 30 30 30 50 40

» Type d’Armure standard : armure légére de classe 2
» Equipement spécial : respirateur, bottes magnétiques, réacteurs darsambinaison étanche.
e Reégles spéciales : Stupide
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UNGGOY DE LA 5°™ DIVISION DES FORCES SPECIALES

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 50 30 30 50 40 40 50 50

e Type d’Armure standard : armure légere de classe 3

» Equipement spécial : respirateur, bottes magnétiques, combinaison B¢agt antichoc, camouflage
optique primitif, batterie de suralimentation.

» Regles spéciales : aucune

UNGGOY DES TROUPES DELITE

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

40 40 50 30 30 60 50 50 50 60

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4
« Equipement spécial : respirateur, bottes magnétiques, combinaison ¢aBt antichoc, batterie de
suralimentation.

» Reégles spéciales : aucune

DIACRE
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
40 40 50 30 30 70 60 50 50 70

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

« Equipement spécial : respirateur, bottes magnétiques, combinaison é¢aBt antichoc, batterie de
suralimentation.

* Reégles spéciales : aucune

5.10. LES PNJ YANME’ES

« Ce n'est pas que les drones sont braves. C'egejqu’ils sont incapables de ressentir la peur. »
— anonyme

Les yanme’es constituent des sociétés de type e une reine entourée par d'innombrables owvaer
protégés par des soldats. Pour le moment, seclesta des soldats a été rencontrée et nous n'gasnsherché
a inventer les autres castes. Les MJ inventifs sepéndant autorisés a inventer les profils eafgsarences de
ces castes s'ils en ont la nécessité afin de aréehistoire passionnante.

5.10.1. Profils des vyanme’es

MINOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
50 40 40 20 30 100 30 40 20 0

 Type d'Armure standard : aucune
» Equipement spécial : aucun
» Reégles spéciales : aucune

MAJOR DOMO
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
60 40 50 20 30 100 30 50 20 0

 Type d’Armure standard : aucune
 Equipement spécial : aucun
» Reégles spéciales : aucune
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5.11. LES PNJ HURAGOKS

« J'aide parce que c’est ce que je suis. »

— pensée de I'huragok Lighter Than Some

L'utilisation des huragoks dans les aventures dépkencamp auquel appartiennent les héros. Si dedesn
soldats de I'Alliance ou des hérétiques, ils remi@mont trés souvent ces créatures dans les doenplexes
industriels, hangars de vaisseaux et autres enaludi¢urs talents de mécaniciens seront les plydogés. Par
contre, des humains auront nettement moins I'oobasle croiser des huragoks, a moins qu'il s'agisse
d’ingénieurs de combat ou que les héros n'attagdest installations de I'Alliance. Dans cette demae
possibilité, les huragoks ne reconnaitrons pakuesins comme des ennemis et peuvent méme temdpaier

certains de leurs équipements endommagés s'ilsteioocasion.

5.11.1. Profils des huragoks

INGENIEUR HURAGOK

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
20 0 0 20 20 50 80 80 50 0
* Type d’Armure standard : aucune
» Equipement spécial : aucun
» Regles spéciales : Poches de gaz, Ingénieur

HURAGOK DE COMBAT
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
20 0 0 20 20 50 80 80 50 0

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 1

» Equipement spécial : bouclier énergétique renforcé et trois chargedosies a plasma fixées au

corps.
» Regles spéciales : Poches de gaz, Ingénieur, Ingénieur de combat
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5.12. LES PNJ SAN ‘SHYUUM

« Qui peut douter des prophétes ? Qu’avons-noudirui ne s’est réalisé ? »
— grand prophéte de la Vérité

Il est important de noter que les san ‘shyuums destfigures extrémement importantes de I'Alliacaeils
sont les guides spirituels et possédent la moiti&cand Conseil, I'autre moitié étant possédédgsasangheilis
jusqu’a leur départ volontaire durant le Grand Sutigi. Quel que soit son rang, un san ‘shyuum estdividu
sacré aux yeux des autres races de I'Alliancea ehdindre atteinte contre sa vie ou son honneufusstdes
pires crimes imaginables. Cela doit toujours éla@ement expliqgué aux joueurs de maniere direatendirecte
pour éviter qu'ils ne s'exposent inconsciemmene ards séveres sanctions.

5.12.1. Profils des san ‘shyuums

CIVIL SAN ‘SHYUUM

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 10 30 30 30 60 60 60 60 60

 Type d’Armure standard : aucune
» Equipement spécial : aucun
 Reégles spéciales : Autorité incontestable

LEGAT
A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.
30 10 30 30 30 70 70 70 70 70

e Type d’Armure standard : aucune
» Equipement spécial : aucun
» Reégles spéciales : Autorité incontestable

CONSEILLER SAN ‘SHYUUM

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 10 30 30 30 80 80 80 80 80

 Type d’Armure standard : aucune
 Equipement spécial : aucun
» Reégles spéciales : Autorité incontestable

HIERARQUE (GRAND PROPHETE)

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

30 10 30 30 30 90 90 90 90 90

» Type d’Armure standard : aucune

» Equipement spécial : bouclier énergétique ultra, siege anti-grav avaitebies de suralimentation et
radio longue portée

» Regles spéciales : Autorité incontestable
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5.13. LES PNJ DES SENTINELLES FORERUNNERS

« Nous sommes les gardiens. »
— Shameful Anomaly, moniteur de l'installation 01

L'utilisation des sentinelles forerunners dans wesntures est a utiliser avec précaution. Car bien
I'Alliance soit au courant depuis longtemps de iktance de ces machines et des merveilleuses eslquielles
protege, le CSNU en connait nettement moins swujet. Officiellement, les forces humains n’ont @
rencontré ces ennemis avant les événements deO4adpres la chute de Reach. Ce secret est assutéspa
agents de I'ONI qui ne veulent absolument pas pyoeo de panique. Donc vous pouvez impliquer des
sentinelles et les installations forerunners daws aventures, mais en précisant bien que leureexistdoit
rester secréete.

5.13.1. Profils des sentinelles

SENTINELLE MINEURE
A CcC CT E F FM | Per. Soc.

40 0 50 70 60 100 80 60 0

 Armement et équipement :  détecteur de mouvement, rayon de sentinelle meneuair ci-dessous)
et bouclier énergétique régulier
» Reégles spéciales : Protocole de confinement, Corps de métal

Rayon de sentinelle mineure :

Mode de tir itir automatique (rayon continu)

Technologie arme a énergie

Résistance 6

Charge 60

Dégats 15pts de dégat par tir, 20pts contre les boucliers

Portée effective 60 métres

Reégle spéciale Antipersonnelle, Arme de coquéne rafale avec cette arme est considérée conaisetits
au lieu de deux. Si la sentinelle est détruite sxpdoser, cette arme peut étre récupérée etédtifigr un solda
d’infanterie en tant qu'arme standard.

—F

SENTINELLE MAJEURE

A CcC CT E F FM | Per. Soc.

40 0 50 70 60 100 80 60 0

 Armement et équipement : _ détecteur de mouvements, rayon de sentinelle meafgair ci-dessous)
et bouclier énergétique renforcé

» Reégles spéciales : Protocole de confinement, Corps de métal

Rayon de sentinelle majeure :
Mode de tir itir automatique (rayon continu)
Technologie arme a énergie
Résistance 4
Charge 40
Dégats 25pts de dégat par tir, 30pts contre les boucliers
Portée effective 60 métres
Regle spéciale Antipersonnelle, Antichar, Arme de coquéne rafale avec cette arme est consid?ée

comme trois tirs au lieu de deux. Si la sentinefiedétruite sans la faire exploser, cette armée §teeirécupéré
et utilisée par un soldat d’'infanterie en tant gua standard d’un poids de 12kg.
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EXECUTEUR
A CC CT E F FM | Per. Soc.
20 0 50 80 80 100 80 60 0

« Armement et équipement :  détecteur de mouvements, radar, mitrailleuses anrgmelées (voir
ci-dessous), lance-missile d’exécuteur (voir cistes) et deux boucliers énergétiques renforcégpdeécrans a
l'avant.

» Regles spéciales :  Protocole de confinement, Corps de métal

Mitrailleuses a rayon jumelées :
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a énergie
Résistance 4
Charge illimitée
Dégats :15pts de dégat par tir, 20pts contre les boucliers
Portée effective 200 métres
Regle spécialeAntipersonnelle, Arme de coque

Lance-missile d’Exécuteur :
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a munitions solides
Dégats 40pts de dégat en direct, 4pts en indirect
Portée effective 60 metres

Reégle spécialeAntichar, Aire d’effet, Coup puissant

TOURELLE DE DEFENSE FIXE
A CcC CT E F FM | Per. Soc.
20 0 60 70 0 100 80 70 0

« Armement et équipement :  détecteur de mouvements, rayons de sentinelle rnmajoelées et
bouclier énergétique renforcé.

e Reégles spéciales : Protocole de confinement, Corps de métal

Note : la tourelle de défense fixe forerunner est uneition deReclaimers Studioafin de diversifier les
ennemis de cette faction et donner plus d’intéu&taventures ou elle sera impliquée. Elle ne cpmed en rien
a la tourelle forerunner portable & déployer (asmies de combat de Halo 3) qui n'est pas utilisabieéalisable
ici. Son apparence est donc totalement laissémadination des MJ et des joueurs.

MONITEUR
A CcC CT E F FM | Per. Soc.
70 0 70 70 0 100 100 70 70

e Armement et éguipement ;. rayons de monitor.
» Reégles spéciales : Protocole de confinement, Corps de métal

Rayon de monitor :
Mode de tir :tir unique
Technologie arme a énergie
Résistance 1
Charge illimitée
Dégats :100pts de dégat par tir
Portée effective 500 metres
Reégle spécialeAntichar, Antipersonnelle, Arme de coque, Coupgauis
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5.14. LES PNJ DU PARASITE

« Jai vaincu des flottes par milliers, dévoré ugalaxie de chaire et d’os ! »
— Fossoyeur de linstallation 04-B

Le Parasite est a utiliser avec une extréme préraotans vos aventures. Nous savons a quel point
certains joueurs aimeraient pouvoir affronter leaBe a chacune de leurs aventures, mais si vamusassez
suffisamment l'univers de Halo, vous comprendree gela est impossible. Car bien que l'Alliance sait
courant depuis longtemps de I'existence cetteltiermenace, le CSNU en connait nettement moink sujet.
Pour autant que nous en sachions, les forces hemaint jamais rencontré ces ennemis avant leseévénts
de Halo 04 apres la chute de Reach, excepté peguwijage diSpirit of Fire qui a mystérieusement disparu
dans le sous-espace. Il est donc fortement recodénda ne pas impliquer le Parasite pour les avestduo
CSNU se déroulant avant la chute de Reach, a nibawir une excellente raison pour que la nouveke
I'existence d’'un tel ennemi n'arrive jamais aux feeuautorités humaines.

5.14.1. Profils des formes du Parasite

INFESTATION :

La premiére phase d’expansion du Parasite est basée sur la création de formes d'infections capable de prendre possession de
corps appartenant a certaines races, les asservissant a leur volonté en détruisant leur personnalité et contrélant leur réseau
nerveux pour en faire un instrument du Parasite. Ces formes d'infection, aussi appelées spores, compensent leur extréme
fragilité par leur nombre souvent écrasant et leur terrible efficacité & parasiter leurs hotes.

A CC CT E F FM I Per. Soc.
60 0 0 10 10 100 40 50 0
» Fonctionnement :  Pour simplifier les affrontements, les formes f#oiion du Parasite sont

regroupées einfestations. Chaque Infestation représente un groupe de fodtiefection agissant de fagon
coordonnées et effectuant donc les mémes actiansobre de ces créatures composant une Infestaian
étre trés variable, allant de la spore individuéllen groupe de plus d'une centaine d’'entités. @uahmne est
totalement laissé a l'imagination du MJ qui peutidér de regrouper ou de diviser des Infestatioh®rs a
envie.

e Vie_: Du fait de leur grande fragilité, chaque formenfiction ne posséde que 1 point de vie, et chaque
tir d'arme réussi ne touche qu’'une seule créat@ependant, I'explosion d’'une spore peut déclenchner
réaction en chaine au sein de I'Infestation. CfEsirquoi chaque tir réussi contre une Infestatiom 1D10
formes d'infection. Une arme possédant la regjie d'effeten tue 4D10 tandis qu'une arme avec la regle
Grande aire d’effetue directement toutes les formes d’infection @néss dans une zone donnée.

» Dégats : Siune forme d'infection parvient a atteindre wngonnage, cela peut entrainer des effets trés
divers selon la nature et I'équipement du persoanag

- Les personnages équipées d'un bouclier énergétauporel actif recoivent 5pts de dégat par forme
d’infection qui les touche, 10pts en Légendaires lfermes d’infection touchant un bouclier énerggiq
explosent automatiquement a son contact.

- Les PNJ humains, sangheilis et jiralhanaes n@odant pas d'un bouclier énergétique actif sont
immédiatement parasités si une seule forme d’iifedes touche. lls mettent ensuite deux tours detapour
se transformer en forme de combat du Parasite éemént opérationnelle.

- Les personnages ne faisant pas partie des #oés précédentes ne sont pas parasités, maisniee tmite
forme d'infection qui les touche s’accroche vigaisement a eux et leurs cause 5pts de dégat pafl@pis en
Légendaire) tant qu'elle n'est pas détruite. Dégruine forme d’infection accrochée sur soit outsurllié se
fait au moyen d’une action diverse, qui n'est dpas comptée comme une attaque. Détruire tous deduces
accrochés sur soit nécessite un tour complet duemptel on peut tout de méme effectuer une actien d
mouvement mais rien d’autre.

- Les personnages de joueurs et les personnages
spéciaux, quelle que soit leur race, ne peuvent pas
non plus étre parasités pour des raisons d’'intirét
jeu et subissent alors les mémes dégats que ceux
cités dans le cas précédent.

» Regles spéciales : L'Esprit de la horde
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SOLDAT PARASITE :

Certaines races humanoides sont des cibles privilégiées par le Parasite car ses spores sont capable d'infecter les membres de
ces races afin de les contrbler et de les transformer en zombies remplissant le réle de soldat ou d’ouvrier pour la horde du
Parasite. Ces formes parasitées sont particulierement dangereuses du fait des excroissances griffues ayant poussés sur leurs
bras qui augmente considérablement leur niveau de menace en combat au corps a corps.

RACE A CcC CT E F FM | Per. Soc.
humain 50 50 40 30 50 100 50 50 0
Sangheili 40 50 30 40 60 100 50 40 0
Jiralhanae 30 50 30 50 70 100 40 30 0

e Type d’'armure standard : armure moyenne de classe 1 en assez mauvaisgatdef seulement
qguelgques points d'armure sur les différentes pigumg représenter le fait qu'il s’agit de soldayara subit
d’'affreux dommages durant leur combat contre et mais également durant leur transformation)

« Armement et équipement : _ a déterminer par le MJ en fonction de l'originestldat parasité. Les
sangheilis et jiralhanaes peuvent éventuellemeriepan bouclier énergétique régulier ou renforegégment un
bouclier ultra).

» Regles spéciales :  Arme biologique, Zombie, I'Esprit de la horde

Note : Les soldats parasités sont sujet aux régles idatibn des armes ennemies comme du temps oidnét
vivants tant qu'’ils ne sont pas contrélés par ussBgeur. Donc par exemple si un humain parasithbe
tirer avec un fusil a plasma de sangheili, il saithér malus habituel de —10 en Capacité de Tir pesitests.

FORME PORTEUSE :

Lorsque des soldats infectés survivent trop longtemps sous cette forme, ils se transforme progressivement en véritable usine
biochimique servant & produire une grande gquantité de spore et ainsi terminer le cycle de reproduction du Parasite. Les spores
sont contenues dans le corps de cette forme porteuse et s’en échappent tous en méme temps lorsque la période de gestation
est terminée. Il est cependant possible que, si elle se sent menacée, la forme porteuse décide de s'autodétruire par un
mécanisme chimique qui libére toutes les spores qu'elle a réussi a créer jusque la.

A CcC CT E F FM | Per. Soc.

20 0 0 30 0 100 40 30 0

 Dégats : une forme porteuse explose toujours en mourraetteGexplosion cause toujours 2D10
touches indirectes a tout ce qui se trouve a Sawéde distance ou moins. Ces touches indirectesetu
chacune 5pts de dégat.

e Libération des spores: L'explosion d'une forme porteuse libére automatianent une Infestation
de 15 spores si elle n'est pas causée par ceraimes capables de détruire ces spores dés léuatliin. Pour
des raisons de simplicité, nous considérons quegdéme forme porteuse est tuée par un tir direecaune
arme possédant la reghére d’effetet n’étant pas un fusil & pompe ou un mauler, peses sont détruites dans
le méme temps. Seules les grenades font exceptidoiveent obligatoirement étre collées sur la foqmoeteuse
pour avoir le méme effet. Une forme porteuse pessiadécider d’exploser volontairement lors de smr
d’action au moyen d’un test d’Intelligence.

» Regles spéciales :  Arme biologique, I'Esprit de la horde
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SOUCHE PURE :

Lorsque la horde du Parasite a atteint une certaine masse et s'est suffisamment développée, elle est capable de produire d’elle-
méme des organismes combattants a partir de la biomasse qu’elle a assimilée. Cela lui permet de renforcer ses armées avec
des spécialistes beaucoup plus compétents que les soldats parasités par les spores. De plus, le niveau d’adaptation de ces
créature est telle qu'elles sont capables de passer d’une forme de combat a une autre en quelgues instants, ce qui leur permet
de s’adapter rapidement a toute sorte de situation dans laquelle ils peuvent se trouver.

FORME A CcC CT E F FM | Per. Soc.
destructeur 10 60 0 80 80 100 70 30 0
éclaireur 60 50 0 30 30 100 70 70 0
tireur 20 0 60 30 30 100 70 50 0

» Forme destructeur : _les dégats portés par cette forme au corps a sorsmultipliés par 3 et sont
considérées comme possédant la r&ylap puissanet Antichar. Cette forme peut également choisir de passer
un tour complet pour créer une Infestation de Sepqu'il crache par la bouche.

» Forme éclaireur :  grace aux crochets de ses pattes, cette formesfgmarocher a n'importe quelle
surface, qu'elle soit métallique, organique ou mde. Elle est également capables d'effectuer algs d'une
dizaine de meétres de haut pour atteindre mémedaeszles moins accessibles et les dégats qu'eite po
corps a corps sont multipliés par 2.

e Forme tireur: grace aux crochets de ses pattes, cette forme s@drocher a n'importe quelle
surface, qu’elle soit métallique, organique ou mde. Elle est également considérée comme étaiptéégde
carabines a plasma jumelées.

» Regles spéciales communes : _ Arme biologique, I'Esprit de la Horde, Souche pure

PROTO-FOSSOYEUR :

Afin d'accélérer son expansion, une fois qu'il a rassemblé suffisamment de force, le Parasite cherche a créer une entité
pensante majeure qui contrdlera toutes les créatures de la horde. Le premier stade de création de cette entité est la forme
proto-Fossoyeur. Son développement n'est permis gu’en assimilant un grand nombre d'étres vivants disposant d’'une grande
intelligence Iui permettant d’'obtenir des capacités de réflexion dépassant I'entendement, ainsi qu'une aptitude de télépathie au
fonctionnement encore totalement inconnue.

A CC CT E F FM I Per. Soc.

0 50 0 70 70 100 90 70 0

» Fonctionnement : _ un proto-Fossoyeur né du parasitage d’'un étré€mement intelligent qui garde
sa conscience une fois parasité et qui met pragegsent cette conscience au service du Parasitgl(tat a
son propre service égoiste). Afin de garder soégnité mais aussi pour se développer, un protodyess a
besoin d’assimiler le plus grand nombre possibléset vivants qui I'enrichissent par leur biomassear leurs
connaissances. Son but ultime est de se transfame®€ritable Fossoyeur, mais cela n'est possiblepges
I'assimilation de centaines, voir de milliers d'imidlus et peut trés longtemps. Toutefois si la nitune vient a
manquer, un proto-Fossoyeur se met vite a dégéaeasit de mourir. Le rayon d’action de sa télégatidipend
de son niveau de développement et s’étend de plpkie alors qu’il grandit.

e Capacités de défense: au fur et a mesure de son développement en uneménbiomasse
consciente, un proto-Fossoyeur ne peut pas seadémé les individus qu'il doit assimiler sont apigopar les
créatures infectées qu'il contréle. Cependant sisgde jusqu'a douze tentacules chacune longuesigétcing
metres et qu'il utilise pour se défendre des éwdatennemis qui voudraient le détruire. Les dépatses par
ces tentacules au corps a corps sont multiplié8 mdrsont considérées comme possédant la Agglehar. Le
proto-Fossoyeur peut également enrouler ces tdeta@utour de sa masse principale pour s'en seevir
bouclier pendant qu’il rassemble la horde. Dansldeau des points de vie des diverses formes thsi®g ses
tentacules sont assimilés a ses bras.

» Reégles spéciales communes : _ Arme biologique, I'Esprit de la Horde
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FOSSOYEUR :

La transformation d'un proto-Fossoyeur en Fossoyeur se fait de maniére trés lente, et il est assez difficile de définir la frontiere
entre ces deux formes redoutables. Toutefois il est parfaitement clair que la menace que représente un Fossoyeur pleinement
accompli est sans égale. Son corps est une arme biologiqgue monstrueuse capable de vaincre des armées entiére tandis que la
colossale quantité de savoir qu'il a assimilé et son contr6le absolu sur les créatures de la horde en fait un stratége dont
I'intelligence n'a d'égale que sa voracité.

A CcC CT E F FM I Per. Soc.

60 60 0 90 90 100 100 100 90

» Fonctionnement : _ contrairement a un proto-Fossoyeur, un Fossoy&wapable de se mouvoir plus
ou moins lentement en rampant a la maniére d’'us @ard’'un serpent. Il a toujours besoin d’assinilautres
créatures pour assurer sa survie mais peut emtréta¢ de dormance pour survivre a un manque deitwea
pendant une période apparemment illimitée. Le rajjaation de sa télépathie est inconnue a ce joais il est
clair qu'il dépasse largement la distance de plusigarsecs, ce qui lui permet de contréler deseforise
trouvant dans d’autres systémes solaires mémeélo@gmes si aucun autre Fossoyeur n’est présent.

» Capacités de défense : Un Fossoyeur possede toujours vingt tentaculegslahiune centaine de
meétres dont la face inférieure est garnie de veset®ulLes dégats portés par ces tentacules au&aqps sont
multipliés par 3 et sont considérées comme possédaaagleAntichar et Coup puissantDe plus, le corps du
Fossoyeur lui-méme produit en permanence des msliie spores qui forment un brouillard plus ou méipais
a des kilometres a la ronde et réduit alors ldiit.

» Regles spéciales communes : _ Arme biologique, I'Esprit de la Horde
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5.15. LES PNJ SPARTANS

« Les spartans ne meurent jamais ? Si seulementaitérai... »
— Dr Catherine Elizabeth Halsey

5.15.1. Profils des spartans

SPARTAN-I :

Le premier projet du CSNU pour la création de super-combattants, nommé au départ projet ORION, a plus été un test pour
la conception des améliorations corporelles appliqués pour le programme SPARTAN-II qu’une véritable intension de former une
nouvelle élite de combat. En effet, sur les nombreux membres de I'armée réguliére a s'étre portés volontaires, seule une trés
petite proportion d’entre eux a survécu aux injections, ce qui a conduit plus ou moins a I'échec du programme. Parmi eux on
peut citer le Iégendaire sergent Avery Johnson, et certaines rumeurs laisseraient croire que l'adjudant-chef Mendez était
également un spartan-I.

Les survivants aptes au service ont été employés en tant qu'unité de combat spéciale pour quelques missions de haute
importance, mais les profonds troubles psychologiques qui sont apparus plus tard comme effets secondaires des augmentation
chez nombre d’entre eux a forcé la dissolution de ce groupe. Plusieurs d’entre eux ont alors été mis a la retraite tandis que les
derniers encore en état de servir le CSNU continuérent le combat contre les rebelles et, plus tard, contre les covenants.

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

60 60 60 60 60 60 60 60 60 60

e Type d’Armure standard : armure moyenne de classe 4

» Equipement spécial : dépend de leur réle sur le terrain mais, généménies spartans-l disposent
toujours du meilleurs équipement disponible dudaiteur grande valeur stratégique.

e Reégles spéciales : ColosseSpartans

SPARTAN-II :

Les spartans-Il sont des combattants d'élite, les meilleurs des meilleurs de tout ce que posséde le CSNU en ce qui
concerne les forces terrestres. Chacun d'entre eux posséde un tableau de chasse plus impressionnant qu'une division entiére
de TCAO, et leur seule présence sur le champ de bataille suffit & apporter le courage dans le coeur de leurs alliés en méme
temps que la terreur dans la gorge de leurs ennemis.

Mais cependant, leur nombre est extrémement réduit. Sur les soixante-dix candidats sélectionnés pour le projet, seul une
trentaine d'entre eux sont devenus de véritables spartans. Et maintenant que I'humanité est sous la menace de I'extinction face
a la menace covenante, le CSNU n'a jamais cherché a former une deuxiéme génération de ces formidables soldats, ou du
moins c’est ce qui est établi officiellement jusque la. Quoi qu'il en soit, la perte d'un seul d'entre eux est encore plus durement
ressentie que la perte d'une planéte entiere, méme si officiellement, les spartans ne meurent jamais...

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

70 70 70 70 70 70 70 70 70 70

e Type d'Armure standard : armure MJOLNIR (nous considérons que les poinerndires sont
identiques a ceux d’'une armure lourde de clase®af par contre son poids total avoisine les 500 kg

« Equipement spécial : stimulant, bottes magnétiques, détecteur de moentmadio longue portée,
ordinateur personnel, torche électrique, respiratammande a distance, bouclier énergétique reéfor
(uniquement a partir de la Chute de Reach en 2&tbplus de cela, les spartans-II disposent togjour
du meilleur équipement disponible du fait de letamgle valeur stratégique.

» Reégles spéciales: Colosse D.A.G.S.N., Démons, Gel hydrostatique, Interfacaromal, Poings
d’'acier, Spartans

SPARTAN-III :

Développé dans le plus grand secret par la division Béta-5, une section spéciale du SRN fondée par le colonel Ackerson et
connu de seulement une poignée de personne, le programme SPARTAN-III avait pour objectif de former rapidement et en
masse des super-soldats beaucoup moins colteux que les spartans-1l et donc sacrifiables. De 2536 a 2552, trois compagnies
de spartans-Ill furent formés, chacune forte de 300 combattants d’élite. Les deux premiéres furent envoyées sur des missions a
trés haut risque, et la trés grande majorité des spartans n’en revinrent jamais. La troisiéme était sur le point de terminer sa
formation et le lancement d’'une quatrieme compagnie était prévue lorsque Onyx, la planéte ou était basé le programme, fut
attaguée...

A CcC CT E F FM | Per. Soc. Com.

60 60 60 60 60 60 60 60 60 60

» Type d’Armure standard : armure SPI (nous considérons que les points di@mant identiques a
ceux d’'une armure légére de classe 4)

» Equipement spécial : stimulant, bottes magnétiques, détecteur de moentmadio longue portée,
ordinateur personnel, torche électrique, respirateaommande a distance.

» Régles spéciales : ColosseDémons, Interface neuronal, Spartans
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5.16. TABLEAUX RECAPITULATIFS

Dans cette section, nous avons regroupé toutesftemations les plus souvent utilisées pour vasigsou
celles qui sont les plus difficiles a mémoriserlaCeous évitera de passer votre temps a les chedames les
divers livres de régles ddalo : Héros et Hérétiques

Tableau n°1 :répartitions des points de vie pour les différentesaces des factions connues

PARTIE DU CORPS
FACTION INDIVIDU -
TETE TORSE BRAS JAMBE
Forme d’infection 1 NA NA NA
Forme porteuse 30 40 30 30
Forme pure « destructeur » 60 100 60 60
Forme pure « éclaireur » 40 60 40 40
PARASITE
Forme pure « tireur » 50 70 50 50
Soldat infecté 30 50 30 30
Proto-Fossoyeur 100 300 60 60
Fossoyeur 600 1000 100 100
Humain 30 50 30 30
C.S.N.U./ Spartan-I 60 80 60 60
REBELLES Spartan-II 70 100 70 70
Spartan-Ill 50 70 50 50
Huragok 30 50 NA NA
Sangheili / Jiralhanae 50 70 50 50
HAI\ELFIQ_IIEAI_ITISEE/S Lekgolo 70 100 70 70
Unngoy/ San‘Shyuum / Kig-yars| 30 50 30 30
Yanme’es 20 40 20 20
Exécuteur NA 100 NA NA
Moniteur NA 77 NA NA
FORERUNNER Sentinelle mineure NA 25 NA NA
Sentinelle majeure NA 50 NA NA
Tourelle de défense fixe NA 75 NA NA

Tableau n°2 : effets des infirmités (moitié des PV) et des harehps (aucun PV) en fonction des différentes
parties du corps concernées

TETE TORSE BRAS JAMBE

-10 pour tous les tests Les valeurs de poids -10 pour tous les tes
effectués par le porté/soulevé/poussé sont  d'action faisant
personnage. divisés par 2. intervenir ce bras.

Handicap
léger

Le personnage ne peut p
courir ni charger.

Utilisation de cette jambé
|impossible ; le personnage
" ne peut pas marcher sans
soutient

Utilisation de ce bras
impossible, quelle qu
soit I'action désirée.

Handicap | Le personnage est moit Le personnage est mort o
lourd ou hors de combat. hors de combat.

i
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Tableau n°3 :caractéristiques des PNJ humains

CIVILS A CcC CT E F FM | Per. | Soc. | Com.
Civil/ non combattant 30 30 30 30 3@ 3( 30 30 50 0
REBELLES A CcC CT E F FM | Per. | Soc. | Com.
Ignorant 30 30 30 30 30 30 30 3( 50 @
Initié 30 40 40 30 30 40 40 30 5( 1(
Fanatique 30 40 40 30 30 7( 50 30 50 20
Indépendantiste 50 50 50 4( 40 70 60 50 50 30
UNSC Army A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Recrue 30 40 40 30 30 30 3( 3( 50 10
Soldat 30 40 40 30 30 30 30 3( 50 10
Médecin de combat 40 40 40 3( 30 40 g0 40 50 20
Soldat du Génie 40 40 40 30 3( 40 50 40 b0 20
Eclaireur 40 40 50 30 30 40 40 5( 5D 20
Sous-officier 40 40 40 30 30 40 4Q 4( 50 30
Officier 40 40 40 30 30 50 50 40 5( 5(
Officier supérieur 40 40 40 30 30 60 60 40 50 10
MARINES A CcC CT E F FM | Per. | Soc. | Com.
Recrue 40 40 40 40 40 40 4( A( 50 10
Soldat 40 40 50 40 40 40 4Q 4 5D 20
Médecin de combat 40 40 50 4( 40 40 50 40 50 30
Soldat du Génie 40 40 50 4Q 4( 40 50 40 b0 30
Eclaireur 40 40 50 40 40 40 40 5( 5D 30
Sous-officier 40 50 50 40 40 50 4Q 4( 50 50
Officier 40 40 50 40 40 50 50 50 5( 7(
Officier supérieur 40 40 40 40 40 60 60 40 50 90
T.C.A.O. A CcC CT E F FM | Per. | Soc. | Com.
Soldat 50 50 50 50 50 50 50 5( 50 40
Médecin de combat 50 50 50 5( 50 50 g0 50 50 40
Soldat du Génie 50 50 50 50 5( 50 60 50 b0 10
Eclaireur 50 50 60 50 50 50 50 60 50 40
Sous-officier 50 60 50 50 50 60 5@ 5( 50 600
Officier 50 50 50 50 50 60 60 50 5( 75
Officier supérieur 50 50 50 50 50 70 70 50 50 90
SPARTANS A CcC CT E F FM | Per. | Soc. | Com.
Spartan-I 60 60 60 60 60 60 6( 6( 600 60
Spartan-II 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
Spartan-lll 60 60 60 60 60 60 60 60 6D 60
Tableau n°4 :caractéristiques des PNJ unggoys
COMBATTANTS A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 30 30 40 30 30 30 30 30 50 10
Major Domo 30 30 50 30 30 40 30 3@ 50 20
Artilleur 30 30 50 30 30 30 30 30 5@ 3(
Force de sécurité de la flotie 3( 30 50 30 30 30 3030 50 40
Membre des forces spéciales 40 40 50 30 30 50 40 40 5( 5(
Membre des troupes d’élite 40 4( 50 30 30 60 50 5050 60
Diacre 40 40 50 30 30 70 60 50 50 70

Tableau n°5 : caractéristiques des PNJ lekgolos

COMBATTANTS A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Jeune chasseur 40 50 50 80 80 100 50 50 20 50
Chasseur vétéran 40 60 5( 80 80 100 60 650 20 60
Garde d’honneur 40 60 60 80 8( 100 70 70 50 70
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Tableau n°5 : caractéristiques des PNJ sangheilis

SANGHELIENS A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Enfant 40 40 40 40 50 50 40 4Q 40 (
Civils 40 50 40 50 60 50 50 40 4( 0
Garde de Sanghelios 40 50 40 50 60 60 b0 10 40 30
Haut garde de Sanghelios 6( 60 60 50 60 B30 60 50 56010
Aristocrate 60 60 50 50 60 80 5@ 6( 40 50
Ancien 40 50 40 50 60 50 50 40 40 60
Kaidon 60 70 60 50 60 80 70 50 70 80
1°°DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 50 40 50 60 50 50 40 40 20
Major Domo 40 50 40 50 60 60 50 40 40 30
2°"°DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 50 40 50 60 50 50 50 40 30
Major Domo 40 50 40 50 60 60 50 50 an 40
3°"DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 50 40 50 60 50 50 50 40 40
Major Domo 40 50 40 50 60 60 50 50 an 50
4°™DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 50 50 50 60 50 50 40 40 50
Major Domo 50 50 50 50 60 60 50 50 40 60D
5°"DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 50 50 50 50 60 60 50 50 40 60
Major Domo 50 60 50 50 60 60 60 50 50 70
6°"°DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com
Ossona 50 50 50 50 60 80 50 60 40 70
Exécuteur 60 60 50 50 60 80 5( 60 40 710
Inquisiteur 60 60 50 50 60 80 60 60 40 80
7°"°DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Guerrier 60 60 60 50 60 80 60 5( 6D 70
Capitaine 60 70 60 50 60 80 7( 5( 70 80
OFFICIERS A CcC CT E F FM | Per Soc. | Com.
Garde d’honneur Escorte 60 6( 60 5D g0 80 50 50 5070
Commandant 60 70 60 50 60 8( 70 50 70 90
Conseiller 60 70 60 50 60 80 7( 5( 70 100
Tableau n°6 : caractéristigues des PNJ kig-yars
COMBATTANTS A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 50 40 60 40 40 40 40 60 20 20
Major Domo 50 40 60 40 40 50 40 60 20 30
Sniper/ Eclaireur 50 40 60 40 4Q 5( 40 6D 20 30
Force de sécurité de la flotie 5( 40 60 40 40 50 40 60 20 50
Pirate 50 40 60 40 40 50 4Q 6( 20 @
Tableau n°7 : caractéristigues des PNJ huragoks
COMBATTANTS A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Ingénieur 20 0 0 20 20 50 80 80Q 50 (
Huragok de combat 20 0 0 2( 2( 50 80 80 b0 0
Tableau n°8 : caractéristiques des PNJ san’shyuums
NON-COMBATTANTS A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Civil 30 10 30 30 30 60 60 60 60 60
Légat 30 10 30 30 30 70 70 70Q 70 70
Conseiller 30 10 30 30 30 80 8@ 8( 80 80
Hiérarque 30 10 30 30 30 90 9( 9( 90 90
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Tableau n°9 : caractéristiques des PNJ jiralhanaes

1°*DIVISION A CcC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.

Minor Domo 40 50 40 60 60 50 30 40 30 2

Major Domo 40 50 40 60 60 60 40 40 30 3
2°™DIVISION A CcC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 50 40 60 60 50 30 50 30 3

Major Domo 40 50 40 60 60 60 40 5@ 30 4
3*™DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 50 40 60 60 50 30 50 30 4
Major Domo 40 50 40 60 60 60 40 5@ 30 5
4°™DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 50 50 60 60 50 30 40 30 5
Major Domo 40 50 50 60 60 60 40 50 30 6
5°"DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 40 60 50 60 60 60 40 50 30 6
Major Domo 50 60 50 60 60 60 50 50 30 7
6°"°DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Ossona 40 50 50 60 60 60 40 50 30 1
Exécuteur fantbme 50 60 60 6( 70 80 50 50 30
Capitaine des exécuteurs 50 70 60 60 70 80 60 50 3®0
7°"°DIVISION A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Guerrier 50 60 60 60 70 80 50 5( 30 7
Capitaine 50 70 60 60 70 80 6( 5( 30 8
OFFICIERS A CcC CT E F FM | Per. | Soc. | Com.
Garde d’honneur Escorte 50 6( 60 6P 70 80 b0 50 3070
Commandant 50 70 60 60 60 8( 60 50 30 90

Tableau n°10 : caractéristigues des PNJ yanme’es

COMBATTANTS A CcC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Minor Domo 50 40 40 20 30 100 30 40 20 @
Major Domo 60 40 50 20 30 100 30 5( 20 (

Tableau n°11 : caractéristigues des PNJ forerunners

SENTINELLES A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Sentinelle mineure 40 0 50 70 6( 100 80 60 0 NA
Sentinelle majeure 40 0 50 70 60 100 80 60 0 NA
Exécuteur 20 0 50 80 80 100 8( 60 D NA
Tourelle de défense fixe 20 0 60Q 70 0 100 80 70 ONA
Moniteur 70 0 70 70 0 100 90 70 70 NA
Tableau n°12 : caractéristigues des PNJ du Parasite
SPORES A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Infestation 60 0 0 10 10 10d 40 5@ 0 NA
SOLDATS PARASITES A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Humain 50 50 40 30 50 1040 50 5@ 0 NA
Sangheili 40 50 30 40 60 10( 5( 4( 0 NA
Jiralhanae 30 50 30 50 70 10D 40 30 D NA
Forme porteuse 20 0 0 30 0 100 40 30 0 NA
SOLDATS PARASITES A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Forme destructeur 10 60 0 8( 80 100 70 30 O NA
Forme éclaireur 60 50 0 30 30 100 70 70 0 NA
Forme tireur 30 0 60 30 30 10 7( 50 D NA
FOSSOYEUR A CC CT E F FM I Per. | Soc. | Com.
Proto-fossoyeur 0 50 0 70 70 100 90 70 0 NA
Fossoyeur complet 60 60 0 9( 90 100 100 100 9ONA
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Tableau n°13 :caractéristiques des différentes catégories d’arnmas

Prix d’ensemble

Prix par piéce

Poids par piéce

Classe | Catégorie (créditdanneau Piece Points d’armure (créditsanneau (kg)
Téte 30 500 50 0,5
PR Plastron 50 1.000100 1
Legere 2.000 /200 Brassard 30 25025 0,5
Jambiére 30 25025 0,5
Téte 50 1.000100 1
Plastron 80 2.000200 2
| Moyenne 3.000 /300 Brassard 50 50050 1
Jambiére 50 50050 1
Téte 70 1.500150 1,5
Plastron 100 3.000300 3
Lourde 4.000 /400 Brassard 70 75075 15
Jambiére 70 75075 1,5
Téte 30 1.500150 0,5
PN Plastron 50 3.000300 1
Legere 4.000 /400 Brassard 30 75075 0,5
Jambiére 30 75075 0,5
Téte 50 2.000200 1
Plastron 80 4.000400 2
Il Moyenne 5.000 /500 Brassard 50 1.000100 1
Jambiére 50 1.000100 1
Téte 70 2.500250 1,5
Plastron 100 5.000500 3
Lourde 6.000 /600 Brassard 70 1.250125 15
Jambiére 70 1.250125 1,5
Téte 50 2.500250 1,5
L Plastron 80 5.000500 3
Legere 6.000 /600 Brassard 50 1.250125 15
Jambiére 50 1.250125 1,5
Téte 70 3.000300 2
Plastron 100 6.000600 4
I Moyenne 7.000/700 Brassard 70 1.500150 2
Jambiére 70 1.500150 2
Téte 90 3.500 350 2,5
Plastron 120 7.000700 5
Lourde 8.000 /800 Brassard 90 1.7501/75 2,5
Jambiére 90 1.7501/75 2,5
Téte 50 3.500 350 1,5
PN Plastron 80 7.000700 3
Legere 8.000 /800 Brassard 50 1.750075 15
Jambiére 50 1.7501/75 1,5
Téte 70 4.000400 2
Plastron 100 8.000800 4
IV | Moyenne 9.000/900 Brassard 70 2.000200 2
Jambiére 70 2.000200 2
Téte 90 4.500450 2,5
Plastron 120 9.000900 5
Lourde 10.000/1.000 Brassard 90 2.250050 2,5
Jambiére 90 2.250250 2,5
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touches aléatoires
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Tableau n°15 : points de destin en fonction de la

race d’'un personnage de joueur

Résultat 1D10 Localisation des dégats RACE DU NOMBRE DE
0 Téte PERSONNAGE POINTS DE DESTIN

1 Bras droit Unngoy 7
2 Bras gauche Kig-Yar 6

3-4-5 Torse Humain 5
6-7 Jambe droite Sangheili 4

8-9 Jambe gauche Jiralhanae 4
Lekgolo 3

Tableau n°16 :nombre de points de fatigues nécessaires pour é@éaibli (-10 a tous les tests) oépuisé(-
30 a tous les tests) en fonction de I'Endurance qaersonnage

ENDURANCE Pts de fatigues né.ce_ssaire Pts de fatigues né.ce,ssaire 5
pour étre Affaibli pour étre Epuisé

0-9 5 10
10-19 10 20
20-29 15 30
30-39 20 40
40-49 25 50
50-59 30 60
60-69 35 70
70-79 40 80
80-89 45 90
90-99 50 100

Tableau n°17 : modificateur a appliquer pour les

tests de CT en fonction de la taille de la cible Tableau n°18 : évolution de la résistance et de la

TAILLE (exemple) modificateur charge d'une arme a énergie en fonction de son

Minuscule (ampoule, poignée de porte, 20 utilisation
grenade,...) Utilisation Effet sur la | Effet sur la
Petite (meurtriére, sac a dos, roue de 10 e résistance charge
véhicule, un lapin qui passerait par |a,.|.) Aucun utilisation
Moyenne (cible d’infanterie, toutes races +0 pendant un tour +1 0
confondues, ghost, mangouste) Tir unique 0 -1
Grande (tout véhicule aérien ou terrestre +10 Salve -1 )
autre que ghost, mangouste ou scarab) Rafale 2 3
Impressionnante(générateur de vaisseau Tir de suppressioh 3 -4

essionr a“ +20 pp
spatial, batiment, scarab...)

Tableau n°19 :distances maximales pouvant étre parcourues en uour par un personnages en fonction
de son Agilité

. Distance maximale en Distance maximale en Distance maximale er
AGILITE . . X .
vitesse lente vitesse moyenne vitesse rapide

0-9 0.5 1 2
10-19 1 2 3
20-29 2 4 6
30-39 3 6 9
40-49 4 8 10
50-59 5 10 15
60-69 6 12 18
70-79 7 14 21
80-89 8 16 24
90-99 9 18 27

100 10 20 30
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Tableau n°20 : dégats portés par les différents types d’attaqueau
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personnage qui les effectue

corps a corps selon la Force du

FORCE Attaque éclair / Attaque Attaque lourde
contre-attaque standard

0-9 2 3 5
10-19 4 6 10
20-29 6 9 15
30-39 8 12 20
40-49 10 15 25
50-59 12 18 30
60-69 14 21 35
70-79 16 24 40
80-89 18 27 45
90-99 20 30 50

Tableau n°21 :limites de poids pouvant étre portés par un persarage de joueur en fonction de sa race

Race Limite de poids porté | Limite de poids soulevé| Limite de poids déplacé
Kig-yars 40kg 80kg 160kg
Unggoys 50kg 100kg 200kg
Humain 50kg 100kg 200kg
Sangheili 70kg 140kg 280kg

Jiralhanae 100kg 200kg 400kg
Lekgolo 200kg 400kg 800kg

Tableau n°22 :

conditions et effets des principaux mouvements asedants et descendants

TERRAIN Monter Descendre
vae:{?ngg im Nécessite une seule main Identique a une acti@adeer(test d'Agilité)
Nivelé de | Utilise vos deux mains et ajoute 1 points Identique a une action @auter(test d’Agilité)
1m50-3m | de fatigue tous les 2 metres Peut étre descendu en utilisant les deux mains.

Pente légére

divise votre distance de déplacement
maximale par 2

Aucun besoin ou conséquence

fatigue tous les 5 métres

divise votre distance de déplacement | multiplie votre distance de déplacement maximale
Pente forte .
maximale par 3 par 2
Falaise UtiIisQ vos deux mains et ajoute 1 pointg Utilise vos deux mains et ajoute 1 points de faigu
de fatigue tous les 2 métres tous les 3 metres
A deux mains aucune conséquence A deux mains permet de glisser le long de
Echelle A une mains ajoute 1 points de fatigue |I'échelle rapidement ou de descendre normalen
tous les 2 metres A une main :aucune conséquence
Corde utilise vos deux mains et ajoute 1 points|de

Nécessite une seule main, se fait tres rapidemerI]t
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LICENCES UTILISEES

« This... is the way the world ends. »
— Cortana
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