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1. Les races de ’Alliance

1.1. Les huragoks (non jouable)

Ingénieurs nés :
A part les forerunners, aucune race connue dan® aglaxie n'égale la maitrise de la technologiendfont

part les huragoks. Leur morphologie les prédisposemmanipuler méme les équipements les plus finemen
ouvrageés tandis que leurs capacités d’analyse sontparables a celles des IA humaines en ce quietnada
mécanique.

* Un huragok n’a pas besoin de test d’aptitude péparer les objets simples, et dispose d’un bonus de
+1 pour réparer les objets complexes, ennemi, oeranet complexes. C'est également la seule race
capable de réparer la technologie forerunner, exaés un malus de —1.

Note : un huragok se déplace en flottant dans les Son déplacement peut étre comparé a celuied’'un
sentinelle forerunner, mais en plus lent...

1.2. Les jiralhanaes

« Nous avons été choisis pour porter la Flamme. »
Tartarus

Haine des élites :

Les jiralhanaes et les sangheilis n'ont jamais étébons termes, principalement a cause de leulitévpour la
place de favoris des prophétes, mais aussi de ldifférences de sociétés et de méthodes de co@bte
rivalité est d'une telle force qu’ils forment soavales groupes de combat nettement séparés shataps de
bataille.

. Un jiralhanae ne fera jamagxjuipe avec un sangheili, mais s'il réussi agefliunCoup Critiquea un
sangheili, il disposera toujours d’'un bonus de urlle jet pour déterminer le type iessure critiqueCette
regle est certes assez frustrante car elle corlsisteule incompatibilité entre personnages, miggsest
absolument nécessaire pour respecter I'un des ffiosaks de I'univers de Halo.

Guerriers Nés :
Principalement portés sur le combat au corps a spips jiralhanaes ont horreur des affrontementsrigue
distance, préférant nettement affronter leurs erirgma ou ils peuvent sentir leur sang et leur pleusqu'ils
les massacrent.

. Tous les jiralhanaes possedent le ambattant Eméritau niveau 1 dés le départ.

Colosses :
La force des jiralhanaes est telle qu’ils sont clalea de manipuler de trés lourds objets sans &reablement
encombrés ou de tordre le cou de leur adversaioael’seule main.

. Les jiralhanaes posséde la régle spéciale unileGelosse

1.3. Les kig-yars

« Les rapaces sont peut-étre de trés bons tiredrsesont assez sournois, mais ¢a n’en fait pasctament
d’excellent snipers... Ils sont un peu trop sanguimas pour ¢a. »
soldat anonyme du CSNU

Traqueurs expert :
Les sens hyper-développés des kig-yar les prédispusdes leur entrée dans I'Alliance a la fonctida
sentinelles ou d’'éclaireurs sur le terrain, ou feurraient repérer facilement les forces ennemtdsstraquer
sur de longues distances.
. Tous les kig-yar possedent la régle universpkeception avancéeDe plus, ils peuvent pister les
ennemis tant qu'ils ont des indices de leur passage




Spécialistes snipers :
La premiére chose qu’apprend un kig-yar lorsquiifiaint les armées de I'Alliance, c’est d’utilisen dusil
sniper a plasma. Cette arme est comme une exted®or-mémes lorsqu’ils l'utilisent, et ils savestmment
en tirer le meilleur contre leurs cibles.

. Tous les kig-yars possédent le tfBiteurs d’Eliteau niveau 1 dés le départ

1.4. Les lekgolos

« Si vous devez jamais voir un seul de ces monspreez pour avoir un lance-roquette sur vous am@ment-
la... »
soldat anonyme du CSNU

Sans aucun doute I'espece la plus surprenante ieprvoque le plus de peur sur le champ de batalide
Lekgolos forment une section d'infanterie lourdiéeéficacité et au potentiel de destruction temifit, mais aux
effectifs assez réduits. lIs sont principalemeilisés dans les opération de démolition et d’asdduidés, mais
peuvent également constituer la garde rapprochée dfficiers sangheilis ou jiralhanaes de haut rang.
Combattant généralement par paire, ils ont plupparence de tanks vivants plutot que de soldatéatiterie.

La forme du chasseur :

e Quel que soit le corps d’armée que rejoint le pamage, il possédera toujours comme équipement de
base une arme lourde de Mgalekgolo, un boucliealiésge massif, un canon d’'assaut de Lekgolo et
des bottes magnétiques. Il ne peut prendre audue éguipement de I'arsenal de I'Alliance et netpeu
en aucun cas récupérer de I'équipement ennemistllcensidéré comme n'ayant aucune place
d’inventaire.

Lien télépathique :

Les Lekgolos communiquent par un procédé télépaghitpnt le fonctionnement échappe encore totalement
autres races de I'Alliance. lIs sont également ddes d’échanger entre eux des sensations, des geeséles
émotions a un niveau inimaginable. Mais lorsquilst besoin de communiquer avec les membres d’autres
races, ils se contentent de projeter dans leursitsspne imitation de parole dans le langage adapféin de ne

pas trop les déstabiliser ou les effrayer.

. Un Mgalekgolo peut toujours discuter avec un ouwsiglurs des autres membres de son groupe tant
gu’ils sont dans un rayon de 300 métres et queecsont pas des humains. De plus, un Mgalekgolo peut
Voir ce que voit un autre Mgalekgolo situé dansecebne, ce qui lui permet de repérer des ennegtiam
pas dans son propre champ de vision pour évitegwtdirer dessus en aveugle. Ce genre de comniigmica
ne peut étre ni brouillée ni interceptée a partymeautre Mglekgolo se trouvant dans un rayon @80

Forme de combat :

Il existe de nombreuses formes utilisées par lkgdles lorsqu’ils fusionnent entre eux, chaque frétant
spécialisé pour le role qu’elle doit remplir. LesgMekgolos sont de véritables armes de destruatiassive
congues uniqguement pour anéantir leurs ennemiségtiipement spécial avec lequel I'Alliance les ipgu
augmente encore considérablement leur niveau deceen

« Quel que soit le corps d'armée que rejoint le pamage, il possédera toujours comme équipement de
base une arme lourde de Mgalekgolo, un boucliealisge massif, un canon d’'assaut de Lekgolo et des
bottes magnétiques. Il ne peut prendre aucun agtrgement de I'arsenal de I'Alliance et ne peuaeoun
cas récupérer de I'équipement ennemi. Il est céndidomme n'ayant aucune place d’inventaire.

* Tous les Mgalekolos possédent les régles univesflindé , Colosseet 150 points de vie sur leur barre
de santé du fait de leur armure lourde et de I'@eodbouclier qu'ils portent au bras. Mais a causiad®ne
dénudée a la base de leur dos, n'importe quelwstatfectuée par derriere ignore la régliedé sur un 5+.

« Leur poids et leur taille fait qu'ils ne peuventrjais étre jetés au sol ou saisis par un adversaas, cela
les ralenti également et ils ne peuvent donc [astekr les actions suivantes : se jeter a teoric saisir,
feinte, contre-attaque, aborder un véhicule. Il également un malus permanent de —1 pour tenter
d’esquiver tout type d'attaque.

e De plus, les dégéts causés au corps a corps pdgalekgolo sont toujours multipliés par 3. Par cent
ils ne peuvent pas effectuer d’attaque éclair.eClettce titanesque peut également étre utilisée @autres
actions dont la nature est laissée a I'imaginatiofoueur.




Capacités supérieures :
Les facultés sur-multipliées des Mgalekgolos leccoadent des aptitudes peu comparables avec cdiéss
autres races. La ou les autres membres de I'Alkaoct besoin d’équipement technologiques pour gte\én
environnement hostile ou pour voir correctementsdda mauvaises conditions de visibilité, les Mggdéds
n’utilisent que leur propre corps.
. Un Mgalekgolo posséde toujours la regle universgdieception avancéet il peut survivre dans un
environnement dépourvu d’air ou dans le vide spp&adant prés d’'une heure.

Reconstitution :
Les innombrables vers qui forment I'’énorme entidlective d’'un Mgalekgolo ne se spécialisent passdane
tache particuliére, et chacun d’entre eux peut &mplacé par son voisin si celui-ci s’avere défait. Les
échanges corporels sont fréquents afin d’assurestébilité de la colonie, ce qui lui permet d’'erss@r des
dommages considérables sans étre réellement affaibl
e Compétence de héros. Un héros Mgalekgolo posseelaéserve de 7 unités de reconstitutions par
aventure, gu'il peut utiliser de deux facons.

e |l peut utiliser 1 unité de reconstitution pour atam tout les effet d’'un®lessure Critiquesubie,Point
Faible inclue. Cette action peut étre effectuée en glembat mais prend un tour complet.
» |l peut également utiliser 2 unités de reconstituppour regagner jusqu’a 100 points de vie. Cetiem

ne peut pas étre effectuée en combat, mais parecalie peut étre effectuée méme si le personaage
été mis hors de combat.

» Les possibilités de regagner des unités de retotisti seront_trésrares, donc utilisez-les avec
précaution.

1.5. Les sangheilis

« Sur le sang de nos peres, sur le sang de nosriiisis avons juré de soutenir I'Alliance »
Rtas Vadumee

Les sangheilis sont l'une des races les plus redibes de la galaxie. Leur tradition guerriére basser
I'honneur et la fierté fraternelle les ont élevé mng de favoris des prophétes au sein de I'Aliaet de
commandants des armées de la croisade. Affrontesangheili seul reléve presque du suicide pourligart
des autres races de la galaxie...

Guerriers Nés :
Principalement portés sur le combat au corps a sptps sangheilis ont horreur des affrontementsraglie
distance, préférant nettement affronter leurs erirggria ou ils peuvent sentir leur sang et leur plewusqu'ils
les massacrent.

. Tous les sangheilis possédent dés le départ tcCmaibattant Eméritelés le départ.

Les Fils de Sangheilos :
La force des sangheilis est telle qu’ils sont cdpatile manipuler de trés lourds objets sans étricaldement
encombrés ou de tordre le cou de leur adversaivae’seule main.

. Les sangheilis possédent la régle spéciale unilerselosse

Haine des brutes :

les sangheilis et les jiralhanaes n’ont jamais é&bébons termes, principalement a cause de leutitévpour la
place de favoris des prophétes, mais aussi de ldifférences de sociétés et de méthodes de cofbtée
rivalité est d'une telle force qu'ils forment soaveles groupes de combat nettement séparés staleps de
bataille.

. Un sangheili ne fera jamaéqyuipe avec un jiralhanae, mais s'il réussi dgaflunCoup Critiquea un
jiralhanae, il disposera toujours d’un bonus destif le jet pour déterminer le type Hiessure critiqueCette
regle est certes assez frustrante car elle conkisteule incompatibilité entre personnages, mies est
absolument nécessaire pour respecter I'un des rfogwcks de I'univers de Halo.



1.6. Les ungoys

« Nous sommes quatre, et ils sont mille ! Ces nah@bnt pas 'ombre d’'une chance ! »
spartan Kelly-087, derniére bataille de Jéricho VII

Parmi toutes les races de I'Alliance, celle desaysest incontestablement la plus méprisée de #iwelle qui
a le role le plus ingrat. Utilisés comme chaireanon du fait de leur nombre colossal, leur espéeade vie sur
le terrain est généralement trés faible et leurer&k borne généralement a occuper I'ennemi etaltalff en
munition avant le véritable assaut mené par lesemutaces. |l arrive cependant que, parfois, 'unaks petits
étres possede un petit quelque chose qui le tremsfpeu a peu en combattant bien plus redoutable.

Pros de la grenade :
L'arme de base la plus destructrice confiée auxpsis soldats ungoys est la grenade a plasma de2ypee
arme dont ils n’hésitent jamais a se servir déepremiére occasion. Ceux qui survivent le plus lengis a la
fureur des combat possedent donc forcément unedgraxpérience dans ce domaine, et savent trés bien
comment lancer correctement ce type de projectile.

. Tous les ungoys possedent des le départ leCeaitpas dans I'cedes le début.

Chanceux :

La vie d’'un ungoy ne signifie rien sur le champsdeaille. Noyé dans la multitude de leurs semlgapiméme

les étres les plus doués de leur espéce sont @asidomme des moins que rien et de la chaire arcpar les

autres races de l'Alliance. Pourtant, ceux qui fpnéuve de grands talents sont souvent des ungtgsans

ayant été épargnés par de nombreuses bataillesprtrairement a ce que peuvent penser certainst ¢tés

rarement d & leur couardise, mais & une chancergfie.

. Compétence de héros (absent chez les PNJ). Poquelmmbat effectué, un héros ungoys dispose

d’'un capital de 3 relances. Elles lui permettentelancer n'importe quel dés jetés, excepté cewwauat
causer desoups critiquesPar contre, une relance ne peut pas étre relancée

Indice de menace négligeable :

L’apparence peu impressionnante des ungoys faileus ennemis ont tendance a se concentrer sucibkEs
plus imposantes qui représentent des menaces lisnépidente. Mais bien que cette regle de combat e
souvent parfaitement justifiée, elle I'est beaucanpins lorsqu’il s’agit d’'un ungoys expert beaucopips
dangereux que ses semblables inexpérimentés.

. Les héros ungoys ne possédent que 75 points dawimaximum et seulement 4 places dans la
catégorieéquipement diverde leur inventaire.
. Les PNJ qui souhaitent tirer sur un héros ungoysaipie des soldats d’autres races ennemies sont

également en vue doivent d'abord effectuer un d&gttitude non modifié. S'il le réussissent, ilsugent
tirer sur I'ungoy, sinon ils doivent choisir unetrucible. Par contre, cette régle est ignoréee didros
ungoy a causé 30pts de dégat ou plus au PNJ doaiselui tirer dessus. Cette régle ne s’appligas pour
les corps a corps.

1.7. Les yanme’es (non jouable)

Insectes volants :

Les ailes que possédent les Yanme’es les a coradéite utilisés par I'Alliance pour constituer uinganterie

aérienne effectuant des assauts rapides et massifieurs ennemis. De plus, la force surprenant geevent

manifester ces insectes leur permet de soulevepbiess faisant plusieurs fois leur taille et mépaafois des

soldats ennemis. S'ils sont les soldats les ma@astants de toute I'Alliance, ils par contre extrdinairement

agagants a combattre.

* Tous les yanmees sont considérés, en terme desragieme étant équipés de réacteurs dorsaux.

Durant un vol, ils peuvent tenter de saisir un emnin@u un objet pas trop lourd et de le soulevetaCe
peut amener a des actions particulierement intness.



2. Traits de combats de I’Alliance

ADAPTATION MORPHOLOGIQUE : Il'assemblage de vers formant les Mgalekgolo les @ociens est
capable de changer lentement afin de lui donneradgmcités étendues et lui offrir de nouvelles ihilgés
d’action. Ainsi, on peut constater un renforcemées jambes de l'individu ou voir apparaitre une mplus
grande et plus puissante au bout du bras portaboleclier.
Accessible aux seuls lekgolos, car cela ne concetue leur propre morphologie si particuliére.
Niveau 1: Mobilité améliorée

» Effet :le personnage devient capable de courir.

» Condition :acquérir trois traits de combat.
Niveau 2 :Main de géant

» Effet : le personnage peut désormais saisir ses advexshiiea sa force colossale, il obtient également

automatiquement un bonus de +1 pour réaliser &xtten liée a une saisie réussie.
e Condition :tuer 100 ennemis au corps a corps.

AMI DES INGENIEURS : les ungoys sont souvent utilisés pour effectuertéigses de manutention sur les
vaisseau ou dans les bases terrestres de I'Alliangeils travaillent de concert avec les ingéniekbitgragoks,
dont ils comprennent plus ou moins le langage. €éatures extrémement douées pour la mécaniquespeuv
parfois accorder leurs faveurs a leurs compagnanaméliorant la technologie dont ils disposent.
Accessible aux seuls ungoys. Les autres races nescacient guere des huragoks.
» Effet: autorise le personnage a obtenir des modificatiansles armes ou les équipements qu'ils
utilisent.

¢ Condition :accomplir 7 missions officielles en Héroique ogéeddaire et posséder le trait de combat
Mécanicienau niveau 1.

DANS LA CONFIANCE DES PROPHETES : certains combattants s'illustrent tellement parrleourage et
leur dévotion a la cause du Grand Voyage qu'ils idmnneur d’attirer sur eux 'attention des propké. De
temps en temps, ces derniers leur accorde une egligiste avec une mission particulierement impuetafin
de les informer de plusieurs données vitales pouatecter sa mission. Aprés avoir fait leurs presies plus
zélés de ces guerriers peuvent recevoir le prieildg porter au combat certains objets rares ismitadsainte
technologie des forerunners.
Accessible uniquement aux seuls sangheilis et jildnaes. Les autres races ne sont pas dignes de @mfe
aux yeux des prophétes.
Niveau 1 :Initié de la Croisade
» Effet: Le héros a acces aux informations étendues dfingrigde mission. Pour les connaitre, le joueur
qui le contrdle doit s’entretenir avec le MJ seuseul. Selon la nature de ces informations et les
parameétres de la mission, le héros peut étre aatot non a les partager avec le reste de soneéquip
mais il peut choisir de ne pas prendre en compieacemetre et passer outre les ordres des prophetes
Cette décision influencera le déroulement globdhduission et I'évolution du personnage.
e Condition : rapporter 3 artéfacts forerunners dans des mssafficielles en mode Héroique ou
Légendaire.
Niveau 2 :Digne de confiance
» Effet: permet au personnage de commencer une aventureunv@ccessoire de combat de n'importe
guel type dans son inventaire.
» Condition : accomplir 7 missions officielles en mode Héroigoe Légendaire sans divulguer
d’'information vitale.
Niveau 3 :La main des prophétes
» Effet: permet au personnage de commencer une aventureunv@ccessoire de combat de n'importe
quel type dans son inventaire. Cet accessoire ababest cependant bien plus précieux car il sthagit
I'un des exemplaires originaux créés par les fomeewss. 1l ne souffre alors d’aucune limitation deék
et ne peut pas étre détruit.
e Condition : accomplir 7 missions officielles en mode Héroigoe Légendaire sans divulguer
d’information vitale et sans utiliser une seulesftéccessoire de combat choisi.




HERETIQUE EPEISTE : I'épée a plasma sangheili est sans doute I'uneate®es de corps a corps les plus
puissantes et les plus redoutables qui existertiededté de la galaxie. Parmi ceux qui ont vu cpttissance a
I'ceuvre, il y a ceux qui développent une peur ciopom face a cette arme, et il y a ceux qui n'atmrdque
I'occasion de I'utiliser...
Accessible aux seuls ungoys et kig-yars. Un jirallmae ne chercherait jamais a utiliser une telle armeet de
toute facon il serait aussi habile pour la manier ge le serait un lekgolo...
Niveau 1 : Apprenti épéiste
» Effet : annule le malus d'utilisation de I'épée a plasma.
» Condition :tuer 50 ennemis avec une épée a plasma.
Niveau 2 :Epéiste confirmé
» Effet : permet au personnage de commencer une aventwelia@epée a plasma dans son inventaire.
e Condition :tuer 100 ennemis avec une épée a plasma.
Niveau 3 :Hérésie guerriére
» Effet: permet au personnage de commencer une aventuwreleve épée a plasma dans son inventaire.
Il considére alors I'épée a plasma comme une armeeamain, ce qui lui permet d'effectuer des
attaques lourdes avec cette arme en frappant det@vec ses deux lames.
e Condition :tuer 200 ennemis avec une épée a plasma.

HERITAGE : les jiralhanaes de haute lignée ou s’étant faithaequés par les chefs de meutes peuvent avoir
I'énorme privilege de recevoir un marteau anti-gtayI'arme la plus redoutable et la plus symbobkade leur
civilisation. Cet héritage est un immense honneutggalable dans la vie d'un jiralhanae.
Accessible aux seuls jiralhanaes. Aucune autre raage I'Alliance n'est capable de maitriser I'énorme
marteau anti-gravité a part les sangheilis, mais @ederniers n'ont pas la bestialité nécessaire poue
manier correctement.
Niveau 1 :Manieur
« Effet :annule le malus d'utilisation d’'un marteau antngte.
e Condition :tuer 25 ennemis avec un marteau anti-gravité.
Niveau 2 : Héritier
« Effet :annule le malus d'utilisation d’'un marteau antngte.
» Condition :vaincre en duel (c’'est-a-dire au corps a corpsagas aucune aide extérieure) 7 boss armés
d'épée a plasma ou de marteau anti-gravité dansndesions officielles de niveau Héroique ou
Légendaire.

MAITRE EPEISTE: Les meilleurs guerriers sangheilis ont I'habitude slentrainer longuement au maniement
des épées a plasma, et les plus doués d’entre awiepnent a en manier deux en méme temps aveaent t
remarquable. Bien que le plus souvent, ces indsvishnt des membres importants de la noblesse aéoé
manier cette arme quasi cérémonielle de par leyméi des guerriers vétérans obtiennent parfoisdanission
d’'user de telles armes en combat.
Accessible aux seuls sangheilis.
Niveau 1 :lame novice
» Effet : annule la malus d'utilisation de I'épée a plasma.
» Condition :tuer 25 ennemis avec une épée a plasma
Niveau 2 :premiére lame
» Effet : permet au personnage de commencer une missioruagegpée a plasma dans son inventaire.
« Condition :vaincre en duel 25 épéistes dans des missiormsalifiis de niveau Héroique ou Légendaire.
Niveau 3 :maitre des lames
» Effet : permet au personnage de commencer une missiordaugaipées a plasma dans son inventaire.
Il considére alors I'épée a plasma comme une armeeamain, ce qui lui permet d'effectuer des
attaques lourdes avec cette arme en frappant det@vec ses deux lames.
e Condition : vaincre en duel 7 boss épéistes dans des missificielles de niveau Héroique ou
Légendaire.




PROTECTION STABLE :le fait de porter un bouclier de protection surluas comporte certes des avantages
mais aussi des inconvénients. En effet, il corestitti encombrement non négligeable pour I'utilisaent les
options d’armement sont alors assez réduites.tlpeartant possible avec un entrainement adaptéodeger
ce défaut en utilisant la forme du bouclier commngp®rt pour une arme a canon long.
Accessible aux seuls kig-yars qui sont les seulparter un bouclier énergétique au bras.
- Effet:le personnage est désormais capable d'utilisenéme temps son bouclier & main et une arme a
deux mains n’étant ni une arme lourde, ni une diree Il ne peut tirer avec un fusil de précisiautt
en gardant son bouclier gu’en restant parfaitermemobile.
»  Condition : accomplir 7 missions officielles en mode HéroiquelLégendaire et posséder le trait de
combat Tireur d’Elite au niveau 2.

SONDAGE TELEPATHIQUE :lorsque les circonstances I'y obligent, un Mgaldkgoeut chercher a utiliser
ses capacités télépathiques pour tenter d’intemepes pensées des individus qui I'entourent. Auee
concentration suffisamment grande, il parvient asembler des émotions, des images, voir méme desnic
complets des personnes dont il explore I'espritteCaculté extrémement rare est un avantage imedtie pour
les éventuels interrogatoires qui peuvent étre rmahéant les opérations des troupes spéciales. dhable
cependant se développer uniqguement au contact dasia dont la conscience collective agit comme un
catalyseur sur les Mgalekgolos..

Accessible aux seuls lekgolos qui sont les seulsasséder des capacités télépathiques.

» Effet: le personnage peut lire les pensées de n'imparéigdividu en vue se trouvant dans un rayon
de 50 métres, a I'exception des créatures parasiédes sentinelles forerunners. Il devient alors
capable de mener un interrogatoire et il récupévgotirs le maximum d’informations des personnes
interrogées. Cette faculté peut également étreségildurant un combat en tant agtion diverse lui
permettant de connaitre exactement le profil deul snnemi par tour.

« Condition :tuer 100 ennemis étant soit des soldats parasdésjes formes pures du Parasite.

3. Arsenal de PAlliance

Note : le terme «accessible» signifie que I'arme fait partie de I'arsenal @igé des races citées aprés ce méme
terme, et que pour toute autre race cette armeoestdérée au niveau des régles comme un arme &nrieea
races pour lesquelles une arme n’est pas accessilvient gagner le trait de combécupérateude cette arme
pour pouvoir 'utiliser sans le malus habituel. légses a plasma et le marteau anti-gravité sorgxdeptions a
cette regle.

3.1. Armes de poing

Pistolet & plasma type 25

Léger et efficace, ce pistolet équipe prés de Sedfiectifs de I’Alliance, principalement les ungolig-yars et
yanme’es de rangs inférieurs qui constituent ureasgrand nombre. Capable de délivrer des salveszass
précise ainsi que des tirs chargés trés dangereette arme peut se révéler extrémement utile sahdenp de
bataille.

. Accessible a toutes les races de 'Alliance.

. Arme de poing a une main, tir au coup par coup

. Arme a énergie (5)

. 10pts de dégats par tir, 15 contre les bouclieesgétiques

. Peut effectuer un tir concentré qui décharge totalé n'importe quel bouclier et désactive n'importe

quel véhicule ou appareil alimenté en énergie peinda tour complet, mais cela fait surchaufferriar
automatiquement. Un tir concentré est précis jusdahgue portée du fait de I'autoguidage moyen du
plasma. Contre une cible d’infanterie sans boudliertir concentré cause 15pts de dégat.



Needler type 32
Probablement I'arme antipersonnelle la plus redeupér les ennemis de I'Alliance, le pistolet needlenontré

son efficacité sur d'innombrables théatres d’opinata travers la galaxie. Son efficacité n’est pduprouvé, et
beaucoup de troupes spéciales ne jurent que ppuilssance de ses mortelles munitions a cristaux.

. Accessible a toutes les races de 'Alliance.

. Arme de poing a une maAntipersonnelletir automatique

. Arme a munitions solides, 30 cristaux par chargéuwhargeurs en réserve par arme

. Cadence de tir maximale : 20 cristaux par tour

. La quantité de dégat croit de fagon exponentiele & nombre de tirs réussis : 5pts pour un Sptd

pour deux tirs, 30pts pour trois tirs, 50pts pouatge tirs ou plus.

. Trois tirs ou plus de réussis dans une méme rdfateje cause automatiquement uolessure critique

Spiker type 25

Seule arme automatique a munitions solides deididdie, le Spiker projette a trés grande vitessdoagys
pigues de métal chauffés a blancs lors du tir. €ttthnologie jiralhanae est trés appréciée parcembattants
qui aiment voir leurs cibles transpercées de parpart.

. Accessible uniguement aux jiralhanaes

. Arme de poing a une mains, tir automatique

. Arme a munitions solides, 40 piques par chargeuhatgeurs en réserve par arme.
. Cadence maximale : 30 piques par tour

. 15pts de dégat par tir

. Lame de combat

Mauleur type 52
Il est évident que les jiralhanaes aiment le combaburte distance par-dessus tout. C’est pourdaglupart

de leurs armes sont faites spécialement pour esraéments de proximité, et le Mauler représeatedmmet
de cette notion guerriere. Comparable au fusil anpe des humains en terme de dégats, il est cependan
utilisable a une main et peut se révéler mortes Idiun corps a corps...

. Accessible uniguement aux jiralhanaes

. Arme de poing a une mains, tir unig@nup Critiquea courte portée.

. Arme a munitions solides, 5 cartouches par chargechargeurs en réserve par arme.
. 20pts de dégat a courte portée, 10pts de dégayenme portée

3.2. Fusils

Fusil & plasma de sangheili type 25

Probablement le fusil d'assaut le plus répandu pdes troupes de I'Alliance, le fusil a plasma tyf& est une
arme sur laquelle on peut compter. Solide, puissagbmpact, il peut étre utilisé dans la majod#s situations
de combat sans présenter de faiblesse et caugapditants dégats chez I'ennemis.

. Accessible a toutes les races a I'exception dakh@inaes
. Fusil & une main, tir automatique
. Arme a énergie (4)

. 15pts de dégat par tir, 20 contre les boucliersgétigues

Fusil & plasma de jiralhanae type 25

Lorsque les jiralhanaes ont intégré I'Alliance, utentative a été faite d’adapter le fusil & plasstandard a
leur mode de combat. Plus puissante mais aussifatilement sujet a la surchauffe, cette varianietbdel de
base a pourtant été vite abandonné au profit deseartraditionnelles des jiralhanaes. Il arrive cedant d’'en
rencontrer encore quelques exemplaires sur le terra

. Accessible uniguement aux jiralhanaes
. Fusil & une main, tir automatique
. Arme a énergie (3)

. 20pts de dégat par tir, 25 contre les boucliersgétigues



Needler type 33
Concu pour améliorer considérablement I'efficads combattants incapables de manier deux armeséeme

temps, le Needler type 33 posséde une puissanfmuds un systéme de guidage des munitions supékieu
systeme d’éjection des cristaux a cependant égnteht renforcé qu'il est impossible de I'utiliseutrement
gu’'a deux mains. Cela reste cependant une arméneetment efficace trés appréciée par les soldat®ujuia

chance d’en posséder une.

. Accessible a toutes les races de 'Alliance.

. Fusil a deux main&ntipersonneltir automatique

. Arme a munitions solides, 20 cristaux par charg@uwhargeurs en réserve.

. Le systtme de guidage automatique des cristauxedomnbonus de +1 contre toutes les cibles
organiques, méme en mouvement

. 15pts de dégéat pour un tir réussi, 30pts pour tiesix

. Deux tirs réussis dans une méme rafale cause atifui@@ent undlessure critique

Carabine a plasma type 51 :

Compromis idéal entre les fusils d’assaut et leiidude précision, la carabine a plasma possédepuigsance
de feu et une précision remarquable qui en faiingtrument de mort idéal pour ceux qui souhaitergager
I'ennemi a moyenne ou longue portée.

. Accessible a toutes les races de 'Alliance exclgsd@ingoys n’'ayant pas le traitme Compacte.
. Fusil a deux mains, tir au coup par coup

. Arme a munitions solides, 18 projectiles énergé&igpar chargeur, 5 chargeurs en réserve.

. 20pts de dégat par tir, 25 contre les boucliers

. Lunette Grossissantuipée de base

Sabre-grenade type 25

Cette arme est probablement celle qui illustre leux le caractére des jiralhanaes : massive, puitsabrutale
et redoutable au corps a corps. Les munitions esipés qu’elle tir causent des dégats particuliéreime
importants tandis que I'énorme lame qui constitaebase peut facilement trancher en deux les adiressgui
ont le malheur de s’en approcher trop.

. Accessible uniguement aux jiralhanaes

. Fusil & deux mains, tir au coup par coup, arm@ré d’Effet

. Arme a munitions solides, 6 projectiles par charg8wchargeurs en réserve.
. 2D10pts de dégats contre l'infanterie, 20 contsevighicules

. Lame de combat

Canon d'assaut Lekgolo type 33

Sans conteste I'arme d’infanterie la plus puissatgeout I'arsenal de I'Alliance, le canon d’assaugtkgolo est
également celle qui peut le mieux s'adapter a taasion. Ce canon utilise un gel incendiaire exteénent
dangereux qui peut étre projeté de plusieurs fagussibles, chacune étant congue pour faire face &ype
précis de danger.

. Accessible uniguement aux Mgalekgolo

. Arme a énergie (4)

. Trois modes de tirs possibles : concentré, corgindispersé. Les tirs continus et dispersés s@uigr
jusqu’a moyenne portée, tandis que les tirs conégisont précis jusqu’a longue portée.

. Un tir concentré est un tinti-Char a Air d’Effet avec la régleCoup Critique Il cause 4D10pts de
dégat contre l'infanterie, 40pts de dégat contsevéhicules. Ce tir fait automatiquement surchafeme.

. Un tir continu est une rafale de trois tirs quisa@0pts de dégat par tir, 25 contre les boucliers.

. Un tir dispersé est I'équivalent d'un lance-flammemnain qui effectue trois tirs, considérés comme un

seule salve pour ce qui est de la surchauffe. €rlae 10pts de dégats par tir, 15 contre les laosclin tir
dispersé peut également étre utilisé pour enflamome zone de la méme maniére qu'une grenade
incendiaire. Ce tir egntipersonnel



3.3. Fusils de précision

Fusil sniper & plasma type 50

Seule arme congue pour engager I'ennemi a trésdemaprtée, le fusil sniper type 50 est I'arme dédiection
des tireurs d'élite de I'Alliance. Aussi puissantegprécis, il permet d’éliminer la plupart des emig des le
premier tir.

. Accessible a toutes les races de 'Alliance excigstéingoys n'ayant pas le traitme compacte

. Fusil de précision, tir au coup par co@uup Critique

. arme a énergie (2)

. Contrairement aux autres armes a énergie, le fusper type 50 surchauffe des que I'utilisateur
effectue une salve de deux tirs.

. 30pts de dégats par tir, 50 contre les boucliers

3.4. Armes lourdes

Canon a barreaux de combustion type 33

Faite pour détruire rapidement les cibles blindéestte arme lourde peut faire des ravages conseclars et
autres véhicules ennemis qui ont 'audace de seemtér a elle. Les munitions surchargées qu’etle $ont
capables de ronger tous les matériaux existant® seul exception de ceux créés par les forerunngen
entendu.

. Accessible a toutes les races de I'Alliance

. Arme lourdeAnti-CharaAir d’Effet, tir au coup par coup

. Arme a munitions solides, 5 munitions par chargéwhargeurs en réserve.

. Cause 3D10pts de dégat contre l'infanterie, 30ptdébat contre les véhicules.

. Si un tir est raté a courte portée, I'utilisateulis automatiguement 10pts de dégat.

Canon a dispersion de plasma type 33

Utilisant le méme gel incendiaire que pour les aand’assaut Lekgolo, ce canon-la n'est cependapabk
d'effectuer que des tir dispersés qui peuvent foigemassacrer l'infanterie ennemi avec une siniglic
terrifiante.

. Accessible a toutes les races de I'Alliance

. Arme lourdeAntipersonnelletir automatique

. Arme a énergie (4), peut tirer méme en mouvement

. Cause 15pts de dégats par tir, 20 contre les lwyscli

. Utilisable uniguement a courte et moyenne portéet Bervir a faire enflammer une zone.

3.5. Armes fixes

Mitrailleuse lourde & plasma type 52

Lorsqu’il s'agit de défendre une zone précise &t das tourelles lourdes ne sont pas disponibledrbeipes de
I'Alliance installent généralement des mitraillesdeurdes qui sont facilement transportables parféinterie.
Cette arme peut délivrer une véritable pluie despla dévastatrice sur ses cibles et ainsi retenirgtand
nombre d’ennemis sans aucun autre appuli.

. Accessible a toutes les races de I'Alliance

. Arme fixe, tir automatique

. Arme a énergie (5)

. Cause 20pts de dégat par tir, 25 contre les basclie

. Si I'arme est utilisée alors qu’elle est portéeaarain (traitColossenécessaire), I'arme posséde une

réserve de plasma permettant un maximum de 12aviasit de revoir étre réapprovisionnée (caisses de
ravitaillement de I'Alliance uniquement)

Mortier & plasma type 52

Parfois il devient nécessaire de pilonner I'enngmir le forcer a prendre une position défensive’'obliger a

battre en retraite. Et dans 'éventualité ou desmshApparitions ne seraient pas présents sur laezanest
préférable d’avoir en réserve un mortier a plasma, gine fois installé au sol, projette dans lesaile lourdes




charges de plasma condensé. Lorsque ces munigosibent sur leurs cibles, c’est pour transforneetelrrain
en enfer.

Accessible a toutes les races de 'Alliance

Arme fixe Anti-Chara Air d’Effet, tir unique

Arme a énergie, ne peut tirer qu’une fois par tour

Précise a longue et trés longue portée, inutilssaldourte et moyenne portée

Cause 5D10pts de dégat contre l'infanterie et 50pis¢re les véhicules

Son tir en cloche permet d’atteindre les ciblaséss derriéres des obstacles, méme trés grands.
L’arme ne peut pas étre utilisé alors qu’elle estée a la main.

3.6. Arme de corps a corps

Epée a plasma type 2

Plus qu'une simple arme de corps a corps, I'épéaladma est un véritable symbole de l'autorité etlale
puissance des guerriers sangheilis. Seuls lesfplts ou les plus hauts gradés sont autorisés pagter une, ce

qui représente donc pour eux une immense fiert§. drnemis qui voient cette lame aveuglante savent
immédiatement qu'il est totalement vain d’espétavisre a un seul coup de cette arme.

Accessible uniqguement aux sangheilis possédaritede combalaitre Epéistest aux ungoys ou kig-
yars possédant le trait de combitrétique Epéiste

Arme de corps a corps a deux ma#ssti-Char, Coup Critique

Les parades ne servent strictement a rien contte aeme. Tout équipement utilisé pour tenter de
stopper la lame de plasma sera détruit automatignem

Si l'utilisateur d’une épée a plasma pare une atta corps a corps, sa lame a des chances de cause
des dégéat a toute chose qui tentera de le frapypesi, s'il obtient un 6+ sur son jet pour paren, manieur
d'épée a plasma cause 20pts de dégat si I'attatguie effectuée a main nue. Dans le cas ou I'ennemi
frappait avec une arme autre qu’une épée a plasrma marteau anti-gravité, cette arme est détruite.

Multiplie les dégats causés au corps a corps paal n'autorise pas les attaques lourdes.

Un personnage équipé d'une épée a plasma peut pkfcaupeu prés tout objet d’'une épaisseur de
trente centimétres maximum, mais cela peut predditemps, parfois.

Marteau anti-gravité type 2

Bien que n’étant pas aussi craint et reconnu qépde d'énergie des sangheili, le marteau anti-déades
jiralhanaes est pourtant tout aussi redoutable. éssible uniquement aux guerriers d'élite et auxfshie
meute, cet instrument de destruction est basé seartechnologie surprenante aux multiples utilisasiomais
dont la principale est 'anéantissement pur et dange I'adversaire.

. Accessible uniquement aux jiralhanaes posséddraitale combaHéritage Le poids de cette arme est
tellement important que seuls les personnages gasséa regle spéciale universeldlossepeuvent la
manier.

. Arme de corps a corps a deux maisti-Char, Coup Critique

. Les parades ne servent strictement a rien contte eeme. Tout équipement autre qu'une épée a
plasma ou un marteau anti-gravité et utilisé pantdr de stopper la masse du marteau sera détruit
automatiquement.

. A chaque touche ratée, I'adversaire doit effectuetest d’'aptitude pour rester debout du fait dade
de choc.

. Multiplie les dégats de toutes les attaques eféasau corps a corps par 3.

. La capacité anti-gravité de cette arme peut aved wtilisations trés diverses et parfois surpresant
Utilisez donc votre imagination pour découvrir e@mes d’entre elles.

. Un personnage équipé d'un marteau anti-gravité gétrtire a peu prés tout objet de taille moyenne,

parfois en insistant un peu.

Epée de combat Kig-Yar
La lame de cette épée est faite dans le mémelagiséacelui des munitions de needler a partir daglange
semi-liquide contenu dans la garde. Bien qu’'ellg sdativement efficace pour causer de sévéresshies, le
cristal peut éventuellement se briser, mais il sarasitdt reformer a partir du mélange de réserve.

. Arme de corps a corps a une main accessible unigntesix kig-yar et ungoys

. Multiplie les dégats causés au corps a corps par 2

. Si la lame de cette épée est détruite, une nouestleréée immédiatement.




. Etant donné le peu de place que prend cette arieen’est pas prise en compte dans la limite du
nombre d’arme porté par un personnage et faitgpdetison équipement.

Lame de combat

Les combattants jiralhanaes sont habitués a serédatti corps a corps et sont donc souvent équipés en
conséquence avec des lames de combat traditiosnkbesqu’ils sont armés ainsi, ces soldats sosbemplus
dangereux gu'ils ne le sont déja.

. Arme de corps a corps a une main accessibles unienteaux jiralhanaes
. Multiplie les dégats causés au corps a corps par 2
. Etant donné le peu de place que prend cette ariren’est pas prise en compte dans la limite du

nombre d’arme porté par un personnage et faitgpeetison équipement.

3.7. Améliorations d’armes

Note : seuls les ungoys possédant le trait de coflmd des Ingénieurpeuvent obtenir des améliorations sur
leurs armes. Du fait des modifications tres spgeés effectuées, aucune arme améliorée ne peutditamgée
avec un autre héros, et aucune arme ne peut regdusid’une amélioration.

Systéme de refroidissement interné\rme a énergie uniquement. Par un moyen minigutse partie de la
chaleur dégagée par la batterie d'alimentation'alenk et évacuée dans l'air. Le seuil de surchauftal de
I'arme est augmenté de 1.

Arme compacte tUn ingénieur parvient a miniaturiser une arme quilépart n’était pas congue pour étre portée
par un ungoys afin de lui permettre d'utiliser wuigement un peu plus efficace que celui auquettilhabitué.
Une carabine a plasma ou un fusil sniper a plasuaétre utilisée par le héros ungoys.

Batterie surchargée Armes a énergie uniquement. L'ingénieur est panémaugmenter la charge maximale de
la batterie a plasma contenue dans I'arme, la réng@aucoup plus puissante qu’elle I'était a I'orég Ajoute
5pts de dégats aux caractéristiques d’'une armenatitjue ou 10pts pour toute autre type d’'arme.

Lame de combat Le simple ajout d’'une lame sur une arme peut granaht augmenter l'efficacité d'un
combattant au corps a corps. Une arme de poingnofwsil a une main obtient la régle universdiene de
combat Cette amélioration est déja équipée de baseestaimes armes jiralhanes.

3.8. Grenades

Grenade a plasma type 1

. Arme AnticharaAir d’Effet, doit étre lancée
. Cause 3D10pts de dégat contre l'infanterie et 3@redes véhicules
. Cette grenade peut étre collée contre les véhicules

Grenade a fragmentation type 2

. Arme Antichara Air d’Effet, doit étre lancée
. Cause 3D10pts de dégat contre l'infanterie et 3fredes véhicules
. Cette grenade se fixe sur la premiére surfacelgu@liche

Grenade incendiaire type 3

. Arme Antipersonnell& Air d’Effet, doit étre lancée
. Cause 15pts de dégat puis 10pts par tour duramtrdends.
. Enflamme également la zone ciblée pour deux rogodplets. Tout personnage traversant cette zone

recoit automatiqguement 10pts de dégats puis Spiedats par tour durant deux tours.

Grenade photonique

La substance chimique contenue dans cette gremadieipune lumiére trés bréve mais extrémemennhsgeajui
aveugle tous ceux qui la regardent. Elles sontéamément utiles pour rendre un trés grand nombrardenis
inoffensifs pendant plusieurs secondes.




. L'explosion ne cause aucun dégat mais aveugle ldesuadversaires a portée pendant un round
complet. Les soldats touchés ne peuvent pas titezraent qu’en aveugle et sont dans l'incapacitéédgir
a tout type d’attaque.

Grenade sonique
Le mécanisme contenu dans cet engin est capablengderser un soldat comme une simple planche d& boi

Utilisés principalement pour les entrainements, gesnades sont également trés utiles lorsqu'il is'de
capturer des officiers ennemis.
. L'explosion ne cause aucun dégat mais renversenatitpement le ou les adversaires. Celui-ci devra
tenter un test pour se relever au tour suivant.

3.9. Engins explosifs

Mine de proximité a plasma

Les tactiques d’embuscades et les guerres de @ositie sont pas vraiment trés appréciées par mg#s de
'Alliance, mais il arrive parfois que la défenseitsla seule option ou qu'il faille couvrir une reite

stratégique. C’est pourquoi les usines d’armement’dlliance continuent de fabriquer des mines aspha
pour permettre la survie des forces militaires enelles situations.

. EquipementAntichar a Aire d’Effet, Coup Critique Peut étre fixée sur n'importe quelle surface ou
simplement enterrée dans le sol. Son mode d'amiivateut étre réglé sur I'un des paramétres suvant
pression légére, pression lourde, détection deeahalu activité électromagnétique. Elle cause 5@dpts
dégat contre un véhicule et 5D10pts contre I'irdaet

Charge de démolition anti-matiére
Les armées de I'Alliance ne sont pas du genre sséai beaucoup de structures ennemies debout apués |
passage. La plupart des unités spéciales transpbtteijours sur eux une ou parfois méme plusiehesges de
démolition afin d’anéantir les batiments adversesie laissant qu’une large zone totalement dévastée
. Equipementspécialement imposé par la mission lorsqu’il esteséaire. Cette charge permet de
détruire n'importe quel batiment, méme de consimactorerunner, ou d'anéantir toute force ennenaasd
un rayon de 50 metres.

Charge explosive standard & plasma
La charge a plasma standard est peut-étre I'engiplasif le plus utilisé par les troupes de I'Alliea car elle
peut remplir de trés nombreux réles tels. Que depsur piéger I'ennemi, détruire un véhicule odaler une
porte, il s'agit de I'équipement idéal.

. EquipementAntichar a Grande Aire d’Effet, Coup CritiqueCette charge peut étre fixée contre une
surface ou jetée vers sa cible. Son explosion c&0pé&s de dégat contre un véhicule et 5D10pts eontr
I'infanterie se trouvant a proximité. Elle permgaément de creuser un trou dans une porte ou ulomi
le blindage ne dépasse pas dix centimétres.

Commande a distance

La premiere chose qu’apprennent les soldats eruceancerne I'utilisation des explosifs, c’est denséloigner
et de trouver un endroit tranquille pour survivrdadétonation. Seulement, pour déclencher I'exploslepuis
cet abris, il est nécessaire de disposer d’'un deagpareils de commande infrarouge extrémemersutibur
tendre des piéges a I'ennemi.

. Une commande a distance posséde une portée de &0Brnanaux de signaux infrarouges différents
sur lesquels régler les explosifs : canal 1, c&nat canal 3. Cela vous permet de déclencher sépaté
plusieurs engins.

. Les charges explosives et les charges de démokion toutes équipées de récepteurs infrarouges
connectées a leur détonateur et réglées par defiade canal 1. Pour utiliser de tels explosifscauae
commande a distance, vous devez d'abord activerésepteur en choisissant le canal d’'activatibn’yia
pas de valeur par défaut afin d’éviter toute atiivaaccidentelle). Ceci est considéré comme uti@rac
diverse lors d’un combat, tout comme le fait deleiécher le ou les explosifs réglés sur la fréquestte
guestion. Par contre, tdchez toujours de vous tepge canal sur lequel vous avez réglé chaqueositpl

Minuterie
Parfois, la commande a distance infrarouge n’est plisable pour déclencher un explosif. Cela p&twe di a
la portée, a des interférences bloquant les signauxtout simplement parce que vous n’'étes pasicede



pouvoir appuyer sur le bouton au bon moment. Dangeénre de circonstance, la seule solution estldbet
une minuterie réglable afin de pouvoir s’éloignemquillement de I'engin.

. Chaque minuterie peut étre connectée au détondi@ue seul engin explosif pouvant étre une charge

explosive ou une charge de démolition. Pour utilde tels explosifs avec une minuterie, vous del@x
d’abord connecter la minuterie a la charge et émsthoisir la durée du compte a rebours qui est@e
secondes par défaut.

. Il y a deux modes d'activation possibles minutersmit vous la réglez sur MANUEL, soit vous la

réglez sur I'un des 3 canaux d'émission des comemmddistance infrarouges. Avec le premier mode, le

compte a rebours ne peut étre activé qu’en appwyanine touche a la surface de la minuterie, ddaat
étre au contact de la charge. Le second mode pelendtinitier le compte a rebours selon les regleda
commande a distancgablies ci-dessus.

. Une fois que le compte a rebours est enclenchéusepersonnage possédant le tNMécanicienpeut
le stopper en passant un tour de joueur complenacsntact sans rien faire d’autre. Attention taiees
bombes spéciales possedent un mécanisme tellemmplexe qu’elles nécessitent plus d’'un tour pote ét
désamorcées...

. La connexion de la minuterie, ainsi que son régktgson éventuel déclenchement immédiat prend un

tour de joueur complet lors d’'un combat.

Note :Chaque engin explosif prend 1 place dans votrentaire.

3.10. Equipement

L'Alliance dispose de tous les équipements du CEXtkpté le silencieux, mais également d’autresssoies
beaucoup plus perfectionnés et surprenants :

Bouclier énergétique

Cette formidable technologie est sans doute celi@de plus contribué a faire de I'Alliance la fo militaire la

plus redoutable de cette partie de la galaxie. Gdpal’encaisser des dommages plutdt importantprasegent

les soldats sangheilis et jiralhanaes contre lapgitt des dangers. Cependant, le champ énergétims: @éé

géne les interactions avec certains objet et lermgers équipés de boucliers ont tendance a placepeu trop

de confiance dans leur équipement.

. Offre une protection supplémentaire sous la forrnealbarre de points de boucliers qui encaissent le

dégats a la place de l'utilisateur. La valeur dudber est de 50pts pour un héros tandis qu’ellesasable
pour les PNJ selon leur rang et la difficulté chp@ur la mission.

. Un bouclier énergétique n'absorbe que la moitié agats subits au corps a corps. L'autre moitié est

encaissées directement par les points de vie.

. Tant que son bouclier est actif, l'utilisateur gulpdh malus de —2 pour tenter d'éviter les tirs ‘end
malus de —1 pour saisir I'adversaire ainsi que pegiactions de saisie qui peuvent s’en suivre.

. Selon la taille de la bataille et la décision du, M3 boucliers énergétiques se rechargent saitfia |
des combats, soit aprés un certain nombre de passes sans recevoir de dégats.

Camouflage optigue
Ce systeme permet d’étre quasi invisibles aux yluses ennemis, méme les plus attentifs, tantscgoiht
encore suffisamment loin pour ne pas percevoiiltesette transparente de I'utilisateur.

. Un personnage équipé d'un camouflage optique gsbssible a voir sauf s'il est a courte portée, s'il
tire avec une arme ou subit des dégéats, ou siit@mvement facilite son repérage (fumée, pluie pite de
sable, ou si le personnage a les pieds dans I'eaBerlsez au camouflage du prédator, et vous anez u
assez bonne idée de cette notion d’efficacité téqapement.

. Toute personne possédant du trh#rception Avancée ou étant équipé d'un systéme de vision
multifonction voit parfaitement un porteur de cart@ge optique si celui-ci n'est pas dissimulé emspbar
un élément du décors.

Réacteurs dorsaux

Bien que les yanme’es constituent une excellefizgmtirie aérienne, il est parfois nécessaire d’'gmrodes
troupes beaucoup plus compétentes et fiables papila des airs. Les réacteurs dorsaux ont donacéteus
pour permettre aux guerriers sangheilis et jiralla@s d’augmenter leurs liberté de mouvement au tsdbes
I'espace, afin de mener des opérations d’harcéléraed’abordage avec une facilité déconcertante.




e Un personnage équipé de réacteurs dorsaux peutusffeses mouvements en volant, ce qui lui permet
d’ignorer a peu prés tout type d'obstacle. Maisains d’étre dans I'espace, I'utilisateur doit tawje finir
son mouvement en atterrissant quelque part.

« Le fait d'utiliser des réacteurs dorsaux permeteder stable au tir pendant le déplacement oceorigs lui-
méme n'a pas besoin de bouger pour cela. De celfaitisateur ne subit pas de malus en précision
lorsqu'il effectue undéplacement standarén volant, et seulement un malus de -1 s'il efiectin
déplacement rapiden volant.

 Par contre, les réacteurs dorsaux disposent déserve d'énergie limitée qui se vide assez vidguedoit
se recharger aprés chaque utilisation trop intelhsest donc impossible d'utiliser des réacteursseax
durant deux tours de suite, sauf si l'utilisateaitr®uve dans I'espace car alors ils sont utilisdiguement
par petits coups pour modifier sa vitesse et jadt@ire.

« Du fait de leur lourd encombrement, les réacteorsalix prennent deux places dans I'équipementsister
1 place dans I'armement de votre arsenal.

3.11. Accessoires de combat

Accessibles uniquement aux sangheilis ou jiralheraessédant le trait de combdans la Confiance des
Prophétesa raison d’'un seul par héros.

Régénérateur de Bouclier :
Cet appareil surprenant est capable de rassembéarelgie ambiante et de la canaliser vers les dhifiés
appareils utilisant la technologie de bouclier égétique. Bien qu’il ne puisse fonctionner que pende temps
limité, son utilisation permet de renforcer grandarhles défenses des troupes de I'Alliance.
. L'objet et posé au sol devant le personnage eteples80pts de santé. Tous les boucliers énergétiques
se trouvant a courte portée sont immédiatement iempéme ceux des ennemis. Cet effet dure pendant
trois rounds si I'objet n’est pas détruit avant.

Sphere de protection :

Parfois, la situation devient tellement critiqueegla seule maniére de pouvoir y survivre est deokr
complétement du champ de bataille au moyen d'uferepde protection. Méme si elle ne dure pas
éternellement, cette sphére est capable de stofpee attaque venant de I'extérieur, méme une plige
torpilles a plasma ou une explosion nucléaire.

. L'objet est posé au sol devant le personnage egpes30pts de santé. Aucune attaque a distance ne
peut traverser cette protection, et tout personsageouvant a l'intérieur de la sphére est coméidémme
étant a distance de contact et donc au corps & @nn ennemi s’y trouve. Cet effet dure pendamis t
rounds si I'objet n'est pas détruit avant.

Drain de Puissance :
Fonctionnant sur le méme principe que le régénératie bouclier, le drain d’énergie fonctionne cegant en
sens inverse et retire I'énergie de tous les apifmge proximité pour le disperser aussitdt. TreéBcete pour
neutraliser les véhicules et boucliers énergéticermsemis, il s’agit du seul accessoire de comifansif.
. L'objet est lancé vers une cible choisie par leejouet posséd80pts de santé. Tous les boucliers
énergétiques présents a courte portée sont vidé®puls par tour et les véhicules a courte portéserd
compléetement de fonctionner. Cet effet dure pendank rounds si I'objet n’est pas détruit avant.

Ascenseur gravitationnel portable :

Parfois il devient nécessaire de franchir un obkggarticulierement imposant ou de surprendre l'abaire
par une attaque aérienne improvisée. Cet équipem&ntapable de propulser a peu prés n'importe gt
de taille commune sur une trés longue distance.

. L'objet est posé au sol devant le personnage daasodentation de son choix et ne peut pas étre
détruit. Toute chose passant au-dessus ou dewhfet'est projeté dans la direction choisie pdilitateur
lorsqu’il I'a posé, et est alors considéré comnfeatfiant une action deole en trajectoire rectiligne. Cet
effet dure jusqu'a ce que I'utilisateur le récupe®en utilisation peut servir a bien des chosescagie
traverser des obstacles, mais nous laissons teteagination des joueurs.

Brouilleur :
Afin de progresser sans étre détecté par les senstappareils de détection ennemi, il est préfégal’avoir
sur soit un brouilleur dont le fonctionnement perrde désorganiser toutes les fréquences existaes.



utilisation comporte cependant des inconvénientpilemier étant que toute forme de communication est
totalement impossible.

. L'objet est porté a la ceinture de I'utilisateur geut I'activer et le désactiver a volonté. Lordgest
actif, tous les appareils de détection ou de conmation se trouvant dans un rayon de 100 métres son
inutilisables.

Ecran de protection :

Moins efficace que la sphére de protection maisab&pde fonctionner indéfiniment, I'écran de prai@e est
un bon choix pour les troupes souhaitant établie yosition défensive contre un ennemi ne posséuist
d’armes lourdes.

. L'objet est posé au sol devant le personnage damsodentation de son choix. Il génére un écran
considéré comme un bouclier énergétique d’'une valeus0pts. Cet effet dure jusqu’a ce que le beucli
soit désactivé ou que l'utilisateur récupere I'obfeelui-ci peut toujours étre réutilisé dans utr@gombat,
méme si le bouclier a été désactivé.

Note : un accessoire de combat quel qu'il soit prendaiatg 2 places dans l'inventaire, quel que soittgpa.

3.12. Véhicules de PAlliance

Ghost type-32
Simple de fabrication et d’utilisation, le véhicuéger de modéle Ghost est employé sur tous lessfroajeurs

de I'Alliances dans de multiples réles. Sa rapiditésa puissance de feu antipersonnelle en forgngin idéal
pour mener des assauts rapides sur les positionsrais avant de se replier pour attaguer une autrgton.
» 1 place de pilotagprotégéa I'arriere
»  75pts de structur&uralimentation
» Lors d'un Boost tout objet ou personnage ne disposant pas degla Blindé qui se trouve sur la
trajectoire du Ghost est automatiquement détruar. ¢ntre, s'il percute une cibBlindée ou un
véhicule lors d’'urBoost c’est le Ghost lui-méme qui est détruit.
» Fusils a plasma de sangheili jumelésaeme de coque.
Chopper type-25
De fabrication purement jiralhanae, le Chopper éspnte assez bien la principale notion de combatette
race : la brutalité a I'état pure. L’'avant de cegia est concu pour broyer tout obstacle trop éutant blindé
qui se trouverait sur son chemin, tandis que lesmslatéraux servent a mitrailler les piétons kgeo
» 1 place de pilotagprotégéa I'arriere
» 100pts de structur&uralimentatioravec une limitation d’utilisation d’un tour sur igo
» Lors d'unBoost tout objet, personnage ou véhicule ne disposasitip la regl8lindé qui se trouve sur
la trajectoire du Chopper est automatiquement défPar contre, s'il percute une cibRindéelors
d’'un Boost c’est le Chopper lui-méme qui est détruit.

e batterie d’autocanons emme de coque
PROFIL DES AUTOCANONS DE CHOPPER
*  Arme fixe, tir automatique
e 20pts de dégat par tir, trois tirs maxi par tour

*  Arme a munitions solides qui n'a pas besoin d’'éhargée

Spectre
Ce véhicule est utilisé principalement par les ésrspéciales et les sections de guerriers sanghmlir percer

les positions ennemis et y déposer des soldatedal coeur du dispositif adverse. Moyennemenggéimais
disposant d'une puissance de feu non négligeatdst an excellent véhicule de transport terrestoeipceux
qui souhaitent mener des attaques éclairs dévastatr
» 1 cockpit renforcé I'avant, 2 places de passagers (1 de chaquelgdtéhicule) et 1 place d’artilleur a
l'arriére
e 100pts de structur&uralimentation
» Mitrailleuse lourde a plasma en tourelle avec anigldir a 360°. Cette arme peut étre arrachée par u
personnage ayant la re@®losse



Prowler type-52
Equivalent jiralhanae du Spectre, le Prowler egtexedant loin de posséder tous ses avantages. Tatuadrd, il

ne dispose pas des moteurs a énergie supérieursltience, leur technologie n’étant pas encore iérgment
compatible et adaptable. Ensuite, le poste de gjjetn’est pas renforcé, mais seulement placé aida du
véhicule, et sa manceuvrabilité laisse a désiren’dh reste pas moins que son efficacité sur leaerest
redoutable lorsqu’il s’agit de percer les défensesmiemis. Son principal avantage par rapport au 8pesst la
meilleure protection qu'il offre & ses passagergoen’est pas négligeable.
» 1 place de pilotagprotégéa I'arriére, 2 places de passagemstégé(l de chaque c6té du véhicule) et 1
place d'artilleurprotégéa I'avant
» 100pts de structure
» Mitrailleuse lourde a plasma en tourelle avec amglgir a 360°. Cette arme peut étre arrachée par u
personnage ayant la re@®losse
* Ne peut jamais effectuer de virage serré.

Apparition type-25
Lorsqu’il est question de faire pleuvoir une tengpée plasma sur les positions ennemies, I'Alliaposséde
linstrument idéal pour cela: le char Apparitiotkon énorme mortier a plasma peut vaporiser a peét p
n'importe quelle cible et faire fondre les meillearplaques de blindages, tandis que la trajecteirecloche de
ses tirs lui permettent de faire feu depuis degtipos retrancher hors de vue des troupes antichar.

» 1 cockpitrenforcéet 1 poste d'artilleuprotégéa I'avant.

» 100pts de structur€har, moteurs exposéséhiculeblindé

*  Mortier a plasma en arme de coque

e Mitrailleuse lourde a plasma en tourelle a 'avaméc un angle de tir de 180°. Cette arme peut étre

arrachée par un personnage ayant la réglesse

Banshee
Seul appareil volant pouvant étre utilisée parttespes au sol, le chasseur Iéger banshee fourngoutient
aérien non négligeable pour les forces de I'AllmnBien qu'il ne soit que lIégerement protégé coleseirs, ce
faible poids allié & de puissants moteurs lui peérdeese déplacer rapidement dans les airs et dteffe des
manceuvres d'évitement capables de le sauver dernestattaques qui le réduiraient en miettes.

» 1 cockpitrenforcé

* 100pts de structure

* Fusils a plasma de sangheilis jumelésiene de coque.

e Canon a barreau de combustibleaeme de coqueNe peut effectuer qu’un tir tous les deux tours.

Note :il existe d’autres véhicules de I'Alliance qui sent malheureusement pas utilisables par les loénmose
sont des engins strictement réservés aux forcedigesons blindés et sont donc inaccessibles amplss
fantassins standards. Vous les rencontrerez unigpteem temps qu’alliés ou ennemis et dans de caassions
(surtout le scarab !).

» Shadow (transport de troupes)

* Locust

* Scarab type-47

* Apparition anti-aérienne



4. Les grades et corps d’armée de PAlliance

4.1 Les chefs d’équipe

Au sein de 'Alliance, le commandement des troupest pas accordé uniquement en fonction du graais m
également en fonction de la race. C'est pourquagigil s’agit de choisir un chef d’équipe d'un gpe de
héros, vous devez respecter un ordre de prioré€iapqui implique que l'autorité des membres ddaiees
races supplantent celle de toutes les races 4dnfés » a elles, quels que soient leurs gradeecefs. Par
exemple, méme un ungoys des troupes d’élite ne jagrais désigné chef d’équipe s'il se trouve unaese
recrue sangheili dans le groupe. Ci-dessous severtardre de l'autorité relative de chaque races glus
« supérieures » aux plus « inférieures » :

» Sangheilis
» Jiralhanaes
e Lekgolos

* Kig-yars

* Ungoys

Cette régle peut poser certains problémes lorsgaesdidats inexpérimentés se trouvent aux commatides
équipe de vétérans, mais cela représente parfaitdmehaine de commandement de I'Alliance et hkesues
stratégiques qui peuvent en résulter sur le terthest de la responsabilité des chefs d’équipgateler en vie
leurs troupes, et c’est une chose qu'ils doiveobderir eux-méme des le départ.

4.2 La voie de progression des personnages

Lorsque votre personnage est créé, il fait automatignt partie du corps d’armée de I'Alliance ert e
simple recrue. Ce n'est qu’en faisant ses preuvefegerrain qu'il pourra recevoir des promoticst étre muté
dans des corps d’armée plus spécialisés et pusssaintlessus se trouve la liste des grades de ehaopps
d'armée et les conditions a remplir pour y accédasutes les races de héros suivent la méme voie de
progression concernant leur grade, méme si deftétters n'ont pas été mentionnés officiellemeand les jeux

ou les livres de Halo. Cela permet de mettre tespersonnages sur un pied d’égalité.

Note :dans les conditions a remplir pour progresser tlankaine de commandement de I'Alliance, vousaievr
souvent obtenir un certain nombre de traits de @nibest important de noter que chaque nivean déme

trait de combat compte dans le nombre total ddstrgile vous possédez. Par exemple, si vous possédez
uniquement le trait de combaireur d’Elite au niveau 3, cela signifie que vous possédez @ntrtois traits de
combat.

Corps d’armée des Iégions de I'Alliance :
» Recrue :rang de base du personnage.
e Soldat :accomplir une mission officielle en mode HéroigueLégendaire.
e Lieutenant : posséder trois de combat en tout.

Une fois le grade de lieutenant des légions ddidiAte atteint, vous pourrez choisir de rejoindsi & section
des éclaireurs, soit celle des troupes furtivesnBintendu, pour rejoindre I'un de ces corps d’arméus devez
remplir certaines conditions également, et vouscéderez en tant que recrue.

Corps d’armée des éclaireurs :
» Recrue : accomplir trois mission officielles en mode Héuwé ou Légendaire avec le grade de
lieutenant des Iégions de I'Alliance.
e Soldat: accomplir deux missions officielles en mode Héuei ou Légendaire avec le grade de recrue
des éclaireurs.
e Lieutenant: posséder sept traits de combat en tout.




Corps d’armée des troupes furtives :
e Recrue : accomplir trois mission officielles en mode Hérmqou Légendaire avec le grade de
lieutenant des Iégions de I'Alliance.
e Soldat : accomplir deux missions officielles en mode Héweigu Légendaire avec le grade de recrue
des troupes furtives.
» Lieutenant : posséder sept traits de combat en tout.

Une fois le grade de lieutenant des éclaireursesuttbupes furtives atteint, vous pourrez choisirejoindre
soit le corps d'armée de la Division des OpératiBpgciales de I'Alliance. Bien entendu, pour rejo@ ce
corps d’'armée, vous devez remplir certaines cantiitégalement, et vous y accéderez en tant quesrecr

La division des opérations spéciales de I'Alliance
e Recrue : accomplir cinqg missions officielles en mode Hétmiqou Légendaire avec le grade de
lieutenant des éclaireurs ou des troupes furtives.
e Soldat : accomplir deux missions officielles en mode Héweigu Légendaire avec le grade de recrue
des troupes furtives.
» Lieutenant : posséder sept traits de combat en tout.

Une fois le grade de lieutenant des éclaireurs esitobupes furtives atteint, vous allez avoir |agiuilité de
rejoindre le corps d’armée des troupes d’élitesdation de combat la plus puissante de 'Allian¢eus ne
pouvez y accédez qu'une fois que vous avez accosgpi missions en tant que lieutenant de la dinisies
opérations spéciales de 'Alliance et que vous @ibss quinze traits de combat en tout.

4.3 Régles des corps d’armée

Les Légions de I'Alliance :
La grande majorité des troupes de I'Alliance fomtrtie des simples armées embarquées dans lesethiféss
flottes qui constituent son armada. Bien qu'il &g de troupes génériques, elles sont d'une graifficité
dans les affrontements a grande échelle et sontuéds a faire partie d’'un plan aux dimension beayz plus
importants que quelques escouades éparpillées.

» Les sangheilis et jiralhanaes de ce corps d'arnuée équipés de boucliers énergétiques comme

équipement de base.
» Les kig-yars possédent un bouclier & main commeément de base.
* Les ungoys sont équipés de base avec un respimtégré.

Eclaireurs :
L'affrontement direct est souvent efficace lorsest correctement mené avec des effectifs suffiszais cela
n'est pas toujours possible. C'est pourquoi la gectdes éclaireurs a été créée pour mener des onissi
d’'attaques rapides en contournant 'ennemi pouttfguer par les flancs ou I'arriére et ainsi divisges forces
efficacement.
» Les sangheilis et jiralhanaes qui rejoignent c@sa’armée possédent des réacteurs dorsaux tant et
bouclier énergétique comme équipement de base.
* Les kig-yars de ce corps d’armée possedent dedlgsmaultifonctions et un bouclier a main comme
équipement de base.
» Les ungoys, eux, regoivent un respirateur intégnénedétecteur de mouvement comme équipement de
base.

Troupes furtives :
Contrairement aux éclaireurs qui utilisent leuresse de déplacement et leur mobilité pour hardeenemi, la
section des troupes furtives méne des opérationsatietage et d’embuscades au coeur méme du dispositi
militaire ennemi. Leurs systéeme de camouflage klés assassins silencieux et mortels capablesatsacrer
des dizaines de soldats avant d’étre repérés.
» Les sangheilis, jiralhanaes et kig-yars qui rejeignce corps d'armée sont équipés d’'un camouflage
optique et d’'un détecteur de mouvement comme émepede base.
» Les ungoys, eux, regoivent un camouflage optiqonedétecteur de mouvement et un respirateur intégré
comme équipement de base.




Division des Opérations Spéciales de I'Alliance :
Ces troupes d'élite sont formées pour ceuvrer sedézsére les lignes ennemies et sans aucun sdutien
logistique. Parfaitement compétentes pour des dméra complexes aux objectifs bien éloignés du Isimp
anéantissement de I'ennemi, elles sont capablesadser des dégats précis qui seront ensuite egglpiar les
autres armées de I'Alliance.
» Les sangheilis et jiralhanaes qui en font partiet gquipés de boucliers énergétiques, de détedeeur
mouvement et de radio longue portée comme équipetednase.
» Les kig-yars possedent des jumelles multifonctiamspouclier a main et un détecteur de mouvement
comme équipement de base.

* Les ungoys sont équipés d’'un respirateur intédrdy détecteur de mouvement et d'une radio longue
portée comme équipement de base.

Les troupes d'élite de I'Alliance :

Ces troupes sont les plus puissantes parmi les esnte I'Alliance. Ses membres disposent du meilleur
équipement possible et des armes les plus penmeées qui existent de ce c6té de la galaxie. Isomé envoyés
que dans les missions les plus périlleuses, oilidat®n exige une puissance de feu et une fordeagpe aussi
meurtriere qu’implacable. lls sont la mort incarngeur les ennemis de I'Alliance.

* Les sangheilis et jiralhanaes de ce corps d’armaeéguipé d'un bouclier énergétique amélioré d'une
valeur de 100 points de bouclier comme équipemenbake. De plus, ils peuvent tous porter un
accessoire de combat sans avoir besoin du traibodatDans la Confiance des Prophétas niveau
2, méme s'ils ne sont pas chef d’équipe. Par cpatel le chef d’équipe peut utiliser un model pirf
d’origine forerunner, a condition qu’il possedencéme trait de combat au niveau 3 bien sir.

» Les lekgolos de ce corps d’armée sont suffisamifigés et développés pour créer une seconde colonie
qui formera une conscience collective psychiquerfiéata eux qui combattra a leurs cbtés. Le joueur
contréle désormais deux Mgalekgolos qui n'agisseed forcément en méme temps ou au méme
endroit. Le deuxiéme lekgolo créé doit recevoirnam quasi identique a celui du premier pour noter
leur lien de parenté, et suit les méme regle que Ies autres héros lekgolos.

» Les kig-yars de ce corps d’armée ont accés auxi@amagbns d’'armes de 'Alliance sans avoir besoin
du trait de combafAmi des Huragoksgjui est normalement exclusif aux ungoys. lls seqipés de
jumelles multifonctions et d’'un bouclier a main coméquipement de base.

* Les ungoys de ce corps d’armée recoivent une aremgdiorée capable d’encaisser beaucoup plus de
dégats. Leur barre de santé monte a 100 pointgedet \eur nombre de relance par combat monte a 7.
De plus, ils disposent de quatre places suppléiinestdans la catégorie grenade de leur inventidre.
sont équipés d’'un respirateur intégré, d’'un déteale mouvement et d’'une radio longue portée comme
équipement de base.

5. La voie de I’Hérésie

La création de I'Alliance fut basée sur I'union enka race des prophétes et celle des sanghedliedig que les
premiers avaient juré de les guider vers le Graogade et de rejoindre les forerunners, les secawdlt prété
serment de loyauté absolue dans leur réle de pentieet de caste guerriére dirigeante. Mais avéens, les
choses changent. La vérité sur les intentions @euwhsemble plus floue chaque année qui passe,dsute
empli les esprits pour les mener vers la voie Hérésie. Le fléau de Iincroyance se répand de etuplus
parmi les troupes de 'Alliance, dont méme les laeik soldats peuvent alors se détourner du Gran@age,
devenant des ennemis a éliminer au plus vite...

Certaines actions que vous effectuerez au coursl@venture méneront immanquablement votre peasenn
sur la voie de I'hérésie, au bout de laquelle ifrga les yeux sur les mensonges des prophétesvérité sur le
Grand Voyage et le Parasite. En terme de jeu, getesera représentée par des points d’hérésigagmrera
automatiquement votre héros a chaque fois qu'dotffe les actions particuliéres listées ci-dessguslle que
soit votre race. Pour le moment, le nombre de mihdrésie cumulés durant vos parties naura aumfheence



pour I'évolution de votre personnage, mais deseegupplémentaires verront le jour pétalo : Héros et
Hérétiquesafin d'utiliser ces points a des fins bien pafignes...

Voici donc la liste des actions considérées coméétlues et le nombre de points d’hérésie queutteac
d’entre elle donne a votre personnage :

Destruction d’'un artéfact forerunner : 10pts
Ouvrir volontairement le feu sur un Oracle ou ommde le faire : 10pts
Accorder toute forme d’assistance a une personngidéée comme hérétique : 5pts

Accorder toute forme d’assistance a un humains 5pt

Tuer volontairement un autre membre de I'Allian&pts

Blesser volontairement un autre membre de I'All@anepts

Obtenir le trait de comb&écupérateupour une arme humaine : 2pts

Obtenir le traitHérétique Epéiste 2pts

Révéler volontairement des informations vitales figms par les prophetes a des personnes non-
autorisées : 2pts

Certaines situations particulieres comme une dssonsavec un moniteur sur la nature d'une instaltat
forerunner ou la vision d'un affrontement entre ggwrilis et jiralhanaes peuvent également augmertte
capital de points d’hérésie. Le montant de cettpramntation est alors définie par le scénario es\smua révélée
aussitdt que I'une de ces situations se préseves



