HALD -
HEROS ET HERETIQUES

Créé paRECLAIMERS STUDIOS
Basé sur un jeu d@UNGIE STUDIOS

1°"® édition




SOMMAIRE

AVER T IS SEMEN T -ttt e et e et et e et et et et et et et et e e pag 3
CHAPITRE 1 : Les races jouables de FAllIaNnCe...........ccooeeiiiiiiie i e e e, page 3
1.1. Rappel des noms véritables de chaque race.............cccoviiiiiiii i, page 3
1.2, LeS JIralNAN@ES. .. ..ot e e page 4
R R =TS (o Y= TP goe 5
1.4, LeS 1EKQOIOS. .. .. e e e s page 6
1.5, LeS SANGNEILIS. .. ..ot e e e page 8
L ISR ¥ o o [0 )Y T PP page 9
CHAPITRE 2 : L’arsenal de FAIIANCE ..........oceuiieii it e e e e e page 10
2205 T 2N . L= TS0 L= o 011 T page 10
2 N 0 4 L= T = o o o £ page 11
2.3. FUSIIS 08 Pré&CISION. ... . e it et e e et e e e e e e e s e e e e page 13
2.4, AIMES JOUIMOES. .. et e e e e e et e e e e page 13
2. AT fIXE S e et e e e e s e 14
2.6. ArmES 0 COMPS @ COMPS. .. vtuunettan e tetean e aee et ae tet et aeean e aeesan s s eenenes page 14
2.7. AMELIOratioNS A’ AIMES ... .. ettt et e e et e e e e e e e e aee e page 16
2.8, AIMES 0B JOL . ittt e e e e e e page 17
2.9. ENGINS @XPIOSITS. ..t e page 18
2205 10 @ o = =30 [ 1K= 1o page 19
2205 5 T o [0 1T o =T 33T o pe 20
2.12. ACCESSO0IreS de COMDAL. .. .. uueie it e e et e e e e e e s e e e page 25
2.13. LeS TA e PAIIANCE. .. ...t e e e e e e e e page 26
CHAPITRE 3 : Les véhicules de IAllIaNCEa.........ccovvueeiie it i e page 27
I T O €1 [0S 1] 1= 17 PSR page 27
3.2, CROPPEI Y PE-25 . e e s page 28
TR ST 01T od 1 £ T TPV pages
i PrOWIET By PB-52 . it e e e e e e e e page 29
3.5, APPArtiON tYPE-52. ..o e page 29
G 20 TS £ - T [0 1 p&g30
BT BaANSNB . .. it e e e pagl
G 0. T - T o pe 31
G 70 TS o 1 | pag 33
G 700 0 T £ - o1 (0 pe 33
G 700 It IS Yo7 1 - o paget3
CHAPITRE 4 : Les grades et corps d'armée de 'Alli@ce...........c.ccovevveiiievenininnnnns page 35
4.1. L'organisation militaire de PAIlIANCE... ...ttt e e page 35
4.2. Le grade, la race et le commandement au sdidilance....................ocoeii. page 38
4.3. Déterminer un chef d &qUIPE........iit it e e e e e page 38
4.4. Les regles spéciales de chague diViSIONu . cvevvririeeeirie et eiiieevereeeeeiae s page 39
CHAPITRE 5 : La voie de NEISIQ......ciieie it et e e e e e ee e page 41
5.1, LeS POINtS ' NEIESIE. ... e it e e e e e e e e e e page 41
5.2. DEVENII UN NEIELIGUE. ... ittt e e e e e e e et e e v eens page 42
5.1. Les régles spéciales des hErétiQUES. . .mmmmmu e vrenitie it iiie e e e ie e e e page 42




AVERTISSEMENT

Bienvenu dans le livre de I'Alliance ddalo : Héros et HérétiqueCe livre contient toutes les régles
relatives a I'Alliance : les races qui la composdatr technologie militaire, leur organisation iaiile et la
constante menace de I'hérésie. Que votre persorfaage partie de I'Alliance ou non, il est vivemeaohseillé
de lire ce livre au moins une fois et de toujotasdir sous la main pour vos aventures, car mérmetsé équipe
est dans le camp des humains, trés peu d’avemntarfesit jamais intervenir I'Alliance.

Concernant les profils et regles spéciales desoprages décrits dans ce livre : ces regles ne Isjappt
gu'aux seuls personnages de joueurs. Celles cantieles personnages non joueurs sont contenuededine
du MJ car lui seul est autorisé a connaitre leaatéristiques des ennemis ou alliés que vous rémren au
cours de vos aventures. Pour des raisons évidelgefun et de non discrimination (et aussi suiteea d
nombreuses plaintes et lettres de menaces du syf&tignts Are People TQpnous avons décidé de booster un
peu les profils des unggoys afin qu’ils soient édéises eux aussi comme de véritables héros dedinde.

Bonne lecture !

1. LES RACES JOUABLES DE L’ALLIANCE

« Nos yeux étaient pleins de haine et aucun de naespouvait voir que notre guerre produit des mosans
fin mais jamais la victoire. Déposons donc nos amsn&nsi que notre colére. Tu nous garderas en sé&eéur
pendant que nous trouveront notre chemin. »

Ordre de I'Union, 1* verset

Pour des raisons d'intérét, les races des Huraglds,Yanme'es et des San Shuis ne sont pas jouables
Principalement parce qu’ils ne sont pas suffisaminm@éressant a jouer, mais aussi parce qu’aucgneeg
races n'est a méme de pouvoir développer des lragierre. Normalement, cette deuxiéme réglementati
aurait dd atteindre la race des unggoys, qui sortb@ utilisés comme chair a canon, mais vu qusibst
particulierement amusants a jouer, nous avons elédel créer des héros unggoys en les boostantuupope les
rendre suffisamment résistants.

Vous avez donc en tout cing races jouables du détBAlliance covenante. Chacune d'entre elle pdese
ses forces et ses faiblesses, ce qui définie Eerspécialités qu'elles peuvent développer eype te joueur
gu’elles sont susceptibles d'intéresser.

1.1. Rappel des noms véritables de chaque race

DansHalo : Héros et Hérétiquesious désignons chaque race par son nom véritthh®n par celui donné par
les humains pour les identifier. De ce fait, vollezadevoir apprendre & associer ces noms a ceexvqus
employez jusque la :

Nom véritable désignation humaine (francgais) Désignation humaine (anglais)

Huragok ingénieurs engineer

Jiralhanae brute brute
Kig-yar rapace jackal
Lekgolo chasseur hunter
Unggoy grognard grunt
Sangheili élite elite

San’'Shyuum prophéte prophet
Yanme'e drone drone

Gardez ce tableau a portée pendant quelques témpsssavez du mal a retenir certains noms. Ihestal que
certaines personnes aient des difficultés pour, pelacipalement les nouveaux joueurs ou les jeumass cela
est absolument nécessaire pour respecter I'uniderslalo et chacune de ces fantastiques race8gogie a
créé.



1.2. Les jiralhanaes

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

Issus d’'une race barbare a la technologie peu évoluée par rapport aux autres civilisations de I'Alliance, les jiralhanaes sont
des combattants puissants, fiers et endurants, amateurs de chasses et qui opérent souvent en meute de plusieurs individus.
Ayant été récemment accueillis au sein de I'Alliance juste avant le début de la guerre contre les humains, ils envient la position
dominante des sangheilis qui les traitent avec un grand mépris, et cherchent constamment a leur prendre la place de favoris
aupres des prophétes. Leur force et leur endurance naturelle en font des guerriers capables de tenir téte a presque n'importe
quel ennemi, et la plupart des races n'ont aucune chance contre eux s'ils n'ont pas I'avantage du nombre.
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nécessaire pour respecter I'un des fondements de
Points d’Armure 70 l'univers de Halo.
Points de Santé7.0

FORMATIONS DE BASE :
* Armes de poing / standards / lourdes / fixes
¢  Close combat
¢ Commandement
e Athlétisme
« Pilotage d’engins terrestres
¢ Pilotage d’engins aériens
e Astro-largage

REGLES SPECIALES Haine des élites, Colosses

Haine des élites Les jiralnanaes et les sangheilis
n'ont jamais été en bons termes, principalement a cause
de leur rivalité pour la place de favoris des prophétes, mais
aussi de leurs différences de sociétés et de méthodes de
combat. Cette rivalité est d’une telle force qu'ils forment
souvent des groupes de combat nettement séparés sur le
champs de bataille.

Un jiralhanae ne fera jamaigquipe avec un
sangheili. De plus, il subit toujours un malus @@ —
en Sociabilité pour toute interaction sociale amec
individu sangheili. Cette régle est certes assez
frustrante car elle consiste la seule incompatibili
entre personnages, mais elle est absolument




1.3. Les kig-yars

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

Avant d'étre intégrés dans I'Alliance, les kig-yars formaient d'importantes flottes pirates spécialisées dans la traque et les
attaques éclairs. Bien qu’ayant des mceurs assez repoussantes, principalement une tendance a se nourrir des cadavres de
leurs ennemis, ces soldats se sont révéler un atout important pour I'Alliance qui emploie leurs capacités sensorielles élevées
pour des roles bien adaptés.
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FORMATIONS DE BASE :
« Armes de poing / standards / fusils de précision
¢ Close combat
¢ Commando
*  Sniping
* Renseignement
e Tireur d’Elite
*  Anticipation

REGLES SPECIALES Perception avancée,
Pisteurs, Charognards

Pisteurs :Les sens des kig-yars sont largement au-dessus de la moyenne des autres races, ce qui explique pourquoi ils
sont employés principalement comme patrouille, sentinelles ou éclaireurs afin de détecter rapidement les intrus. Ces facultés
sont également utilisés pour traquer les ennemis en fuite grace aux traces que laissent ces derniers derriére eux, une chose
pour laquelle les kig-yar sont spécialement entrainés dés le plus jeune age.

Lorsque qu’un kig-yar cherche a pister quelque el{asimal, personnage, véhicule terrestre), ilaisg d’'un

bonus de +5 en Perception pour chaque type d’inglieepeu avoir laissé sa proie parmi la liste sisdes :

» Traces de paqs’effacent dans les violentes tempétes de plideeige ou de sable)

»  Odeur (disparait lorsqu'il pleut ou que la cible trawersy cour d’eau a la nage)

» Branches casséefprésentes uniquement dans les milieu forestiéssdenses)

» Téaches de sangprésentes uniqguement si la cible est blessédfasé par temps de pluie)

» Piece déquipement(lachée consciemment par la cible, soit parceligu& di s’en débarrasser, soit
parce qu'il s’agit d’un allié qui cherche a aidengepérage)

 Marque laissée sur un élément du décors par la cibl(si elle cherche a se repérer dans
I'environnement ou qu’il s'agit d’un allié qui ctedre a aider son repérage). Cet indice donne unsha#u10.

Charognards :les 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 combattant kig-yar peut dévorer les cadavresemegmis, voir méme des PNJ alliés lorsqu'il ne
s'agit pas de sangheili ou de jiralhanae (ce graisan crime grave). Cela lui permet de survivaesavoir a
emporter de ration militaire pour se nourrir. Dasplle fait de dévorer un cadavre frais au sangrenchaud lui
permet de récupérer tous ses points de santé uleefsis par jour.




1.4. Les lekgolos

« Si vous devez jamais voir un seul de ces monspEsz pour avoir un lance-roquette sur vous amement-
la... »
soldat anonyme du CSNU

Sans aucun doute I'espéce la plus surprenante et qui provoque le plus de peur sur le champ de bataille, les lekgolos
forment une section d’infanterie lourde a I'efficacité et au potentiel de destruction terrifiant, mais aux effectifs assez réduits. lls
sont principalement utilisés dans les opération de démolition et d’assaut blindés, mais peuvent également constituer la garde
rapprochée des officiers sangheilis ou jiralhanaes de haut rang. Combattant généralement par paire, ils ont plus I'apparence de
tanks vivants plutot que de soldats d'infanterie.
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Lien télépathique Les lekgolos communiquent par un procédé télépathique dont le fonctionnement échappe encore
totalement aux autres races de I'Alliance. lls sont également capables d'échanger entre eux des sensations, des pensées et
des émotions a 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 ave®urplusieurs des autres membres de son groupe tant
gu’ils sont dans un rayon de 300 métres et queecgont pas des humains. De plus, un lekgolo peutceaue
voit un autre lekgolo situé dans cette zone, cdujyermet de repérer des ennemis n'étant pas stampropre
champ de vision pour éviter de leur tirer dessuawaugle. Ce genre de communication ne peut éteonillée
ni interceptée excepté par un autre lekgolo sevémoiudans un rayon de 300m.

Forme de combat Il existe de nombreuses formes utilisées par les lekgolos lorsqu'ils fusionnent entre eux, chaque
forme étant spécialisé pour le role quelle doit remplir. Les Mgalekgolos sont de véritables armes de destruction massive
congues uniguement pour anéantir leurs ennemis, et I'équipement spécial avec lequel I'Alliance les équipe augmente encore
considérablement leur niveau de menace.

* Quel que soit le corps d'armée que rejoint le pamage lekgolo au cours de sa carriere militaire, il
possedera toujours comme équipement de base umelaunde de lekgolo, un bouclier en alliage massif,
canon d’assaut de lekgolo et des bottes magnétifjues peut prendre aucun autre équipement dedfal de
I'Alliance et ne peut en aucun cas récupérer dguligement ennemi. Il est considéré comme n’ayaotize
place d'inventaire.

e Par contre, un Lekgolo ne peut jamais étre sujgtehémorragie Et si un résultatiémorragie graveest
obtenu dans le jet pour déterminer une blessutiguei relancez le dés jusqu’a obtenir autre chosgs vous
devez forcément accepter le nouveau résultat ménestsire.
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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 ['Alliance en font de véritables chars d'assauts individuels capables
d’encaisser une puissance de feu phénoménale sans faiblir.

* Tous les lekgolos possedent les regles universBlirdé et Colosse Mais a cause de la zone dénudée a
la base de leur dos, n'importe quel attaque efecipar derriere ignore la réddindé si elle obtient au moins
un degrés de réussite ou qu'il s’agit dTin Ciblé ou d’'unCoup Ciblévisant cette zone.

Mobilité réduite :La 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.

e Leur poids et leur taille fait qu'ils ne peuventnais étre jetés a terre ou saisis par un adversaais cela
les ralenti également et ils ne peuvent donc ptectekr les actions suivantes : se jeter a teramosuvre
d’évitement, attaque rapide, contre-attaque, alardevéhicule. De plus, un lekgolo ne peut se teuque de
90° maximum par tour, ce qui fait qu'il lui fautuetours pour se retourner complétement.

Bouclier de combat Forgés dans le métal le plus résistant que puisse manipuler les armuriers de I'Alliance, ces
énormes boucliers possedent une résistance s’approchant légérement de la matiére hyper-condensée des forerunner. Cet
équipement rend les lekgolos capables de stopper les attaques les plus meurtrieres d’un simple geste.

* Un lekgolo dispose d’'une réaction spéciale qu'ilfpenter contre tous les tirs provenant de dekant
lever son bouclierComme toutes les réactions, elle nécessite undtégilité représentant les réflexes du
personnage. Une réussite annule totalement I'ataquée contre lui, sauf si 'arme posséde laerAgine a Air
d’Effet, auquel cas les dégats sont seulement divisédepar (et le reste est ensuite divisé par dewasink ne
posséde pas la regkntichar; bonne chance pour le tuer ™). En cas d'éclhedekgolo recoit les dégats
normalement tout en suivant sa réBlndé mais il sera considéré comme ayant levé son levuapres cette
attaque. Son bouclier peut également lui senpager une attaque au corps a corps, méme portée camgre u
épée énergétique ou un marteau anti-gravité.

« Un lekgolo peut égalemetdver son boucliedurant son tour pour se mettre en position défengieci
est considéré comme une action diverse et ne I'ehgppas d'utiliser son canon d’assaut. Cependamt,gir’il
porte son bouclier levé, il ne peut se déplacea gitesse lente.

Force titanesque pPour 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 qu'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.

e Les dégats causés au corps a corps par un lekgaid@osijours multipliés par 3. Par contre, il neifpeas
effectuer d’attaque éclair. Cette force titanespeiet également étre utilisée pour d’autres actitomg la nature
est laissée a I'imagination du joueur.

Reconstitution :Les innombrables vers qui forment I'énorme entité collective d'un lekgolo ne se spécialisent pas dans
une tache particuliére, et chacun d’entre eux peut étre remplacé par son voisin si celui-ci s’avére défaillant. Les échanges
corporels sont fréquents afin d’assurer la stabilité de la colonie, ce qui lui permet d’encaisser des dommages considérables
sans étre réellement affaibli.

» Un héros lekgolo posséde une réserve de 14 urgtésanstitution par aventure, qu'il peut utilipeur
se soigner lorsqu’il n'est pas en situation de catmh’effet de chaque soin dépend du nombre d’snité
reconstitution qu'il utilise :

» 1 unité : le personnage récupére 10pts de santé

» 2 unités :le personnage récupéere 50pts de santé OU anruigléement une blessure légere subi par un
Coup Critigue OU fait passer une blessure gravalessure légere.

3 unités :le personnage récupére 75pts de santé OU anmulg@é&ement une blessure grave.

* 4 unités :le personnage récupeére tous ses points de santé.

ATTENTION : La seule maniere de regagner des unités de rétigeest de dormir afin que la colonie de
vers lekgolo se multiplie pour remplacer les indild8 morts. Vous récupérez 1 unité toutes les 2ekede
sommeil en continu. Donc réfléchissez bien avanesi@épenser.




1.5. Les sangheilis

« Nous sommes le bras armé des prophétes. Nul ¢ gepposer & nous et survivre. »
Rtas Vadumee

Les sangheilis sont l'une des races les plus redoutables de la galaxie. Leur tradition guerriere basée sur I'honneur et la
fierté fraternelle les ont élevé au rang de favoris des prophétes au sein de I'Alliance et de commandants des armées de la
croisade. Leur autorité sur les autres races est absolue. lls sont autant formés pour diriger leurs troupes que pour combattre, et
la menace qu'il représente sur le champ de bataille ne doit jamais étre sous-estimée. Affronter seul un sangheili reléve presque
du suicide pour la plupart des autres races de la galaxie...
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FORMATIONS DE BASE :
* Armes de poing / standards / lourdes / fixes
¢ Close combat
e Commandement
e Athlétisme
« Pilotage d’engins terrestres
¢ Pilotage d’engins aériens
« Astro-largage

REGLES SPECIALES Colosses, Haine des brutes

Haine des brutes fes sangheilis et les jiralhanaes
n'ont jamais été en bons termes, principalement a cause
de leur rivalité pour la place de favoris des prophétes, mais
aussi de leurs différences de sociétés et de méthodes de
combat. Cette rivalité est d’une telle force qu'ils forment
souvent des groupes de combat nettement séparés sur le
champs de bataille.

Un sangheili ne fera_jamai®quipe avec un
jiralhanae. De plus, il subit toujours un malus en
Sociabilité de —20 pour toute interaction sociale
avec un individu jiralhanae. Cette regle est certes
assez frustrante car elle consiste la seule
incompatibilité entre personnages, mais elle est
absolument nécessaire pour respecter l'un des
fondements de l'univers de Halo.




1.6. Les unggoys

« Nous sommes quatre, et ils sont mille ! Ces nahgbnt pas 'ombre d’'une chance ! »
spartan Kelly-087 durant la bataille de Jéricho VII

Parmi toutes les races de I'Alliance, celle des unggoys est incontestablement la plus méprisée de toute et celle qui a le role
le plus ingrat. Utilisés comme chaire a canon du fait de leur nombre colossal, I'espérance de vie de ces individus sur le terrain
est généralement trés faible et leur réle se borne généralement & occuper I'ennemi et a l'affaiblir en munition avant le véritable
assaut mené par les autres races. Il arrive cependant que, parfois, I'un de ces petits étres posséde un petit quelque chose qui le
transforme peu a peu en combattant bien plus redoutable.
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FORMATIONS DE BASE :
« Armes de poing / standards / lourdes / fixes
¢ Comtech
e Soin
«  Explosifs
e Persuasion
¢ Maintenance
« Pilotage d’engin terrestres
¢ Informatique
e« Xénologie
¢ Réglement militaire
«  Balistique

REGLES SPECIALES Chanceux, Soutien
logistique, Suceurs de Méthane

Chanceux :La vie dun unggoy ne signifie rien sur le champs de bataille. Noyé dans la multitude de leurs semblables,
méme les étres les plus doués de leur espéce sont considérés comme des moins que rien et de la chaire a canon par les autres
races de I'Alliance. Pourtant, ceux qui font preuve de grands talents sont souvent des unggoys vétérans ayant été épargnés par
de nombreuses batailles et, contrairement a ce que peuvent penser certains, ce n'est pas dd a leur couardise, mais plutét a une
chance effrontée.

. Pour chaque jour d’aventure, un personnage de jaugggoy dispose de 7 relances qu'il peut utiliser
pour n'importe quel test de caractéristique qustl @mené a faire, excepté ceux pouvant provoqsBldssures

Critiques Par contre, une relance ne peut pas étre relancée

Soutien logistique :Les unggoys sont probablement les individus de I'Alliance qui possédent les moins bonnes
compétences de combat. C’est pourquoi la plupart d’entre eux sont généralement employés pour des travaux manuels sur le
champ de bataille, comme linstallation des équipements, I'entretient des armes ou le soin des blessés. Les unggoys qui
survivent le plus longtemps a une guerre sont généralement ceux qui passe la majorité de leur temps loin des combats pour
exécuter leurs taches de soutient, et ceux qui parviennent a étre employés en permanence pour un travail précis sont
généralement trés doués.
» Les unggoys disposent toujours d'un compartimegcisp situé dans le dos de leur armure. Grace au

systeme de régulation thermique de celle-ci etm@osections anti-chocs qui lui sont associées,orepartiment

est considéré comme 7 places d'inventaires suppiiine pouvant contenir soit des équipements de suit

des engins explosifs (ce qui inclus les minutettesedétecteurs), mais pas les deux a la fois.

Suceurs de méthaneie 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 problemes 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 héros unggoy doit recharger la réserve de métldenson armure au moins une fois par jour sous
peine de tomber dans le coma (pour économiseradfiey.
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2. L’ARSENAL DE L’ALLIANCE

« Celui qui ne craint pas I'arme qu’il manie n’a leroit de manier aucune arme. » )
enseignements de 1a°3° division

2.1. Armes de poing

PISTOLET A PLASMA TYPE 25

Léger et efficace, ce pistolet équipe prés 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.

Catégorie arme de poing a une main

Mode de tir itir au coup par coup

Technologie Arme a énergie (5)

Dégats 10pts de dégats par tir, 15 contre les bouclieesgéiques

Portée effective 30 metres

Régles spécialesPeut effectuer un tir concentré qui décharge @ataht n'importe quel bouclier ou
désactive n'importe quel véhicule ou appareil afitheen énergie pendant un tour complet, mais adta f
surchauffer 'arme automatiquement. Du fait de theuidage approximatif du plasma, un tir conceptréséde
une portée effective de 60m. Contre une cible diitérie sans bouclier, un tir concentré cause Hsptigat.

Réquisition : TRES FACILE

NEEDLER TYPE 32

Probablement I'arme antipersonnelle la plus redoutée par les ennemis de I'Alliance, le pistolet needler a montré son efficacité
sur d'innombrables théatres d'opération a travers la galaxie. Son efficacité n'est plus & prouvé, et beaucoup de troupes
spéciales ne jurent que par la puissance de ses mortelles munitions a cristaux.

Catégorie arme de poing a une main

Mode de tir itir automatique

Technologie arme a munitions solides

Munitions :30 cristaux par chargeur, 4 chargeurs en résewvarme

Dégats :La quantité de dégat croit de facon exponentalkx le nombre de tirs réussis : 5pts pour un tir,
15pts pour deux tirs, 35pts pour trois tirs, 5Qpisir quatre tirs ou plus. A partir de cing tirsggis, la cible
subit automatiguement Woup Puissant

Portée effective 50 métres

Reégles spécialesAntipersonnelle, Coup Puissa(si vous réussissez cing tirs dans une méme rafale)

Réquisition : NORMALE
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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 jiralhanae est trés appréciée par les combattants qui aiment voir leurs cibles
transpercées de part en part.

Catégorie arme de poing a une main

Mode de tir tir automatique

Technologie arme a munitions solides

Munitions :40 piques par chargeur, 4 chargeurs en réserva ar

Dégats :15pts de dégéat par tir

Portée effective 30 métres

Reégles spécialed ame de combat

Réquisition : NORMALE

MAULEUR TYPE 52
Il est évident que les jiralhanaes aiment le combat & 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 & une main et peut se révéler mortel
lors d’un corps a corps...

Catégorie arme de poing a une main

Mode de tir tir au coup par coup

Technologie arme a munitions solides

Munitions :5 cartouches par chargeur, 5 chargeurs en réganame

Dégats :30pts de dégats par tir a bout portant, 20ptuge@ortée, et 10pts au-dela. Ne cause jamaishaucu
dégat en longue portée, quels que soient les mathfirs en vigueur, et perd sa capaCiwép Critiquedés que
la cible n’est pas a bout portant ou a courte gorté

Portée effective 20 métres

Reégles spécialesCoup Puissan(si la cible est a courte portée)

Réquisition : NORMALE

2.2. Armes standards

FUSIL A PLASMA DE SANGHEILI TYPE 25

Fusil d'assaut le plus répandu parmi les troupes de I'Alliance, le fusil a 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.

Catégorie arme standard & une main

Mode de tir :tir automathue

Technologie arme a énergie (6)

Dégats 15pts de dégat par tir, 20 contre les bouclieesgétiques
Portée effective 30 métres

Reégles spécialesaucune
Réquisition : FACILE pour les sangheilis, DIFFICILE pour lestras

FUSIL A PLASMA DE JIRALHANAE TYPE 25
Lorsque les jiralhanaes ont intégré I'Alliance, une tentative a été faite d'adapter le fusil & plasma standard a leur mode de
combat. Plus puissante mais aussi plus facilement sujet a la surchauffe, cette variante du model de base a pourtant été vite
abandonné au profit des armes traditionnelles des jiralhanaes. Il arrive cependant d’en rencontrer encore quelques exemplaires
sur le terrain.

Catégorie arme standard a une main

Mode de tir tir automatique

Technologie arme a énergie (4)

Dégats 20pts de dégat par tir, 25 contre les bouclieesg@tiques

Portée effective 30 métres

Régles spécialesaucune
Réquisition : FACILE pour les jiralhanaes, DIFFICILE pour lagrs
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NEEDLER TYPE 33

Congu pour améliorer considérablement l'efficacité des combattants incapables de manier deux armes en méme temps, le
Needler type 33 posséde une puissance de feu et un systéeme de guidage des munitions supérieur. Le systéme d’éjection des
cristaux a cependant été tellement renforcé qu'il est impossible de I'utiliser autrement qu'a deux mains. Cela reste cependant
une arme extrémement efficace trés appréciée par les soldats qui ont la chance d’en posséder une.

Catégorie arme standard a deux main

Mode de tir :tir automathue

Technologie arme a munitions solides

Munitions : 20 cristaux par chargeur, 5 chargeurs en réserve

Dégats :10pts de dégat pour un tir réussi, 20pts pour diesix30pts pour trois, 50pts pour quatre tirs ou
plus. A partir de quatre tirs réussis dans la mé&fae, la cible subit automatiquement@oup Puissant

Portée effective 30 métres

Régles spécialesAntipersonnelleet le systtme d’autoguidage avancé diminue de oW rhalus en
Capacité de Tir donné pour toucher une cible eavexment.

Réquisition : NORMALE

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.

Catégorie arme standard a deux main

Mode de tir :tir au coup par coup

Technologie arme a munitions solides

Munitions :18 décharges énergétiques par chargeur, 5 chargeuéserve

Dégats 20pts de dégét par tir, 25 contre les boucliers

Portée effective 200 métres

Reégles spécialeHeadshot, Lunette Grossissadiguipée de base

Réquisition : DIFFICILE

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 gu’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.

Catégorie arme standard a deux main

Mode de tir :tir au coup par coup

Technologie arme a munitions solides

Munitions :6 projectiles par chargeur, 3 chargeurs en réserve
Dégats 2D10pts de dégats contre I'infanterie, 20pts @ls véhicules
Portée effective 60 métres

Reégles spécialesArme & aire d'effet, Lame de combat

Réquisition : NORMALE pour les jiralhanaes, DIFFICILE pour legtres

CANON D’ASSAUT LEKGOLO TYPE 33

Sans conteste I'arme d'infanterie 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.

Catégorie non applicable
Mode de tir :I'utilisateur peut choisir entre trois modes ds fiyant chacun leurs propres régles de dégats,
de portée et de caractéristiques spéciales.
Technologie arme a énergie qui surchauffe a chaque tir, quelsgit le mode utilisé
« Tir concentré :
Mode de tir :tir unique
Dégats 4D10pts de dégat contre I'infanterie, 40pts deatiégntre les véhicules
Portée effective 100 metres
Régles spécialesAntichar, Arme a aire d’Effet, Coup PuissaRait automatiquement surchauffer I'arme.
* Tir continu :
Mode de tir tir automatique
Dégats 20pts de dégat par tir, 25 contre les boucliers
Portée effective 50 métres

Reégles spécialesaucune
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o Tir dispersé :
Mode de tir itir automatique
Dégats 20pts de dégats par tir, 25 contre les boucliers
Portée effective larme tire toujours sur 5 métres et ne va jaraa'rsdela
Régles spécialesArme a Aire d’Effet, Antipersonnell®eut servir a enflammer une zone, a vos risques et
périls...

2.3. Fusils de précision

FUSIL SNIPER A PLASMA TYPE 50
Seule arme congue pour engager I'ennemi a trés longue portée, le fusil sniper type 50 est I'arme 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.

Catégorie fusil de précision a deux mains

Mode de tir :tir au coup par coup

Technologie arme a énergie (2)

Dégats :30pts de dégat par tir, 50pts contre les boucliers

Portée effective 2 kilométres. Inflige un malus de —10 en Capaaiélir si la cible se trouve a moins de 30
metres.

Reégles spécialeHeadshot, Coup Puissant

Réquisition : FACILE pour les kig-yars, DIFFICILE pour les aesr

2.4. Armes lourdes

CANON A BARREAUX DE COMBUSTION 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 '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.

Catégorie arme lourde & deux mains

Mode de tir :tir au coup par coup

Technologie arme a munitions solides

Munitions :5 munitions par chargeur, 6 chargeurs en réserve

Dégats 4D10pts de dégat contre I'infanterie, 40pts de tlégatre les véhicules
Portée effective 100 metres

Regles spécialesCoup Puissant, Antichar, Arme a aire d'effet

Réquisition : NORMALE pour les unggoys, DIFFICILE pour les asr

CANON A DISPERSION DE PLASMA TYPE 33
Utilisant le méme gel incendiaire que pour les canons d'assaut Lekgolo, ce canon-la n'est cependant capable d'effectuer que
des tir dispersés qui peuvent toutefois massacrer I'infanterie ennemi avec une simplicité terrifiante.

Catégorie arme lourde & deux mains

Mode de tir :tir automathue

Technologie arme a énergie (6)

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

Portée effective Farme tire toujours sur 5 meétres et ne va jamaisiela
Regles spécialesfntipersonnellePeut servir a faire enflammer une zone
Réquisition : DIFFICILE
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2.5. Armes fixes

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.

Catégorie arme fixe a deux mains

Mode de tir itir automatique

Technologie arme a énergie (10)

Dégats 20pts de dégat par tir, 25pts contre les boucliers
Portée effective 100 métres

Reégles spécialesaucune
Réquisition : NORMALE pour les unggoys, DIFFICILE pour les asr

MORTIER A PLASMA TYPE 52

Parfois il devient nécessaire de pilonner I'ennemi pour le forcer a prendre une position défensive ou I'obliger a 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.

Accessibilité :toutes les races de I'Alliance

Catégorie arme fixe & deux mains

Mode de tir :tir unique

Technologie arme a énergie (2)

Dégats 6D10pts de dégat contre l'infanterie et 75pts ahs véhicules

Portée effective 1 kilomeétres. Ne peut pas tirer sur une cible @eviant a moins de 30 métres

Regles spécialesAntichar, Arme a aire d'effet, Coup PuissaBon tir en cloche permet d'atteindre les
cibles situées derriéres des obstacles, mémeradg L'arme ne peut jamais étre utilisée lorstpi'est portée
a la main, méme par des personnages avec laCétsse

Réquisition : NORMALE pour les unggoys, DIFFICILE pour les agr

2.6. Armes de corps a corps

EPEE A PLASMA TYPE 2

Plus qu'une simple arme de corps a corps, I'épée a 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 & un seul coup de cette arme.

Accessibilité :uniquement pour les lieutenants sangheilis (todigsions confondues) et les sangheilis
membres de la9F°ou I division.

Catégorie :arme de corps a corps a une main. Il est impossdiblenanier deux épées a plasma en méme
temps sans avoir la spécialisatidaniement Doublelans la formatiofzpéisme

Dégats : multiplie les dégats par 3 mais n'autorise pas ddaques lourdes. Les parades ne servent
strictement a rien contre cette arme. Tout équipenmdisé pour tenter de stopper la lame de plasena détruit
automatiquement tant qu'il ne s’agit pas d'une épéalasma, d’'un marteau anti-gravité ou d’'un bauctle
combat de lekgolo. Un personnage équipé d’'une @pgtasma peut découper a peu prés tout objet d'une
épaisseur de trente centimetres maximum, maispegiBprendre du temps, parfois.

Reégles spécialesAntichar, Antipersonnelle, Coup PuissaBi. I'utilisateur d’une épée a plasma pare une
attaque au corps a corps, sa lame a des chancesisir des dégat a toute chose qui tentera depleefr. Ainsi,
s'il obtient deux degrés de réussite sur son jefr parer, un manieur d’épée a plasma cause autpreatent
20pts de dégat si l'attaque était effectuée a mam Dans le cas ou I'ennemi frappait avec une aute
gu'une épée a plasma, un marteau anti-gravité oubamclier de combat de lekgolo, cette arme est
immédiatement détruite.

Réquisition : EXTREME
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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 l'adversaire.

Accessibilité :uniqguement pour les lieutenants jiralhanaes (fouligisions confondues) et les guerriers
jiralhanaes de 1&°F division. Le poids de cette arme est tellementoirtnt que seuls les personnages possédant
la regle spéciale universel@lossepeuvent la manier.

Catégorie arme de corps a corps a deux main.

Dégats :multiplie les dégats par 3. Les parades ne sersgittement a rien contre cette arme. Tout
équipement utilisé pour tenter de stopper le marsesa 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.

Regles spécialesAntichar, Coup Puissant, Arme a air d’efféin personnage équipé d’'un marteau anti-
gravité peut détruire a peu prés tout objet déetaibyenne, parfois en insistant un peu.

Réquisition : EXTREME

EPEE DE COMBAT KIG-YAR

La lame de cette épée est faite dans le méme cristal que celui des munitions de needler & partir d'un mélange semi-liquide
contenu dans la garde. Bien qu’elle soit relativement efficace pour causer de séveres blessures, le cristal peut éventuellement
se briser, mais il sera aussitdt reformer a partir du mélange de réserve.

Accessibilité :uniquement les kig-yars et unggoys.

Catégorie arme de corps a corps a deux mains

Dégats multiplie les dégats par 2

Reégles spécialesEtant donné le peu de place que prend cette alieen’est pas prise en compte dans la
limite du nombre d’arme portée par un personnadeitepartie de son équipement. Si la lame de cgite est
détruite d’une maniére ou d'une autre, une nouestecréée immédiatement.

Réquisition : NORMALE

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
gu'ils ne le sont déja.

Accessibilité :uniquement les jiralhanaes et sangheilis.

Catégorie arme de corps a corps a deux mains

Dégats multiplie les dégats par 2

Reégles spécialesEtant donné le peu de place que prend cette alieen’est pas prise en compte dans la
limite du nombre d’arme porté par un personnadaiepartie de son équipement.

Réquisition : FACILE
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2.7. Améliorations d’armes

Note : seuls les personnages possédant la formatiomrier peuvent obtenir des améliorations sur leurs armes.
Du fait des modifications trés spécifiques effeesjéaucune arme améliorée ne peut étre échangéeunye
personnage ne possédant pas lui-méme la formAtiomrier, car il ne saurait pas comment faire fonctionretr|c
étrange équipement.

Systeme de refroidissement interné®ar un moyen miniaturisé, une partie de la chaleur dégagée par la batterie
d’alimentation de I'arme et évacuée dans l'air.

Arme a énergie uniquement. Le seuil de surchanff@l de I'arme est augmenté de 2.

Batterie surchargée uUn ingénieur Huragok est parvenu & augmenter la charge maximale de la batterie & plasma contenue
dans I'arme, la rendant beaucoup plus puissante qu’elle I'était a I'origine.

Armes a énergie uniquement. Ajoute 5pts de dégétaractéristiques d’'une arme automatique ou 19pis
toute autre type d’arme.

Lame de combat Le simple ajout d'une lame sur une arme peut grandement augmenter l'efficacité d’un combattant au corps
a corps.

Une arme de poing ou un fusil & une main peut abtette amélioration qui lui donne la régle unaalelame
de combatCette amélioration est déja équipée de basecstaimes armes jiralhanes.

Caméra intégrée rarme est équipé d'une caméra miniature alignée sur son axe de tir, qui permet & son utilisateur de voir ce
gu'il vise sans méme regarder dans la méme direction grace a un interface de visualisation adapté et connecté a la caméra.

Tant que l'utilisateur porte un casque ou des jlgaehultifonctions, il peut observer discrétemam: @one sans
se faire repérer. De plus, lorsqu'il effectue des én aveugle avec autre chose qu'un fusil deigodt il ne
subit aucun malus et pedisertout ennemi dans sa ligne de tir.

Sélecteur de tir une modification interne du mécanisme permet de choisir entre deux modes de tirs.

L'arme peut utiliser les régles de tirs d’'une autatégorie en plus de sa catégorie d'origine. Rample, une
carabine a plasma peut étre a la fois une armie de toup par coup et une arme automatique. Vassgz d’un
mode a I'autre en manipulant le sélecteur de ¢iuai est considéré comme une action diverse.

Lunette grossissante L'arme dispose d'un systéme permettant de zoomer sur la cible et ainsi d'avoir une meilleure
précision au tir.

Donne a une arme la redlenette grossissanteune action d&/iseravec cette arme donne un bonus de +10 en
Capacité de Tir_opermet d'effectuer deSirs Cibléscontre toute cible se trouvant dans la zone dééeor
effective de I'arme. Certaines armes possédent cifa amélioration a la base, et ne nécessiterd alicune
compétence spéciale pour étre utilisées ainsi.

Lunette de visée amélioréea a lunette de grossissement équipée sur 'arme dispose d'un filtre lumineux ou d’un systéme
de détection visuel avancé qui avantage I'utilisateurs dans certaines circonstances.

La lunette grossissante est équipée d'un seul rdedésion parmi les suivants : infrarouge, noctuditecteur
de mouvement, ou VSER. L'utilisateur ne bénéfiactecd mode de vision que sliseavec cette arme et que le
systéme est activé. Ce mode de vision peut étigéaoti désactivé au moyen d’'une action diverseteCet
amélioration n’est possible que sur une arme pessétéja une lunette grossissante.




2.8. Armes de jet

Note sur l'utilisation des grenades iles grenades de I'Alliance disposent toutes dysténe d’activation &
impact : lorsque vous activez une grenade, cellse place en mode d'attente et ne se déclenachesa
moment ou elle subira un choc important. Mais &tien le simple fait de la lacher par terre suffit

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 systeme de
détection intelligent lui permettant de se coller aux soldats ou véhicules gu’elle touche, son emploi est conseillé dans de
nombreuses situations.

Catégorie arme de jet a une main
Dégats 3D10pts de dégats contre de l'infanterie, 30 @les véhicules
Régles spécialesAntichar, Arme a Aire d’Effet

Disponibilité : FACILE

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.

Catégorie arme de jet a une main

Dégats 3D10pts de dégats contre de I'infanterie, 30 eples véhicules

Reégles spécialesAntipersonnelle, Arme a Aire d’Effefette grenade se fixe sur la premiére surfacellgu’
touche, quelle qu'elle soit. Elle dispose de lalgéfntichar contre tout véhicule sur lequel elle se fixe
directement.

Disponibilité : FACILE

GRENADE INCENDIAIRE TYPE 3

Contenant un mélange hautement inflammable au contacte de l'air, 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 I'attaque.

Catégorie arme de jet a une main

Dégats 4D10pts de dégats contre de l'infanterie, 5D1@ptere les cibles dotées de boucliers

Regles spécialesAntipersonnelle, Arme a Aire d’EffdEnflamme la premiére surface qu’elle touche pour
trois rounds complets. Tout personnage traversgtté zone recoit automatiquement 10pts de dégadsSpts
de dégats par tour durant deux tours.

Disponibilité : NORMALE

GRENADE PHOTONIQUE

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.

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :ne cause aucun dégat, mais aveugle tous les pages dans un rayon de 50 metres qui ont la
bonne idée de garder les yeux ouvert, et cela peigaix tours complets.

Régles spécialesArme a Grande Aire d’Effet

Disponibilité : NORMALE

GRENADE SONIQUE

Le mécanisme contenu dans cet engin est capable de renverser un soldat comme une simple planche de bois. Utilisés
principalement pour les entrainements, ces grenades sont également trés utiles lorsqu'il s'agit de capturer des officiers
ennemis.

Catégorie arme de jet a une main

Dégats :ne cause aucun dégat, mais renverse automatiqti¢éousnles personnages se trouvant dans un
rayon de trois métres autour du point d'impactepté les combattants lekgolos.

Reégles spécialesArme a Aire d’Effet

Disponibilité : NORMALE
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LAMES DE JET ENERGETIQUES
Certains éclaireurs et commandos privilégiant la discrétion ont I'habitude de porter sur eux une réserve de ces petites lames a
plasma miniatures faites pour étre lancées sur I'adversaire de facon rapide et efficace.

Catégorie arme de jet a une main

Dégats : 4D10 pour les cibles sans bouclier énergétiquee Uame de jet énergétique désactive
automatiquement tout bouclier énergétique qu'ellehe, mais ne cause alors aucun dégat suppléneentai

Inventaire :les dagues de jet sont fournies par groupe de ¢naé votre personnage accroche a sa ceinture.
Chaque trio de dague prend une seule place dacatégorieGrenadesde votre inventaire, vu qu'il s’agit
d’armes de jet.

Reégles spécialesAntipersonnelle, Coup Puissarthaque lame de jet énergétique ne peut servimeu’
seule fois et ne peut en aucun cas étre utilisé@mms a corps autrement qu’en la lancant, dulfaisa réserve
limitée d’énergie.

Disponibilité : DIFFICILE

2.9. Engins explosifs

Note : Tous les engins explosifs ne prennent qu'une sglalee par exemplaire. lls doivent étre rangés dans
catégorieEquipement diverde votre inventaire.

MINE DE PROXIMITE A PLASMA

Les tactiques d’embuscades et les guerres de positions ne sont pas vraiment trés appréciées par les troupes de I'Alliance, mais
il arrive parfois que la défense soit la seule option ou qu'il faille couvrir une retraite stratégique. C'est pourquoi les usines
d’armement de I'Alliance continuent de fabriquer des mines a plasma pour permettre la survie des forces militaires en de telles
situations.

Dégats :50pts de dégat au soldat qui I'a déclenché et pB318 ceux qui se trouvent dans un rayon de 5
métres autour de I'explosif.

Modes d’activation :doit étre réglé sur I'un des paramétres suivamiession |égére, pression lourde,
détection de chaleur ou activité électromagnétitiuretir directe fait exploser la charge.

Reégles spécialesArme a Aire d’Effet, Antichar, Coup PuissaReut étre fixée sur n'importe quelle surface
ou simplement enterrée dans le sol.

CHARGE DE DEMOLITION LOURDE

Les armées de I'Alliance ne sont pas du genre a laisser beaucoup de structures ennemies debout aprés 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.

Dégats :Si elle se trouve dans un batiment non-forerurmted’une 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.

Modes d’activation :minuterie, commande a distance, tir direct d'ummeaa énergie ou tout type
d’explosion.

Régles spécialescette charge peut étre fixée contre une surfagetéa vers sa cible.

Disponibilité : DIFFICILE

CHARGE EXPLOSIVE STANDARD A PLASMA

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 tres
nombreux roles tels. Que ce soit pour piéger 'ennemi, détruire un véhicule ou défoncer une porte, il s’agit de I'’équipement idéal.

Dégats :50pts de dégat a tout véhicule dans un rayon detBes et 5D10pts a toute infanterie dans un
rayon de 5 metres. Permet également de creuseouwirdans une porte ou un mur dont le blindage paske
pas dix centimetres.

Modes d’activation :minuterie, commande a distance, tir direct d'umeea a énergie ou tout type
d’explosion

Regles spécialesArme a grande aire d'effet, Antichar, Coup Puissd@@ette charge peut étre fixée contre
une surface ou jetée vers sa cible.

Disponibilité : NORMALE
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CHARGE LLE.M.

La technologie des impulsions électromagnétiques est assez délicate & maitrisée et a utiliser, mais reste cependant un atout de
poids lorsqu’elle est employée sur le terrain. En effet, elle permet de désactiver tout équipement électrique a portée. La
miniaturisation de cette technologie a permis de concevoir une charge a |.E.M. pouvant étre portée par n'importe quel soldat,
mais malheureusement son effet n'est que temporaire sur la grande majorité des équipements concernés.

Effets : cet engin explosif n'est pas congu pour étresdtitomme arme. Tous les équipements électroniques
actifs (qui sont en fonctionnement) dans un rayersd metres lors de son déclenchement sont imreéatsut
désactivés pour une durée théorique de 7 minutest (e MJ qui détermine quand cette durée s’achafue de
mettre un peu de suspense, mais vous pouvez luartiem une évaluation du temps restant). De pluseddes
troupes d’infanterie se trouvant dans cette mémmee zd'effet sont étourdies par la vague d’impulsions
électromagnétiques et subissent un malus de —10tqasileurs tests durant 2 tours.

Modes d’activation manuellement ou par une commande a distance. Eldmuge a IEM est fournie avec
un minuteur réglé par défaut sur une durée de dénsies.

Regles spécialesCette charge ne peut pas étre lancée, car les dhop violents causent des dégats
importants au mécanisme interne. Contrairementaatres engins explosifs, la charge IEM prend 2qdatans
l'inventaire.

Disponibilité : DIFFICILE

2.10. Objets de soin

TROUSSE DE SECOURS :
Il est tres rare gu’une mission se déroule si bien gu'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.

. Une trousse de secours permet d’effectuer jusqo soins d'urgence. Chaque soin d’'urgence annule
compléetement unelessurelégérecausée par uoup Puissanbu transforme unblessure graveenblessure
Iégére Notez que dans ce deuxiéme cas, il n’est pashpesseffectuer un second soin d’'urgence pourefair
disparaitre lablessure léger@btenue a la fin du premier soin. Le seul moyeradfire disparaitre est d'étre
soigné avec un matériel beaucoup plus performantr@un bloc opératoire ou un hodpital de campagne.

. Vu qu'il faut d’abord identifier la blessure avamhé la traiter pour appliquer les soins correctement
l'utilisation d’'une trousse de soin nécessite gt teintelligence. Si le test est raté mais sangéked’'échec, les
effets du soin ne durent pas plus de dix minutés. due vous obtenez un degrés d’échec, le sombsalument
aucun effet.

* Une trousse de secours prend 2 places dans veaetaire.

« Disponibilité ;: TRES FACILE pour les Unggoys, FACILE pour lesraat

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 soldats prévoyants transportent souvent des réserves de poches de sang
afin de redonner de la force a ceux qui en ont besoin pour quils survivent a leurs blessures. Grace a une formidable
technologie de nano-médecine d'origine forerunner, I'Alliance est capable de synthétiser des poches de sang dont les diverses
substances modifient leur structure en fonction du patient qui les regoit. Le procédé originel permettait d'obtenir des molécules
sanguines parfaitement adaptables imitant celles du patient pour une efficacité optimale. Malheureusement, cette technologie
n'a pu étre que partiellement copiée et le fonctionnement en est encore totalement inconnu, ce qui fait que méme si ces poches
de sangs permettent de soigner absolument n'importe quelle race, ses capacités de soins sont loin d’étre aussi parfaites. En
fait, ces substances ne sont efficaces que pour une durée de 7 jours car apres cette période, les nano-machines contenues a
I'intérieur deviennent instables et s'autodétruisent sans pour autant mettre la vie du patient en danger. Ces poches de sangs
synthétiques ne sont donc utilisées que sur le terrain, ou l'urgence des soins est plus important que leur durée d'efficacité.

» Une poche de transfusion sanguine permet de vaesréagner la totalité de vos points de santé.

» Chaque poche de transfusion peut étre utilisée glosmlument n'importe quelle race vivante de I'ensy
exceptée le Parasite et les créatures sous sordleorfous n'avez donc pas besoin de vous emb&tr kes
différences de race ou les groupes sanguins psutileser.

« L'utilisation de ce type d'objet de soin nécessitétre immobile pendant cinq bonnes minutes. Qiest
procédé extrémement délicat et long, ce qui fdit ge peut en aucun cas étre effectué en pleinbaim

e Pour transporter des poches de transfusion sangséms les rendre inutilisables, vous devez
obligatoirement avoir sur vous wontainer stérile Toute poche de sang laissée hors d’'un contabéeites
pendant plus d'une demi-heure perd ses capacitésitbe Chaque poche de transfusion prend une glace
l'intérieur du container.

« Disponibilité : TRES FACILE pour les Unggoys, FACILE pour lesrast
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CONTAINER STERILE :

Laissé hors d'un corps vivant, le sang devient trés fragile et peut étre rapidement endommagé s'il n’est pas maintenu dans des
conditions bien précises de température et de stérilité. C'est pourquoi les équipes de soin de 'Alliance sont équipées avec des
containers capables de conserver les poches de sang de fagon optimale.

» Un container stérile prend un certain nombre degdadans votre inventaire en fonction de sa taille,
mais fourni aussitdt le méme nombre de places. iGérez alors que vous mettez a part un certain nomb
places de votre inventaire lorsque vous étes éqliipecontainer.

e Un container permet de stocker des objets de sirparticulierement les poches de transfusion
sanguine qui ne sont jamais endommagées tant guédtent a l'intérieur et que le container reseils. Il est
impossible de I'utiliser pour transporter autre shgue des objets de soin.

« Disponibilité : FACILE pour les unggoys et DIFFICILE pour lesrast

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 prés normalement pour un temps
limité.

e Un stimulant permet d’ignorer uriglessure Critiquegpendant une heure. Selon la volonté du MJ, cette
durée peut étre plus longue ou plus courte si pele donner de l'intérét a la mission et selonileau de
difficulté choisi.

* Un stimulant s'utilise en injection directe par pigpression contre une zone non protégée de lag®a
trouvant a proximité d’'une blessure ou étant elfava blessée. Du fait de sa relative simplicité glem un
stimulant peut étre utilisé en plein combat, ceasgticonsidéré comme une action diverse.

e L’'emploie est limité a 2 doses par jour pour évitee dépendance pouvant entrainer une folie flgieus
un violent accées de colére. Si vous enfreignez aétyle, le MJ a l'autorisation de vous obligertifiser toute
dose de stimulant se trouvant dans votre inventairede contrdler votre personnage pendant I'édgiival’un
round si vous n'en possédez aucune a ce moment.

* Les doses de stimulant sont fournies par groupdeds qui, ensembles, prennent une seule place dans
l'inventaire.

« Disponibilité : FACILE

2.11. Equipement

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 qu’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.

* Une batterie de suralimentation se porte a la waingt peut étre activée et désactivée a volonté au
moyen d’une action diverse. Lorsqu’elle est activdke permet d’annuler le malus tout malus dloadcurité
pour les actions effectuées dans un rayon de 1@@sm@utour du soldat qui la porte.

e Par contre, les tirs effectuées contre le portéumedbatterie de suralimentation activée ne subtsse
jamais aucun malus dd a I'obscurité, quelle quelaalistance a laquelle il se trouve.

e Une batterie de suralimentation ne prend qu’unéegaace dans l'inventaire.

» Disponibilité : NORMALE

BOTTES MAGNETIQUES
Durant les missions d'abordage spatiale ou afin de pouvoir intervenir directement sur la coque d'un vaisseau, les soldats se
doivent d’étre équipés d’'accroches magnétiques afin de ne pas se perdre dans le vide stellaire.

e Un soldat équipé de bottes magnétiques peut ldiseutipour s’accrocher a n’importe quelle surface
métallique et y marcher librement tant que la géayou I'absence de gravité) le permet. De plus, logtes
magnétiques donnent un bonus de +10 en Agilité pbarder n’importe quel véhicule étant en déplacgéme

« Etant donné qu’elle sont simplement portées audspides bottes magnétiques ne prennent aucune place
dans l'inventaire.

« Disponibilité : NORMALE
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BOUCLIER ENERGETIQUE

Cette 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 plutdt importants, ils protegent 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.

« Offre un nombre de points de bouclier qui dépendatps d’armée et du grade de chaque personnage.

« Tant que son bouclier est actif, I'utilisateur subn malus de —10 en Agilité pour saisir un advegsa
disposant lui aussi d’'un bouclier énergétique.

« Selon la durée de la bataille et la décision du I boucliers énergétiques se rechargent autonaestignt
soit a la fin des combats, soit aprés un certamhbre de tours passés sans recevoir de dégats.

« Cet objet ne peut étre acquis que par les sangletiliralhanaes de certains corps d’armée.

CAMOUFLAGE OPTIQUE
Ce systéeme permet d'étre quasi invisibles aux yeux de ses ennemis, méme les plus attentifs, tant quils sont encore
suffisamment loin pour ne pas percevoir la silhouette transparente de I'utilisateur.

« Un personnage équipé d'un camouflage optique dammenalus en Perception pour toute créature qui
cherche a le détecter par sa seule vue. En mouveoegmalus est égal a la distance qui séparertpeage
camouflé du personnage voulant le détecter (pampbee vous subissez un malus de —24 en Perception p
repérer un ennemi disposant d'un camouflage opt&use trouvant a 24 meétres de vous). Si le peegmn
camouflé est immobile, rajoutez -10. Ce malus nat gamais descendre en-dessous de —10, mais peut
parfaitement atteindre -100.

+ |l existe deux catégories de camouflage : les cilagesprimitifs et les camouflageSvolués La premiére
catégorie peut fonctionner en continue pendantpé@de virtuellement illimitée, mais ne permet paport
d’un bouclier énergétique en méme temps. Ce défstuabsent chez les camouflages évolués, maisceieis
ne sont portés que par les troupes des ForcesaBset ne sont pas accessibles aux autres caggersoldats.

* Quel que soit sa catégorie, un camouflage optigssecde fonctionner si I'utilisateur tire avec an@e ou
subit des dégats, ou si I'environnement facilite sepérage (fumée, pluie, tempéte de sable, aimisonnage
a les pieds dans l'eau...). Pensez au camouflageédiajpr, et vous aurez une assez bonne idée @enceibn
d’efficacité de cet équipement. Le camouflage aptigst également inefficace contre les visionsinfrges ou
toute méthode de détection n’utilisant pas la vue.

« Cet objet ne peut étre acquis qu’en intégrant certzorps d’armée.

CAPTEUR DE MOUVEMENT
Portés a la ceintures ou intégrés sur l'avant-bras d'une armure, ces engins sont capables de déceler les moindres mouvements
aux alentours, ainsi que de déterminer s'il s'agit d'alliés ou non.

< L'utilisation de cet équipement permet de détermiagoosition approximative de l'adversaire si telu
se déplace, méme s'il utilise un camouflage optidugeporteur d’'un capteur peut consulter I'appaagilmoyen
d’'une action diverse afin de bénéficier d’'un bodes+10 pour effectuer uir en aveugletant que la cible se
trouve au moins a 30 métres et qu’elle a effectuéhauvement a vitesse normale ou rapide. Les déplacts a
vitesse réduite ne sont pas détectés par cet éneige

e Un capteur de mouvement prend 2 places dans I'tairen

« Disponibilité : NORMALE

COMMANDE A DISTANCE

La premiére chose qu'apprennent les soldats en ce qui concerne I'utilisation 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.

« Une commande a distance posséde une portée dedgid®icanaux de signaux infrarouges différents sur
lesquels régler les explosifs : canal 1, canal @aetl 3. Cela vous permet de déclencher séparéhes¢urs
engins et élaborer des stratégies complexes datiiin.

e Les charges explosives, les charges a IEM et leigeb de démolitions sont toutes équipées de base a
des récepteurs infrarouges connectées a leur détwn&®our utiliser de tels explosifs avec une camie a
distance, vous devez d’abord activer leur réceptawhoisissant le canal d’activation (il n'y a plesvaleur par
défaut afin d’éviter toute activation accidentell€gci est considéré comme une action diversedlarscombat,
tout comme le fait de déclencher le ou les exm@osiiglés sur la fréquence en question. Par cotdichez
toujours de vous rappeler du canal sur lequel ewag réglé chaque explosif...

« Disponibilité : FACILE pour les unggoys, NORMALE pour les autres
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CYLINDRE DE CORDAGE :

Lorsqu'il est nécessaire d'escalader une falaise, effectuer une descente en rappel ou accrocher un véhicule a un arbre, le plus
simple est d’avoir un cylindre de cordage. Simple d'utilisation et beaucoup plus pratique que les cordes physiques du CSNU, cet
équipement peut vous économiser un temps précieux ou sauver votre équipe d’'une situation épineuse.

e Chaque cordage est fait d'un cable fin mais tréssste#nt contenu dans un petit cylindre qui ne prend
gu’'une seule place dans linventaire et qui se fixa ceinture de votre armure. A son extrémitér@ave un
grappin magnétique que vous pouvez soit tirer ané&n soit projeter grace a un systéme de propulsion
pneumatique. Un cylindre contient 50 metres deecabl

* Disponibilité : NORMALE

DETECTEUR :
Lorsqu'il s’agit de sécuriser une zone, tendre gy ou simplement prévenir d'une intrusion ennerihiexiste
différents appareils capables de remplir ce role.

» |l existe 3 types de détecteur dans I'Alliances faisceau infrarouge, les capteurs sismiquesset le
capteurs de mouvement. Lorsque leur mécanismetdéire présence ennemi, ils envoie un code radiogm
étre relié a votre propre radio, a une alarmer(si®ise ou bruyante), a un détonateur d’explosif, méme a
une tourelle automatisée.

» Le faisceau infrarouge émet un rayon invisible dansttes de vision adaptées, et envoie le sigred s
rayon est coupé. Il peut étre fixé n'importe otsattaille est suffisamment petite pour le dissimédeilement
dans le décors.

* Le capteur sismique enregistre les ondes physigué&ayersent la surface sur laquelle il se trowte,
se déclenche des que les vibrations dépasse winceetil de tolérance. Il peut étre réglé surstroveaux de
sensibilité qui sont Faible, Moyen ou Forte, encfmn de ce que vous souhaitez détecter (infanteéiicule,
ou une mouche qui se pose dessus...)

e Le capteur de mouvement est une caméra miniatutgpéa d'un systeme d’analyse vidéo lui
permettant de détecter les mouvements. De mémedequapteur sismique, vous possédez trois niveaux de
sensibilités en fonction de ce que vous souhaiéectier (soldat proche, éloigné, un char, ou larft@ment des
arbres sous le vent...)

e Sachez cependant que ces instruments ne détegi@sfdrcément un ennemi a chaque fois...

e Un détecteur prend une place dans l'inventairellegeie soit sa catégorie.

. Disponibilité : FACILE pour les unggoys, NORMALE pour les autres

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.

e Se porte au bras mais laisse libres les deux nwhingorteur. Du fait de ce mode d'utilisation, it es
impossible de tirer avec une arme a deux maingtedprotégé par le bouclier en méme temps.

e Le nombre de point de bouclier obtenu dépend ddegea du corps d’armée de son porteur. La protectio
gu’il offre n'est cependant pas compléte, et urrdinssi avec trois degrés de réussites touchetelineat le
porteur en passant par les zones non couvertds pauclier. Si I'utilisateur n'est pas compléternegcouvert
par le bouclier, cet effet peut étre obtenu avedeseent deux degrés de réussite, voir un seul.

« Tant que ce bouclier est actif, I'utilisateur neippas utiliser le bras qui le porte p@aisir un adversaire,
effectuer des attaques au corps a corps et acgooeptaines actions complexes. Il peut s’en seuwir tirer
avec une arme a une main ou lancer des objets,dangsce cas il n'est plus protégé par le boupkegrdant le
tour ou il effectue cette action.

e Cet équipement peut étre activé et désactivé antdlmnt qu'il lui reste des points de bouclier.s8n
nombre de points de bouclier atteint zéro, il ddiéndre de se recharger pour étre réactivé. $ldurée de la
bataille et la décision du MJ, les boucliers énéggés se rechargent soit a la fin des combats,apoés un
certain nombre de tours passés sans recevoir d¢sdég

e Sur le champ de batalille, il est possible de rémipges boucliers tant qu'ils sont toujours adises la
mort de leur porteur. Cependant, un personnageshsp déja d’'un bouclier énergétique ne peut japaiter
un Gantelet de défense (bien que cela s’est vu@hast of Onyxmais c’est pour une raison d'intérét du jeu).
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JUMELLES MULTIFONCTIONS

Parfois intégrés au casque ou a la lunette d'un fusil, ou alors simplement placés sur les yeux comme des jumelles, ces petits
appareils de vision permettent de voir dans le noir ou de détecter les sources de chaleur, afin de ne pas se trouver pris au
dépourvu dans les situations extrémes.

e Cet équipement permet d'observer une zone aveacassigsement allant de X1 (aucun grossissement) a
X10, et posséde les modes de visions suivaltrmal, infrarouge (thermique),nocturne (amplificateur de
lumiére), détecteur de mouvementa ne pas confondre avec le capteur de mouvemergsy une sorte de
radar) etVSER (+20 en Perception pour détecter les ennemis ®wlgets jusqu’'a 100 metres de distance).
Changer de mode de vision est considéré commauctian diversdors d’'un combat.

« Des jumelles multifonctions prennent 2 places d&gsipement.

« Disponibilité : FACILE pour les kig-yars, NORMALE pour les autres

LOCALISATEUR

Cette petite capsule généralement accrochée a la ceinture renferme un systéme d'émission radio miniaturisé qui envoie en
permanence les coordonnées ou il se trouve via une fréquence cryptée. Cet équipement est généralement utilisé par les unités
spéciales dans les situations d’urgence afin de donner rapidement la position ou des renforts doivent étre envoyés, mais il peut
également étre utilisé a bien d'autres fins.

* Un localisateur peut étre activé ou désactivé @ntél au moyen d’unaction diverse De plus, ses
accroches magnétiques et son armature renforcépehmettent d'étre lancé et de se fixer a toutdasar
meétallique qu'il rencontre.

» Du fait de sa trés petite taille et de son faiieoenbrement, un localisateur ne prend aucune plans
l'inventaire. Il est généralement accroché a latoee.

» Disponibilité : DIFFICILE

MINUTERIE

Parfois, la commande a distance infrarouge n’est pas utilisable pour déclencher un explosif. Cela peut étre di 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.

e Chaque minuterie peut étre connectée au détondtenrseul engin explosif n’étant pas une mine de
proximité. Pour utiliser de tels explosifs avec umiauterie, vous devez donc d’abord connecter aidtaiére a
la charge et ensuite choisir la durée du comptbaurs qui est de 10 secondes par défaut. Cettatagpévous
prend un tour complet en plein combat.

« Iy a deux modes d’activation possibles pour umeuterie : soit vous la réglez sur MANUEL, soit wou
la réglez sur COMMANDE en choisissant I'un des Baia d’émission des commandes a distance infrasouge
Avec le premier mode, le compte a rebours ne peeta&tivé qu’en appuyant sur une touche a la carfee la
minuterie, donc il faut étre au contact de la chatge second mode permet d'initier le compte a uebselon
les regles de laommande a distan@gablies ci-dessus.

« Une fois que le compte a rebours est enclenché,usepersonnage possédant le tidiécanicienau
niveau 2 peut le stopper en passant un tour deujar@mplet a son contact sans rien faire d’auttéention :
certains engins explosifs spéciaux possédent ummsne tellement complexe qu’ils nécessitent plua tbur
pour étre désamorceés...

» Disponibilité : NORMALE

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 nécessite que des doigts
suffisamment habiles, d'autres sont trop complexes pour pouvoir étre restaurés sans l'aide de matériel adapté.

» Des outils de mécaniciens permettent de répareshts complexes, qu'ils soient alliés ou ennetthis.
est absolument impossible de réparer ces objetsceigquipement.

 Des outils de mécanicien prennent 2 places dams irotentaire.

+ Disponibilité : NORMALE
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RADIO LONGUE PORTEE
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.

« Une radio longue portée permet de rester en liaas@c les forces alliées présentes sur la zone aubéte
afin d’'obtenir des renseignements supplémentairesaditient ou parfois méme du renfort selon lesupatres
de la mission. Son utilisation sera souvent as&daite, mais les quelques moments ou cet objeiraesgront
généralement assez cruciaux. Il est donc toujoorsdiavoir au moins toujours une radio dans undpégde
joueurs.

 Une radio longue portée prend 2 places dans voiantaire.

» Disponibilité : NORMALE

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 & durée indéterminée emmeénent généralement avec eux des
rations de combat pour pouvoir survivre sans soutient pendant plusieurs jours.

» Une ration de combat posséde suffisamment d’él&mauttitifs pour subvenir aux besoins nutritifs @’u
soldat pendant une journée compléte. Bien entahdst déconseillé de se mettre a manger au beleaundiun
combat M.

» Cet objet ne prend gu'une seule place dans I'équepe.

+ Disponibilité : TRES FACILE

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.

« Un personnage équipé de réacteurs dorsaux peutusffeses mouvements en volant, ce qui lui permet
d’ignorer a peu prés tout type d’obstacle. Maisdins d’étre dans I'espace, I'utilisateur doit tawj finir son
mouvement en atterrissant quelque part, méme & dans un terrain peu adapté a cette manceuvre...

« Le fait d'utiliser des réacteurs dorsaux permetedter stable au tir pendant le déplacement oceories lui-
méme n’a pas besoin de bouger pour cela. De cel'fditisateur ne subit pas de malus pour tirerstu’il
effectue undéplacement standarein volant, et seulement un malus de —10 en C&pdeitTirs'il effectue un
déplacement rapiden volant.

 Par contre, les réacteurs dorsaux disposent déserve d'énergie limitée qui se vide assez vidguedoit
se recharger aprés chaque utilisation trop intelhsst donc impossible d’utiliser des réacteurssdax 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 de leur lourd encombrement, les réacteorsalix prennent deux places dans I'équipementsister
1 place dans I'armement de votre inventaire, esvaubissez un malus de —20 en Agilité lorsque essayez
d’étre discret.

« Disponibilité : TRES DIFFICILE

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 di & la présence de gaz nocifs ou a I'absence total d'oxygéne, un masque respiratoire permet de palier
a tous ces dangers.

« Un personnage ainsi équipé peut respirer danstypes de milieu sans difficulté et les gaz n'omhgas
aucun effet sur lui, excepté une éventuelle gésigelle.

« Un respirateur prend 2 places dans l'inventaire.

- Disponibilité : NORMALE
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2.12. Accessoires de combat

Note : ces equipements extrémement précieux ne sontquéigs entre toutes les mains. Par conséquent seul
les sangheilis et jiralhanaes étant lieutenants €Y et 111°™ divisions ou membres de 1&"Tf et " divisions
sont autorisés a les porter. Les personnages dispdsaccessoire de combat ne sont pas sensésriisrcau
personnel non autorisé. Toute transgression agtement sera séverement punie si elle vient ad&reuverte.
Tous les accessoires de combat possedent un rdeeaguisition TRES DIFFICILE.

REGENERATEUR DE BOUCLIER :
Cet appareil surprenant est capable de rassembler I'énergie ambiante et de la canaliser vers les différents appareils utilisant la
technologie de bouclier énergétique. Bien gu'il ne puisse fonctionner que pendant un temps limité, son utilisation permet de
renforcer grandement les défenses des troupes de I'Alliance.

L'accessoire de combat et posé au sol devant Eoprage et posséde 50pts de structure. Tous leldrsu
énergétiques se trouvant dans un rayon de 10 nsgrésmmeédiatement remplis, méme ceux des ennémsis.

effet dure pendant cing rounds si I'objet n'est gésuit avant. Cet objet est & utilisation unique.

SPHERE DE PROTECTION :
Parfois, la situation devient tellement critique que la seule maniére de pouvoir y survivre est de s’isoler complétement du champ
de bataille au moyen d’'une sphére de protection. Méme si elle ne dure pas éternellement, cette sphére est capable de stopper
toute attaque venant de I'extérieur, méme une pluie de torpilles a plasma ou une explosion nucléaire.

L'accessoire de combat est posé au sol devantrsmpeage et posséde 50pts de santé. Aucune atiaque
distance ne peut traverser cette protection, dtlemupersonnages se trouvant a l'intérieur depl®e sont
considérés comme étant a bout portant les unsudessaCet effet dure pendant cing rounds si I'objest pas

détruit avant. Cet objet est a utilisation unique.

DRAIN DE PUISSANCE :

Fonctionnant sur le méme principe que le régénérateur de bouclier, le drain d’énergie fonctionne cependant en sens inverse et
retire I'énergie de tous les appareils a proximité pour le disperser aussitét. Trés efficace pour neutraliser les véhicules et
boucliers énergétiques ennemis, il s'agit du seul accessoire de combat offensif.

L'accessoire de combat est lancé vers une ciblésiehpar le joueur et posse86pts de santé. Tous les
boucliers énergétiques présents dans un rayon deel@s sont vidés de 50pts par tour et les védscsitués
dans cette méme zone cessent complétement deciumeti Cet effet dure pendant trois rounds si Basoire
de combat n'est pas détruit avant. Une fois leis ti@urs terminés, 'accessoire de combat exploseagisant
3D10pts de dégats contre de l'infanterie et 30reoles véhicules se trouvant a 3 metres de lute@siplosion
posséde les regldsiticharetArme a air d’effet

ASCENSEUR GRAVITATIONNEL PORTABLE :

Parfois il devient nécessaire de franchir un obstacle particulierement imposant ou de surprendre l'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.

L'accessoire de combat est posé au sol devantrsmpeage dans une orientation de son choix et ne pe
pas étre détruit. Toute chose passant au-dessdgwant I'objet est immédiatement projeté dans taation
choisie par I'utilisateur lorsqu’il I'a posé. Letddbjet est alors considéré comme effectuant uake setion de
déplacement rapideen modevole et en trajectoire rectiligne qui s'arréte a unstatice de 30 meétres.
L’accessoire de combat fonctionne jusqu’a ce quidifateur le récupére. Son utilisation peut seavbien des
choses autre que traverser des obstacles, maidaisgens cela a I'imagination des joueurs.

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.

L'accessoire de combat est porté a la ceinturéutidisiateur qui peut I'activer et le désactivevalonté.
Lorsqu'il est actif, tous les appareils de détettim de communication se trouvant dans un rayohO@emeétres

sont inutilisables.

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.

L’accessoire de combat est posé au sol devantrempeage dans une orientation de son choix et ue pe
pas étre détruit. Il génére un écran considéré emmmbouclier énergétique de type écran d’une valebOpts.
Cet effet dure jusqu'a ce que le bouclier soit diéé@ ou que Il'utilisateur récupeére I'accessoire adenbat.
Celui-ci peut toujours étre réutilisé dans un aatrmbat, méme si le bouclier écran a été désactivé.
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2.13. Les L.A. de P’Alliance

Bien que sa technologie dans ce domaine soit netteimférieur a celui des humains, I'Alliance patse
les moyens de créer des Intelligences Artificiefleffisamment évoluées pour aider les soldats aérgéix dans
certaines taches complexes.

Une spécialisation eRrogrammationdans la formationnformatiquepermet de créer une |.A. qui vous
donnera un avantage non négligeable sur le tecairelle sera capable de vous aider dans toutefidass
informatique a un niveau dépassant les capacitéséflixion standards. En terme de régle, cela mgaésenté
par un bonus en Intelligence dans toutes les taofmsnatiques, la valeur de ce bonus dépendamtivikau de
I'lA (voir tableau ci-dessous). L'assistance d'udepeut également étre représenté par des corpgiide MJ
vous transmettra a travers elle (positions prolzabie I'ennemi, données tactiques en cours, rapgelktbcks
d’énergie dans un vaisseau, etc...).

Pour créer une IA, vous devez avoir suffisammenttedeps devant vous et un matériel adapté. En
fonction de vos talents de programmation (si vouszeaobtenu une spécialisation avancée dans ce dejnai
ainsi que du matériel et du temps que vous ufilmér cette tache, le MJ déterminera la catégoii® glie vous
aurez ainsi créé. Et méme si la catégorie d’lA goes avez congu ne vous plait pas, vous ne popaszn
créer d’autre avant un trés long moment (parcevpiiee personnage est découragé, qu'il ne sait pasnent
obtenir un meilleur résultat ou que tous ses progras ont été grillés durant la programation,...).

Soyez également conscient que méme si une IA eréé& par votre personnage ou qu’'elle lui appdrtien
personnellement, elle est considérée comme un RidtaEntiére, et non un second personnage comedlée
joueur. Elle posséde une volonté propre et de itests actions ne sont pas choisies par vous paaite MJ.
Pour gu’elle effectue une action précise, vous deVabord le lui ordonner, et ensuite le MJ déteera si cette
action est compatible avec la programmation etrlegens de I'lA, puis il fera les éventuels jetsdés pour voir
si l'action est réussie.

Catégorie d’lA de I'Alliance Bonus d’Intelligence
Alpha +20
Béta +15
Gamma +10
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3. LES VEHICULES DE L’ALLIANCE

Dotés d'une technologie supérieure et @dltmement redoutable, les véhicules de I'Alliancet adaptés
pour tous les terrains et toutes les conditioriscfalement grace a la technologie d’antigravigur permet de
se déplacer a la méme vitesse sur n'importe que tje sol, accidenté ou non. Produits en masse&qsmr
industries lourdes installés sur plusieurs monaesrélés par I'Alliance, cette force motorisée @stinstrument
implacable utilisé pour écraser I'ennemi ou quailteouve.

Il arrivera des moments durant vos aventures ols \smrez amenés a utiliser des véhicules pour vous
déplacer d’'un endroit & un autre. Le type de vébitai mieux adapté dépendra de la nature de volyage et
des éventuels obstacles que vous pouvez renconteds, parfois le choix ne vous sera pas permis$ &ius
faudra faire avec ce que vous avez.

3.1. GHOST TYPE-32

Simple de fabrication et d'utilisation, le véhicule Iéger de modéle Ghost est employé sur tous les fronts majeurs de 'Alliances
dans de multiples roles. 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 : 75pts

Postes d’équipage 1 piloteprotégé a I'avant
Armement (pilote) : mitrailleurs a plasmgumelés
enarme de coque

Equipement : capteur de mouvement, radio longue
portée.

Regles spéciales moteur exposgcoté gauche),
Suralimentation continue

Mitrailleurs & plasma :
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a énergie
Dégats 20pts de dégats par tir, 25pts contre les véhscule
Portée effective 100 metres.

Moteur exposé le systéme d’alimentation a plasma du véhiculetrpas protégé et peut donc facilement étre

endommagé par un tir chanceux. Son emplacement surface de l'appareil est noté entre parenth@ses.
Lorsqu’une attaque touchant cette zone obtient dimgxés de réussite ou plus, elle touche le mafeupeut
également étre sujet a des attaqGédsées Lorsque le moteur est touché, les dégats causéglacule sont
doublés et ignorent la régle spéciBledée

-27 -



3.2. CHOPPER TYPE-25

De fabrication typiqguement 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

Equipement : capteur de mouvement, radio longue
portée.

Régles spécialesAntigray, Suralimentation
momentanée

Autocanons de Chopper :
Mode de tir itir automatique
Technologie arme a munitions solides
Dégats 20pts de dégats par tir
Portée effective 100 métres.

3.3. SPECTRE

Ce véhicule 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 cceur 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 lavant
gauche, 1 artilleuprotégéa l'arriere et 1 passager
exposésle chaque coté 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 dégéts par tir, 25pts contre les vélscule
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 posséals ane réserve de 12 tirs.
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3.4. 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'arriere 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 & ses passager, ce qui n'est pas
négligeable.

Type de véhicule Véhicule standard

Points de structure :100pts

Postes d’équipage 1 pilote protégé a l'arriere, 1 artilleuprotégéa I'avant et 1 passagprotégéde chaque
c6té du véhicule.

Armement (artilleur) : mitrailleuse lourde a plasma avec un angle daetiB60°.

Equipement : capteur de mouvement, radio longue portée.

Régles spécialesAntigrav

EA

-
<.

3.5. APPARITION TYPE-52

Lorsqu'il est question de faire pleuvoir une tempéte de plasma sur les positions ennemies, I'Alliance possede l'instrument idéal
pour cela : le char Apparition. Son énorme mortier & plasma peut vaporiser & 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 '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. Le niveau de réquisition de cette
amélioration est TRES DIFFICILE.

Equipement : capteur de mouvement, radio longue
portée.

Régles spécialesBlindé, Moteur exposgarriére),
Antigray, Suralimentation momentanée
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Mortier a plasma lourd :
Mode de tir :tir unique
Technologie arme a énergie
Dégats 8D10pts de dégats par tir, 100pts contre les uédsc
Portée effective 2 kilométres. La trajectoire indirecte permet t¥atdre des cibles hors de vue.
Regles spécialesfntichar, arme &Grande Aire d’Effet

Batterie anti-aérienne a combustion :

Mode de tir :tir semi-automatique. Chaque salve libére six goilles de barreau a combustion qui s
alors traités comme autant de tirs séparés potests et pour les dégats.

Technologie arme a énergie

Dégats 4D10pts de dégat contre I'infanterie, 40pts deatlégntre les véhicules

Portée effective :500 metres contre les cibles terrestres. Contse cibles aériennes, la portée
virtuellement illimitée.

Reégles spécialesAntichar, arme &Aire d’Effet

ont

St

3.6. SHADOW

Jouant presque toujours le role 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 a 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 jusqu'a huit
passagers. La place des passagers peut étre occt
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. i
Regles spécialesAntigray, Blindé,
Suralimentation continue

Tourelle de défense Shade :

Mode de tir tir automatique.

Technologie arme a énergie

Dégats 25pts de dégéat contre l'infanterie, 30pts de dégatre les véhicules

Portée effective 500 métres
Note : ce profil correspond également aux tourelles figgade qui peuvent étre déployées sur le terrain
I'Alliance pour fortifier une position. Dans ce das ce type de tourelle posséde 100pts de steu¢toais pas |3
regleBlindé) et constitue un poste d’artilleprotégé

pa

Remorgueur magnétigue cet appareil situé a l'arriere du Shadow permetraeter un véhicule ou tout aut
objet métallique dont le poids ne dépasse pas timaises. L'objet peut étre monté sur roues, surgaat ou il
peut tout simplement trainer par terre (mais cat fiendommager) Mais comme ce systéeme nécessite
certaine quantité d'énergie, le véhicule ne peus @ffectuer ddBoostlorsque le remorqueur magnétique
enclenché.

e

une
est
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3.7. 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 légérement 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 piloterenforcéau milieu de
I'appareil.

Armement (pilote) : mitrailleurs a plasmgumelés
enarme de coquePossede également un lanceur de
torpilles a plasma.

Equipement : capteur de mouvement et radio
longue portée.

Regles spécialesSuralimentation continue

Torpille a plasma :

Mode de tir tir unique. L'arme met deux tours aprés chaqupdur se recharger.

Technologie arme a énergie

Dégats :

Portée effective 300 métres

Reégle spéciale Antichar, arme aAire d’Effet Le pilote peut passer un tour sans tirer pourowdter un
véhicule ou une structure ennemie qu'il a en ligeevue. En cas de verrouillage, tous les tirs dpiltes a
plasma disposent d’un bonus de +10 en Capacitérdasfju’a ce que la cible ainsi verrouillée soétrite ou
gu’elle ne soit plus en vue. Le pilote peut verlleuiune cible pendant que I'arme recharge.

3.8. SERAPH

Utilisé comme principal appareil de bombardement, le Séraph est aussi capable d'effectuer des attaques meurtrieres a de
grosses cibles durant les combats spatiaux. Son chargement de bombe et ses lanceurs de torpilles lourdes lui donne une
puissance de destruction peu égalable parmi les véhicules de sa catégorie.

Type de véhicule Véhicule aérien

Points de structure : 200pts

Postes d’équipage : le cockpit renforcé peut
accueillir 1 pilote, 1 copilote, et deux passagkes.
soute ne posséde pas de place assise, mais quz
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 bombes et un lanceur de torpilles lourdes
plasma erarme de coquavec 7 torpilles.
Equipement : radar, radio longue portée. La soute
possede quelques emplacements de rangeme
représentant 20 places d’inventaire. - N
Reégles spécialesBlindé, Suralimentation continue ; - S\Ji - »
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Chargement de bombesun Séraph peut transporter jusqu’a six bombegigiient toutes étre du méme typ
Le fait de changer le type de bombes transporigesticue une réquisition de niveau DIFFICILE.

Bombe & plasma :
Mode de tir Iargage
Technologie arme a énergie. Usage unique.
Dégats 30pts de dégat contre I'infanterie, 50pts corgsetoucliers.
Reégles spécialesAntipersonnelarme &Grande 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’'infante
prise dans les flammes subit 25pts de dégat parltea boucliers énergétiques subissent 40ptsopiar t
Regles spécialesfntipersonnelarme &Grande Aire d’Effet

ri

e

Bombe incapacitante :

Mode de tir Jlargage

Technologie inclassable. Usage unique.

Dégats :une bombe incapacitante ne cause aucun dégat. flate, elle libére une puissante vag
d’ultrason qui diminue grandement les capacités tdmgpes a proximité. Toutes les unités d'infamtese
trouvant dans un rayon de 50 meétres autour du pbimpact subissent un malus de —20 a tous lelsts
pendant une durée déterminée par le MJ.

Régles spécialesarme &Grande Aire d’Effet

ue

te

Torpille lourde a plasma :

Mode de tir tir unique. L'arme met deux tours aprés chaqupdirr se recharger.

Technologie arme a énergie

Dégats :7D10pts de dégats par missile contre I'infantaviec ou sans bouclier, 150pts contre les véhicu

Portée effective 500 metres

Regle spéciale Antichar, arme aGrande Aire d’EffetUne torpille lourde ne peut pas étre tirée sair 3
été auparavant verrouillée sur une cible étant émicule, une tourelle ou un batiment. Verrouillere wible
prend un tour complet et nécessite d’avoir la célesisuel.

les.

Faisceau d'énergie :

Mode de tir tir automatique (rayon continu). L’arme met deomrs aprés chaque tir pour se recharger.

Technologie arme a énergie

Dégats :30pts de dégét par tir, 40pts contre les boucliers

Portée effective 200 métres

Régle spéciale Antichar, arme aAire d’Effet Une torpille lourde ne peut pas étre tirée sarmsrasté
auparavant verrouillée sur une cible étant un wé#hjaine tourelle ou un batiment. Verrouiller ungle prend
un tour complet et nécessite d’avoir la cible esugl.
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3.9. 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 :300pts,Blindé

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 Ghostsou un exemplaire de véhicule de
I'Alliance n'étant pas un Scarau deux caisses
de matériel, chaque caisse représentant 30 plac
d'inventaire.

Armement : tourelle de défense Shade 3
I'arriére avec angle de tir de 360°.

Equipement : radar, radio longueportée.

3.10. PHANTOM

Dés son apparition sur les champs de bataille de la galaxie, le Phantom a connu un succés immense qui I'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 :300ptsBlindé

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 ou un exemplaire de véhicule de
'Alliance n’étant pas un Scaralu deux caisses
de matériel, chaque caisse représentant 30 plac
d'inventaire.

Armement : tourelle de défense Shade a I'avant
avec angle de tir de 360°. Des acces latérau
peuvent étre ouvert sur les cdtés de I'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.

-33-



3.11. SCARAB

Ultime instrument de destruction des forces terrestres de '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 a 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 copiloteed
plates-formes peuvent accueillir jusqu'a 15
passagers, et la soute peut en contenir 20.
Armement : rayon de scarab esrme de coqueé
'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 pesdfia regle Blindé, vous pouvez croire
gu'un Scarab est virtuellement indestructible p@ursimple fantassin. Mais il existe un moyen derudes
facilement ce monstre, et parfois sans méme utili&me 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 seldpti

parviennent a I'aborder. Si vous n'avez aucun mayatterrir directement sur I'une des plate-forrdesScarab
vous devez d’abord le mettre a terre en endommagieaa de ses pattes.

Chaque patte possede 200pts de structure et disgatament de la régle spécig8lindé Mais dés 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, 'accés arreta soute se
trouve au niveau du sol, et n'importe quel fantaggiut y monter (mais attention aux troupes emiggasju

Une fois a l'intérieur, il faut monter sur les @ebrmes supérieures pour atteindre le compartinmenéeur
du Scarab, qui se trouve a l'arriere juste en dessie la tourelle a plasma lourde. Derriere un baug
énergétique fixe d’'une valeur de 50pts se trouvedeeur qui posséde 25pts de structure.

Mais une fois que vous avez bousillé le moteurigéke-vous vite, car aprés 7 rounds de jeu, leahcar
explose, tuant toute personne se trouvant immédeatea proximité.

Rayon de Scarab :
Mode de tir tir automatique (rayon continu). L'arme met qudtners aprés chaque tir pour se recharger
Technologie arme a énergie
Dégats :150pts de dégat par tir contre tout type de @blkec ou sans bouclier
Portée effective 500 métres

Reégle spécialeAntichar

Tourelle a plasma lourde :
Mode de tir itir semi-automatique. L’arme met un tours aprémcie salve pour se recharger.
Technologie arme a énergie
Dégats :30pts de dégéat, 50pts contre les boucliers
Portée effective 500 métres

Reégle spécialeAntichar
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4. LES GRADES ET CORPS D’ARMEE DE L’ALLIANCE

« Chaque arme, chaque soldat, chaque vaisseau deenarmée est une piéce de I'échiquier galactique s
lequel nous affrontons nos ennemis. C'est une guwemour notre salut ou I'échec signifiera notre pert
éternelle. Voila pourquoi ces pieces doivent étraptoyées avec une extréme précaution, chacune dams
rOle trés précis qui nous ameénera vers la victdiieale. »

Rtas Vadumee

4.1 L’organisation militaire de P’Alliance

De la méme facon que les armées du CSNUdsagisées en plusieurs corps d’armées possédanticheurs
spécialités, les troupes de I'Alliances sont répartlans différentes sections appelées les Diwsibexiste un
total de sept divisions possédant toutes un numpéirgymbolise leur niveau d’'importance, le chifieeplus bas
étant celui de la division la plus puissante. Cleadivision n'est composée que d'un seul type ddadslbien
particuliers qui ne sont donc employées que posirdles trés précis qui conviennent a leurs canatitues.

Lorsque votre personnage est créé, il fait autayuatnent partie de 127 division de I'Alliance en tant
gue simple recrue. Ce n'est qu’en faisant ses ®sur le terrain qu'il pourra recevoir des prooadi et étre
muté dans les autres divisions en grimpant les nsngn a un. Ci-dessus se trouve la liste des grael€haque
corps d'armée et les conditions a remplir pour géder. Toutes les races de héros suivent la mémedeo
progression concernant leur grade, méme si defiédsers n'ont pas été mentionnés officiellemeand les jeux
ou les livres de Halo. Cela permet de mettre tesipkrsonnages sur un pied d’égalité.

7°™ 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
gu'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 7°™ 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 quinfanterie aérienne de soutient pour
ses opérations. \

Bien gu’elle soit continuellement rabaissée par les autres divisions pour la faiblesse de ses troupes, la 7°™ 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 n'importe quelle conflit & grande échelle. Une chose dont la 7°™
reste tres fiere et qu'elle ne manque pas d’afficher en toute occasion.

e Recrue rang de base du personnage lors de sa création.
» Soldat :accomplir deux missions en mode Héroique ou Légemavec le grade de recrue.
» Lieutenant accomplir deux missions en mode Héroique ou Légiemdvec le grade de soldat.

-35-



6°™ Division : division des troupes furtives ‘ \

Possédant des effectifs infiniment plus réduits que ceux de la 7°™, la 6°™ division s'appuie cependant sur la technologie
de camouflage optique permanent qui équipe chacun de ses combattants. Son rble reste assez modulable en fonction des
besoins, car ses troupes sont tout & 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
6°™ comme un ramassis de laches tout juste bons & se cacher dans I'ombre pour prendre leurs ennemis en traitre.

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 6™ continuent d'ignorer 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.

» Recrue: accomplir sept missions en mode Héroique ou Ldmjem avec le grade de lieutenant de la
7°™ division.

» Soldat: accomplir trois missions en mode Héroique ou hélgee avec le grade de recrue dans cette
division.

» Lieutenant accomplir trois missions en mode Héroique ouebéigire avec le grade de recrue dans
cette division.

5°™ Division : division des éclaireurs \

Spécialisées dans les opérations d’encerclement et d’attaques éclaires, les troupes de la 5°™ division constituent un atout
particulierement important pour les armées de I'Alliance. Leur rdle principal est de trouver les points faibles des lignes ennemis,
afin de s’acharner dessus et éventuellement les traverser pour porter le combat au coeur du dispositif ennemi. Ces soldats
meénent leurs combats avec une grande violence respectée par toutes les autres divisions, exceptée par la 6°™ 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 5°™
division est donc I'élément le plus agile du dispositif de combat de ['Alliance, ce qui la conduit & se retrouver souvent en
premiére ligne ou elle s’en sort généralement tres bien.

* Recrue :accomplir sept missions en mode Heéroique ou Lémendvec le grade de lieutenant de la
6" division.

» Soldat :accomplir deux missions en mode Héroique ou Légemdvec le grade de recrue dans cette
division.

» Lieutenant :accomplir trois missions en mode Héroique ou Ldgea avec le grade de recrue dans
cette division..

4°™ Division : division des forces de sécurité de ldotte

Quelgu’un qui n'a jamais vu cette division en action peut penser qu’elle ne constitue qu’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 l'attaque ». En effet, ces troupes sont spécialisées dans les opérations d’abordage spatial et de combat en apesanteur par
'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.

* Recrue :accomplir sept missions en mode Heéroique ou Lémendvec le grade de lieutenant de la

5™ division.

e Soldat :accomplir deux missions en mode Héroique ou Légjemcvec le grade de recrue dans cette

division.

» Lieutenant :accomplir trois missions en mode Héroique ou Ldgea avec le grade de recrue dans

cette division..

3°™ 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 & bout de forces ennemies trois fois supérieures en
nombre et parfaitement & sa place sur les champs de bataille les plus dangereux. Le moindre soldat de cette division posséde
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 3°™ 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 1°° division, qu'ils envient par-dessus tout, et dont ils espérent tous rejoindre les rangs.

* Recrue :accomplir sept missions en mode Heéroique ou Lémendvec le grade de lieutenant de la
4°M division.
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e Soldat :accomplir deux missions en mode Héroique ou Légjemcvec le grade de recrue dans cette
division.

e Lieutenant :accomplir trois missions en mode Héroique ou Ldgea avec le grade de recrue dans
cette division.

2°™ 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 2°™
division 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.

~+ Exécuteur :accomplir sept missions en mode Héroique ou Ladgjemavec le grade de lieutenant de la
3°™ division et en ayant cumulé moins de 77 pointgehie au cour de votre carriére (voir la secfiana
Voie de I'Hérésig pour plus de détails).
» Légat : exécuter ou capturer 7 chefs hérétiques dans\dasons en mode Héroique ou Légendaire.

m)

note : cette division est une création personnelle deenéguipe qui permet de donner de la profondeur
I'organisation militaire de I'Alliance et des oppanité scénaristiques intéressantes durant cestaventures.

1°™ 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 c6té 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 meurtriére
guimplacable. En bref, ils sont la mort incarnée pour les ennemis de I'Alliance. Leur autorité sur les autres divisions de 'Alliance
est sans borne, sauf en ce qui concerne la 2°™ 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 1°° division est un honneur immense,
I'aboutissement ultime dans la carriére de n'importe quel combattant de I'Alliance, qui donne aussitét un pouvoir peut égalable
sur le champ de bataille.

«  Soldat :accomplir sept missions en mode Héroique ou Lé&jemndvec le grade de lieutenant de &3
division.

» Capitaine :accomplir sept missions en mode Héroique ou Léendvec le grade de recrue dans cette
division..
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4.2 Le grade, la race et le Commandement au sein de ’Alliance

Contrairement aux forces du CSNU ou tous les honsorségaux en autorité par rapport au grade,l&uvae
Commandement de chaque personnage ne dépend pEmesgude son rang dans les armées de I'Allianoe. E
effet, les races dites « vassales » possedentutoeté moindre que les races dirigeantes. Cediegstsenté par
le tableau ci-dessous :

Commandement
Division Grade - Jiralhanaes / Kig-Yars /
sangheilis
Lekgolos Unggoys

Recrue 20 10 0

V| &me Soldat 25 15 5
Lieutenant 30 20 10

‘ Recrue 35 25 15
v|eme Soldat 40 30 20
Lieutenant 45 35 25

‘ Recrue 50 40 30

v eme Soldat 55 45 35
Lieutenant 60 50 40

) Recrue 65 55 45
[veme Soldat 70 60 50
Lieutenant 75 65 55

) Recrue 80 70 60

[ eme Soldat 85 75 65
Lieutenant 90 80 70

|| éme Exécuteur 95 85 75
Légat 100 90 80

| ere Soldat 95 85 75
Capitaine 100 90 80

4.3 Déterminer un chef d’équipe

Au sein de I'Alliance, le commandement des troupest malheureusement pas accordé uniquement en
fonction du grade mais également en fonction deate. C'est pourquoi lorsqu’il s'agit de choisir ohef
d’équipe d’'un groupe de héros, vous devez respecterdre de priorité spécial qui impliqgue que tité des
membres de certaines races supplantent celle desttes races « inférieures » a elles, quels gisntskeurs
grades respectifs. Par exemple, méme un unggoyisaigses d’élite ne sera jamais désigné chef djgsiil se
trouve une seule recrue sangheili de 98°division dans le groupe. Voici 'ordre décroissdatl'autorité des
diverses races de I'Alliance :

Sangheilis > Jiralhanaes > Lekgolos > Kig-yars g&iys

Cette regle 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 starfain. Il est de la responsabilité des chefguijge de garder
en vie leurs troupes, et c’est une chose qu'ilseldi découvrir par eux-méme deés le départ, quitte gue la
pilule soit dure a avaler.
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4.4 Les regles spéciales de chaque division

Comme vous le savez déja si vous étes un joueé@raréte Halo, chacune des divisions que nous alé&crite
ci-dessus posséde un role précis et des équipemseétialisés pour le remplir. C'est pourquoi loesqous
accédez a une division, vous obtenez automatiqueorenou plusieurs formations supplémentairesgkns
votre race, vous recevez également d'un équipedebase adapté. Si vous possédez déja la Fornuatiorée
par une division que vous rejoignez, vous pouvezrsithune spécialisation dans cette formation, mais une
spécialisation avancée. Vous trouverez ci-dessmuescriptif complet des formations et équipemeestbase
fournis dans chaque division et pour chaque race :

7°™ Division : division des forces réguliéres
« FORMATION :formations de base de la race du personnage
» sangheilis et jiralhanaedouclier énergétique de 25pts (50pts pour lesdieants)
» des kig-yars Gantelet de défense de 25pts (50pts pour lefiants)
e unggoys respirateur intégré

6°™ Division : division des troupes furtives
+ FORMATION : Commando
» sangheilis et jiralhanaesamouflage optique primitif et jumelles multifoiwsts
e kig-yars : Gantelet de défense de 25pts (50pts pour lesehiants), jumelles multifonctions et
camouflage optique primitif
e unggoys respirateur intégré et camouflage optique primitif

5°™ Division : division des éclaireurs

« FORMATION :Renseignements

» sangheilis et jiralhanaeséacteurs dorsaux et bouclier énergétique de 25pfts pour les lieutenants)
» kig-yars :Gantelet de défense de 25pts (50pts pour legfhiants), et jumelles multifonctions

e unggoys respirateur intégré et détecteur de mouvement

4°™ Division : division des forces de sécurité de ldotte

+ FORMATION : Astro-navigation(sangheilis et jiralhanaes seulemdaiavité zéro Maintenance

» sangheilis et jiralhanaeséacteurs dorsaux, bottes magnétiques et bourlengétique de 25pts (50pts
pour les lieutenants), combinaison étanche potiesaspatiale.

» kig-yars : Gantelet de défense de 50pts, réacteurs dorsatirshmagnétiques et combinaison étanche
pour sorties spatiale.

e unggoys :respirateur intégré, bottes magnétiques, réactdarsaux et combinaison étanche pour
sorties spatiale.

3°™ Division : division des forces spéciales

e FORMATION :Informatique, Intrusion, Xenologie

» sangheilis et jiralhanaegdétecteur de mouvements, bottes magnétiques,iboeédergétique de 50pts
et camouflage optique évolué.

» Eguipement de base des kig-yarGantelet de défense de 50pts, jumelles multifonsti bottes
magnétiques et camouflage optique.

» Equipement de base des unggoysspirateur intégré, radio longue portée, bottegméatiques et
camouflage optique.
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2°™ Division : division des affaires internes
« FORMATION : Psyopsinterrogatoire CommandemenPsytech

« Equipement et avantageilentiques & ceux de & division (voir ci-dessous)

IMPORTANT :_ La 2™ division est le bras armée des prophétes servénadiquer la menace constante|de
I'Hérésie au sein de 'Alliance. Il arrive souvante, dans les moments de grand péril, cette divistoretrouve
sous les ordres d’'un Arbitre, et les dirigeantgbailis se sont fait un devoir de conserver la refgu» de cette
division en interdisant totalement son accés aumbaitants jiralhanaes. C'est donc une organisgtion
extrémement importante qui tient a ce que ses iguenestent fideles a la voix des prophétes.

Ainsi, les personnages jiralnanaes ne sont pasisgégoa faire partie de cette division (du moirss pvant lg
Grand Schisme de I'Alliance. De plus, pour desarésde sécurité, aucun membre de®l¥ @ivision ne peut I3
quitter sans étre immédiatement déclagéétiqueet pourchassé par les exécuteurs...

1°™ Division : division des troupes d'élite
FORMATION : aucune

» Sangheilis et jiralhanaes :
lls possédent un bouclier énergétique amélioré @#s7 Les sangheilis possédent tous une épée plasma
comptant pas dans la limite d’armes portables sitf st les jiralhanaes n'ont pas a effectuer ds pour
réquisitionner un marteau anti-gravité (mais celuicomptera dans la limite darmes a cause de
'encombrement). De plus, un capitaine sangheilijicalhanae de cette division peut réquisitionnermiodel
parfait d’accessoire de combat. Ce model est diwidorerunner, et par conséquent il ne souffraucliae
limite de durée d'utilisation, peut étre utilisartant de fois que voulu et ne peut jamais étreudéCe model
posseéde cependant un niveau de réquisition EXTREME.

» Lekgolos :
Les lekgolos de cette division sont suffisammerdiséef développés pour créer une seconde colonferuera
une conscience collective psychiquement liée apmwx combattre a leurs c6tés. Le joueur controsodaais
deux Lekgolos possédant le méme profil de basadtéistiques, formations, traits particuliers,.. 3isnqui ne
sont pas forcés d’agir en méme temps ou au ménreierice deuxiéme lekgolo créé doit cependant rerawn
nom quasi identique a celui du premier pour nater lien de parenté (voir kehapitre 11 du livre de régles
principal a ce sujet).

» Kig-yars :
Les héros kig-yars de cette divisions recoiventcamouflage optique évolué et un modele de gantidet
défense extrémement précieux et difficile a pragluontrairement aux gantelets standards, il psirée visible
et son aspect physique peut étre comparé a celnisdildat en camouflage optique. Un kig-yar deecaitision
peut donc garder son bouclier actif tout en reégtanfaitement camouflé. De plus, la consistancei-selide
auto-adaptable de ce bouclier permet au persortiagiiser une arme a deux mains en méme temps &zes
géné.

» Unggoys : )
Lorsquils rejoignent la %° division de I'Alliance, les héros unggoys dispdsdiune armure améliorée au
réservoir de méthane moins encombrant grace a stansg de compression du gaz. La place ainsi gaggtée
utilisée pour créer un deuxieme compartiment dgeaament qui est considéré comme 7 places d’inventair
supplémentaire qui suivent la re@eutient Logistiqu@ropre aux unggoys (voir la section 1.6 de cee)ivDe
plus, les protections renforcée de cette équipemienhent au personnage 70pts d’armure au lieu dé&0
contre, un unggoy portant cette armure doit tolgoae réapprovisionner en méthane de la méme fagen q
d’habitude.

IMPORTANT :_ un groupe comprenant un membre de®[%¥ 8u de la 1 division, quelle que soit sa race, he
peut pas choisir un niveau de difficulté infériéurdéroique. Un groupe qui comprend au moins trop membres
des troupes d’élite doit obligatoirement accomjalirtes ses missions en mode de difficué§endaire
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5. LA VOIE DE L’HERESIE

« Dans cet univers tourmenté qu’est le nétre, il peut y avoir de place pour le doute. »
Saint Prophéte de la Vérité

La création de 'Alliance fut basée sur I'unionrenka race des propheétes et celle des sanghediisdi§ que
les premiers avaient juré de les guider vers lenGiéoyage et de rejoindre les forerunners, lesrszavaient
prété serment de loyauté absolue dans leur ropeatecteur et de caste guerriére dirigeante. Mags & temps,
les choses changent. La vérité sur les intentienshdicun semble plus floue chagque année qui patsieedoute
emplie les esprits pour les mener vers la voie'ltirdsie. Le fléau de l'incroyance se répand de gl plus
parmi les troupes de 'Alliance, dont méme les laeik soldats peuvent alors se détourner du Granade,
devenant des ennemis a éliminer au plus vite...

5.1 Les points d’hérésie

Certaines actions que vous effectuerez au couryode aventures méneront immanquablement votre
personnage sur la voie de I'hérésie, au bout deelbil ouvrira les yeux sur les mensonges deplgtes et la
vérité sur le Grand Voyage et le Parasite. En tattengeu, cette voie sera représentée par des pbh#essie
gue gagnera automatiquement votre héros a chaguguid effectue les actions particulieres list@gslessous,
quelle que soit votre race. Ces points représenémtoute qui ronge votre personnage, et son nidEau
guestionnement sur le Grand Voyage, les prophiet&sarasite et la place des humains dans cetteeguer

Voici la liste des actions considérées comme lgirés et le nombre de points d’hérésie que chacune
d’entre elle donne a votre personnage :

»  Détruire 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

e Accorder toute forme d’assistance a un humains 5pt

e Agir volontairement en contradiction avec les osdil&un supérieur hiérarchique : 5pts

e Voler a l'Alliance du matériel militaire importarépts

e Tuer volontairement un autre membre de I'Allian&pts

» Blesser volontairement un autre membre de I'All@n@pts

»  Obtenir le trait de comb&écupérateupour une arme humaine : 2pts pour chaque niveau

» Obtenir le traitHérétique Epéiste 2pts pour chaque niveau

» Révéler volontairement des informations vitales fiéms par les prophetes a des personnes non-

autorisées : 2pts
* Voler du matériel militaire a I'Alliance : 2pts

Certaines situations particulieres comme une désonsavec un moniteur sur des sujets sensiblesaou |
vision d’'un affrontement entre sangheilis et jiemhes peuvent également augmenter votre capitpbités
d’hérésie. Le montant de cette augmentation es$ @éfinie par le scénario ou choisi par le MJyais sera
révélée aussitot que I'une de ces situations septé a vous.

Note : de par leur aveuglement et leur confiance totalesdes paroles des prophétes (ainsi qu'a causeud
volonté de plaire a ces derniers), les jiralhameepeuvent pas cumuler de points d’hérésie, et@aséquent i
ne peuvent pas devenir hérétiques.

D
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5.2 Devenir un hérétique

Vous ne pouvez pas décider de devenir hérétigueqes-méme, car les paroles des prophétes sonteenco
trop ancrées dans l'esprit de votre personnageéautdie votre carriere. Ce n'est qu’en cumulantertain
nombre de points d’hérésie qu'il doutera suffisaminp®ur pouvoir prendre ce genre de décision.

Nous avons établi qu'a partir de 77 points d’hé&édimulés, un personnage doute suffisamment de la
justesse de sa cause pour aller contre le Grandgéogt devenir un hérétique. Il existe deux chourgeux qui
prennent la décision de suivre cette voie :

« La méthode la plus franche est de quitter I'Alliande son propre grés et de rejoindre d'autres
hérétiques pour vous opposer directement a laameimenée par les prophétes. Mais en faisantwla,vous
exposez automatiqguement a la fureur de I'Alliaretegn particulier la 2 division. Il est parfaitement possible
d’entrainer avec vous vos coéquipiers ou les astieiats sous vos ordres, si vous vous montrezipsfs

« Il est également possible de chercher a agir @éetieur en menant des investigations personnelles
dans le but de découvrir la vérité sur tout cequis torture I'esprit. Dans ce cas, vous n'étes quassidéré
comme hérétique par les autorités de I'Allianceyaets devez alors restez discret méme avec vapimeérs et
éviter de montrer le doute qui vous ronge. Vosoastipeuvent alors amener le MJ a créer des scérsdziaux
impliquant votre enquéte, que ce soit pour voug fdécouvrir certains secrets de la galaxie owatraire jeter
les exécuteurs de I'Inquisition contre vous...

5.3 Les réegles spéciales des hérétiques

Bien qu'il soit plus rassurant de suivre une vaist¢ et de ne plus écouter les mensonges des pesphée
les hérétiques ont la grande faiblesse de possfaeressources beaucoup plus limitées que I'Aiamar
conséquent, tous les tests de Commandement que sesaz amené a faire pour des réquisitions ou des
demandes de soutient subissent un malus automadigu€l0 en plus des autres modificateurs normalemen
applicables.

De plus, les hérétiques n'ont plus accés aux astessde combat dés qu'ils quittent officiellement
I'Alliance, car ils n'ont plus acces aux armurerig®cialisées de Grande Bonté chargées de repeockiie
technologie des forerunners.

Dans des circonstances exceptionnelles, il armuelgs hérétiques et les humains combattent enesmbl
voir collaborent sur une méme base terrestre otia$gabien que les autorités du CSNU tolérent gegenre de
rapprochement et que le SRN considére ceci comnge tantative dinfiltration et de récupération de
renseignements. Il est donc totalement possibledgsegpersonnages hérétiques et humains travagifesgmbles
dans un but commun, mais cela peut étre la causerd@ns internes pour diverses raisons (agerfRN
présent, personnage xénophobe ou possédant IparadulierObéissance aveugle..).

Ne voulant pas perdre leurs traditions guerrieiteter organisation d’'armée efficace, les hérésque
possédent la méme structure militaire que les @supyalistes de I'Alliance, et peuvent continu&vdluer a
travers les différentes divisions de la méme fagoravant. La 2™ division n’est pas présente chez les
hérétiques, car elle leur est inutile et I'existmtun tel organisme d’enquéte interne ne feradé diminuer la
confiance entre eux.

FIN DE TRANSMISSION
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