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« Cette époque est la plus sombre qu'ai jamais aonmotre civilisation. Les éléments se déchainent,
convergeant de toute part pour nous étouffer alarse notre destin approche a grands pas au rythnes d
batailles. L'espoir est la seule chose qu’il nousste, mais I'espoir ne peut perdurer qu'avec deteaalignes
de figurer dans les légendes. C’'est pourquoi, pliue jamais, cette époque a besoin de héros. »

Anonyme

Qu’est-ce queHalo : Héros et Hérétique®

Si vous avez déja participer a des Role Béms I'univers de Halo sur certains forums, volezgaeut-étre
pu vous rendre compte de la fagon assez limitéebpdonnée cela se déroule généralement. Sarmstant
maintient de I'histoire centrale par son créataupar les modérateurs du forum, chaque participent faire
n’importe quoi et faire partir 'aventure dans idesou prendre tout le monde de vitesse et réglgaraplir les
objectifs seul comme un grand. Méme si le RP dang/ers de Halo est fun, il est loin d’étre patfait il ne le
sera peut-étre jamais.

Il reste cependant un moyen pour permettrefans de s'impliquer totalement dans cet univargdstique,
d’incarner totalement un personnage dont ils réf&sent aux moindres mouvements pour le faire sot@ndes
dangers auxquels il sera confronté : le jeu de.ré@la ce qu'estHalo : Héros et Hérétiquesjue nous
appellerons aus$i®: un jeu de réle complet et parfaitement détaillé Halo, dans lequel vous pourrez incarner
un combattant du CSNU ou un guerrier de presquepoite quelle race de I'Alliance (pour des raisdes
manque d'intérét, nous n'avons pas inclus les difame’es dans les races possibles pour la crédgo
personnage de joueur). Avec vos amis, grace aviedie régles, vous pourrez donc former un growpbkédos
qui accompliront des missions a haut risque maisal’grande importance pour la faction a laquebe |l
appartiennent.

Alors installez-vous bien confortablementpetnez votre temps pour apprendre comme joueremier
véritable jeu de rble dans l'univers de Halo.

Qu’est-ce qu’un jeu de rble ?

Dans un jeu de réle, vous et vos amis emaodesrole des héros autours desquels va s’antionke aventure
fantastique. Chacun de vous contréle I'ensembledesvements de votre héros, que ce soit ses ges®s,
paroles, son comportement ou sa fagon de comb&aehez cependant que chacun de vos actes a une
conséquence, et qu'il faut donc toujours cherchéséer sensé et raisonnable de fagon & ne pasivalestin
funeste s'abattre sur votre personnage (par exeraplter de le faire charger un char & main nuestcpas
vraiment conseillé dans le manuel de guerre...). Ptus de précision, nous vous conseillons d'ailer les
regles de la deuxiéme partie.

Bien entendu, il peut étre facile de simmeaimraconter chacun a son tour les actions quiieson
personnage comme sur les forums de Role Play quicemt sur le net, mais tout devient rapidemestftod et
assez brouillon, laissant de coté le réalisme at d® fun. C’est pourqudilalo : Héros et Hérétiquesomporte
un grand nombre de régles qui permettent de déternfiissu d’'un combat, la réalisation d’'une action la
réussite d’'un tir par exemple, afin de vous immediectement dans I'action et vous la faire resseomme si
vous y étiez.

Mais avant de commencer a joueur, vous déiamrd prendre une décision particulierement irtgode :
parmi tous ceux qui participeront a I'aventure, ¥devez choisir quelqu’un pour assurer le role éénd de Jeu
(MJ). La mission du MJ est extrémement importacee bien qu'il n'incarne pas un héros unique coroglai
des autres joueurs, il aura la charge de guidedessers a travers leur mission, de présentdides qu’ils
visitent, de décrire la situation a chaque momedtiecarner les autres protagonistes intervenansd
l'aventure. |l est également I'arbitre absolue @, jest c’est toujours lui qui a le dernier motlesrrégles a
appliquer, ce qui en fait le membre le plus impartdu jeu. C’est pourquoi le MJ doit étre équitadtiposséder
une grande qualité d’expression orale doublée djinaion. Le fait d’étre un grand fan de Halo psenvir a
garder un certain sens du réalisme et ainsi resplest standards établis dans les oeuvres de éla®or de cet
univers, les studioBungie



Que contient ce livre ?

Bien entendu, ce livre contient l'intégraldés régles nécessaire pour jouelitado : Héros et Hérétiques
mais il contient également une description la plosdensée possible de l'univers de Halo, afin cqee |
nouveaux joueurs ne soient pas perdus et que iésamé en apprennent éventuellement un peu plug dease
jeter dans la bataille. Ainsi, grace aux informasi@ontenue dans la premiére partie de ce livrejyerduelqu’un
ne connaissant absolument pas Halo peut devemixaeilent joueur dei®.

La deuxieme partie de ce livre concerneskenble des régles de ce jeu de réle, depuis laestéaistiques
des armes a celle des races en passant par legetéeot des combats et les corps d'armée de cHagtien.
C’est également dans cette partie que vous ap@eidmment créer un personnage a votre godt d&.A a

Enfin, la troisiéme et derniére partie caneele Meneur de Jeu. C'est dans cette partiearrage qu'il
aura connaissance de l'intégralité des deux sagndtinitiations écris pour ce livre, des profils 8NJ et des
regles spéciales s’appliquant a certaines missfoate partie est strictement réservée au MJ, et ifortement
déconseillé aux joueurs de lire cette partie darlelr enléverait toute la surprise des scénarios.

Les compléments dédalo : Héros et Hérétiqgues

Bien qu'il ouvre des possibilités quasi illimitésxgoueursHalo : Héros et Hérétiquese concentre uniquement
sur les affrontement de soldat d'infanterie, évelidment a bord de véhicules mais uniquement teeres
Certains combats peuvent se dérouler a bord d'isseau spatial ou d’une station orbital, voir aalbeiilieu
d’'un champ d'astéroide, mais cela se limite & eedes unités. C'est pourquisi® est complété par deux autres
livres de regles qui seront peut-étre encore ersatbel développement lorsque vous lirez ces pages :

Débris dans I'Espace ce livre de régle régis tous les combats aérierspatiaux. Grace a lui, vous pourrez
commander tous les appareils volants du CSNU olAlmnce, depuis le plus petit chasseur atmosjahér
aux énormes porte-vaisseaux de plusieurs kilomégdeng, et mener des batailles épiques qui déteront le
sort millions de vies.

Les Forces de 'Ombre cet autre livre de régle ouvre le jeu de réle @xdmutres factions de l'univers de Halo,
a savoir les rebelles humains et les hérétiqudtiance. Découvrez un tout autre aspect de Halec deux
guerres civiles qui continuent malgré I'’énorme &ibrdntre ces deux civilisations, et combattez péaire
entendre la voix de la liberté ou de la vérité.

Mais cela ne s'arréte pas la. De nouveaux recseile scénarios pour® et ses compléments seront
régulierement publié afin d’alimenter les groupeshdros en missions toujours plus excitantes.

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

Quand vous serez préts a vous lancer dans votm@greeaventure, voici ce dont vous aurez besoin ;
e Ce livre de regle
< Au moins trois personnes disponibles
< Une table tranquille ou joueur
* Quelques dés a six faces et d'autres a dix faésgdible dans les boutiques spécialisées)
« Des feuilles de papier et de quoi écrire dessus
« Trois ou quatre heures de libres (si vous désaiee faventure en un seul coup)

Une fois que vous avez tout ¢a, vous pouvez comenengous immerger dans l'univers fantastique de.Ha
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11.1. INTRODUCTION AUX REGLES

Que vous choisissez de protéger 'Humanit8ezvant les armées du CSNU ou d’'asservir toate dans la
galaxie auprés des légions de I'Alliance, vouszallevoir accomplir des missions particulierementjuées
durant lesquels vous ferez face a des dangersianssibrables que mortels. Cela ne sera pas cho#e,fmais
heureusement, vous n’étes pas n’'importe qui audseivotre faction : vous étes un héros, un comadtai sort
de l'ordinaire et qui se sent a sa place au miles combats. Entouré par d’autres spécimens zelawie
comme vous, les missions suicides pourront alonmeencer a paraitre réalisables, et si vous ré8éehibien a
ce que vous faite, vous pourrez alors y survivre.

Mais pour cela, vous devez d’abord saveigae vous pouvez faire et comment le faire. Teat, c/ous le
trouverez dans ce qui suit.

11.1.1. LA PREMIERE DE TOUTES LES REGLES

Avant de vous lancer dans une aventure sgescamis, il est important que vous comprenez que deci
n’est qu’un simple jeu. Nous savons combien il g&eg frustrant de voir son personnage se fairesacasr par
un sangheili en épée plasma ou étre pulvérisé patir d'artillerie, mais cela ne doit pas vous §leér du
premier principe dédalo : Héros et Hérétiquesx savoir le fun. Vous étes rassemblés ensemblasjpuer et
pour vous faire plaisir, alors ne gacher pas cerhoment en ralant des que l'infortune vous tombdesoin
de la gueule, parce que les choses pourront stgran

De plus, nous avons congu les réglesiliele facon & ce qu’un personnage ne meure quasjareats,
seulement mis hors de combat. Cela vous permatujeurs reprendre I'aventure une fois que vos amisnt
neutraliser ce qui vous a mis a terre (s'ils yvamt, bien entendu) et gu'ils vous auront applilpe soins
nécessaire. En gros, ce systeme fonctionne un e@éda miéme facon que le mode coopération des jelox:Ha
seule facon pour que l'aventure s'arréte avantrladest que tous les héros du groupe soient rois ke
combat. Alors soyez cool et détendus, réfléchidsem a ce que vous faites et profiter de I'adrémalies
combats dans votre univers favori.

11.1.2. IMPORTANCE DU REALISME

Lorsque vous songer a effectuer une actaniquliere, demandez-vous si elle serait réelleméalisable
dans l'univers de Halo. Mettez-vous a la place devpersonnage et tentez d’'imaginer ce discemejuc est
possible de ce qui est impossible. Par exempésstitout a fait normal de vouloir frapper du poimgadversaire
gu’'on a juste devant soit, mais par contre saugguid un building de cent-vingt étages pour attesains
dommage sur le toit d’'une navette qui passait foste a ce moment la quelques soixante métres phlsctest
du domaine du sur-réalisme. N'espérez pas non quiin ennemi vous laissera tranquillement lui oulai
bouche pour y jeter une grenade a fragmentatiornjaras I'univers de Halo, tous les soldats tienideletur peau
et la défendront donc chérement.

Cherchez donc toujours a rester dans leoma@ble. De cette maniére, vous obtiendrez sante dau
sympathie du MJ, ce qui est toujours une bonneeclwsque vient le moment de jeter les dés...

11.1.3. LES TESTS D’APTITUDE

Lorsque vous désirerez accomplir certaineors particulieres dont le déroulement ne déppad
entierement de votre vous, il sera nécessaire afaplir ce que nous appellerons un test d’aptit@iee ce soit
tirer avec un fusil a plasma sur une cible ou é¥#tdame d’'un sabre-grenade jiralhanae, le hagdodijours son
mot a dire et peut vous réserver des surprisesipafiréable et parfois non.

Un test d’'aptitude s’effectwieujours avec un dés a six faces, aussi appelé d6 daniide nu jeu de role,
et il seratoujours réussi sur 4+, c'est-a-dire sur un résultat da glos. Cela donne donc une chance de réussite
de une sur deux.

Exemple :James, un caporal des marines du CSNU, tente t@e jme grenade a travers la fenétre d'un
batiment devant lui. Il lance donc 1d6 et obtientSa grenade passe donc dans le cadre de la fepéiva
charcuter les ennemis se trouvant derriére.



Cependant, tout n'est pas aussi simple qué&rg effet, si chaque action que votre personeageprend n'a
jamais plus d’'une chance sur deux de réussir,rih ertainement pas trés loin sur le champ deillzat@’est
pourquoi de trés nombreuses régles impliquent defifitateurs dans les tests d’aptitudes, afin diagigter ou
de diminuer les chances de réussite du personmdge gue la situation le favorise ou qu'il est spsé dans
I'action qu'il tente.

Exemple 1 James cherche a tirer sur un ennemi situé a dcgganoyenne, mais sa cible est en train de courir.
Il effectue alors un test d’aptitude en langant J6btient a nouveau 5. Normalement, cela sigaifigu’il
touche sa cible, mais comme celle-ci se déplacieleapent elle est plus difficile & atteindre, etdst d’aptitude
subit donc un malus de —2. Le résultat passe dd@33, et le tire rate donc sa cible.

Exemple 2 James cherche a tirer au fusil sniper sur unetiselle ennemie immobild. effectue alors un test
d’'aptitude en lancant 1d6 et obtient 3. Normalemdnéaurait raté son tir, mais heureusement pour, il
possede le trait de combat Tireur d’Elite qui lwrthe un bonus de +1 sur tous les tirs a longuegmrte
résultat passe donc a 3+1=4, et le tire touche dseaccible (dont la cervelle sera certainement épkig
instantanément).

Note :Les modificateurs peuvent porter le résultat dest d’aptitude au-dessus du maximum habituel de 6
et en dessous du minimum de 1. Certaines réglesasge prennent en compte ces dépassements de fimais
la majorité du temps, cela n'a aucune importance.

Important : dans ce livre de regle, nous avons tenté d'étabbr liste la plus complete possible des actions
de base, c'est-a-dire les faits et gestes lesgolmBnuns auxquels vous serez confrontés le plusesbuurant
vos aventures. Cependant, il est tout & fait ptessib joueur d'inventer une action spéciale poacsdrder avec
le comportement de son personnage, par exempl&acsion qu’il invente est suffisamment originalai o
particulierement héroique, il est possible que ElM donne gracieusement un bonus de +1 ou ménsar-2
test d’aptitude qu'il devra effectuer pour cettéi@c N’hésitez donc pas a faire marcher votre imagpn afin
de trouver des solutions originales a vos problénmss en serez vite récompensés.

11.1.4. LES CARACTERISTIQUES DES PERSONNAGES

Qu'ils s’agissent de héros contrblés par les jasieurde PNJ (Personnages Non-Joueur) gérés pal, lioiMes
les créatures intervenants dans une aventure pogsdds caractéristiques qui leur sont propresjuetsont
décrites dans leur fiche de personnage. Voici &ziigtion de ces diverses caractéristiques :

« Santé : c’est le nombre de points de vie de le personeageprésente sa résistance aux dégats. Pour un
héros, celui-ci est égale a 100 au début d'unetaketandis que pour un PNJ, ce nombre dépend deesa
et de son grade. Lorsque le personnage est towrhéng attaque ennemie, il subit un certain nondlere
points de dégats qu'il doit alors retranché de capital de points de vie. La quantité de pointsldgats
recus dépendent de I'arme utilisée et du typeatjai effectuée.

 Bouclier : lorsqu’un personnage possede un bouclier énetwgeétizplui-ci est représenté par un nombre de
points de boucliers qui fonctionnent exactemeriadaéme facon que les points de vie.

« Race :il s'agit de I'espece a laquelle appartient lespenage. Chaque race possede des regles spéciales
avec des avantages et des inconvénients.

» Corps d'armée : les armées du CSNU et de I'Alliance sont diviséasplusieurs corps d’armées ayant
chacun un réle bien particulier, fournissant a demembres un équipement et un entrainement adapté.
Chaque corps d’'armée posséde donc lui aussi speepregles spéciales.

« Armement : c’'est la liste des armes que le personnage portiiis Le nombre et le type d’arme accessible
au personnage dépend directement de sa race @b derps d’armée.

« Equipement : il s'agit des autres objets que le personnageemut lui. De la méme facon que I'armement,
le nombre et le type d'objet accessible au perspmrdépend directement de sa race et de son corps
d’armée.

« Traits de combat : ce sont les spécialisations que posséde le pexgenn’est-a-dire des disciplines ou des
actions particulieres dans lesquelles il possedeguande expérience. Chaque trait de combat luielom
avantage spécial.




11.2. SUIVRE UNE AVENTURE

« Je ne vais pas vous mentire, les gars : cettesiois est foutrement dangereuse. Certains pourraieméme
pensée que c'est du suicide, mais je sais qu'aveguipe appropriée, tout ceci peut devenir réaligabC’est
pourquoi je vous ai réunis sur cette mission, vayus étes des exemples pour notre armée, presquenédess.
Ensembiles, je sais que vous réussirez. »

Sergent-major Hergest

Lorsque vous aurez créé votre personnagerd temps de I'embarquer dans une histoire guérnuera
certainement bavé, mais qui I'enrichira en expé&gesavoir et en souvenirs plus ou moins marranée@nter
aux potes de sa caserne.

Plusieurs scénarios déja entierement faits disponibles dans la troisieme partie de celde regle, mais
il est tout a fait possible pour le MJ de créevéditure de fil en aiguille alors méme que vous joependant,
quel que soit votre choix, il est important que ¥sachiez comment se déroule généralement uneuawent

11.2.1. Note sur le respect de Phistoire officielle de Halo

Halo : Héros et Hérétiquese doit de respecter entierement les bases dedhsnde Halo, que ce soit au
niveau des races, des armes, ou des planétes sor®egendant, il n'est pas aisé de faire pareit aamn
histoire. Déja parce que beaucoup de personnea nenhaisse pas dans sa totalité, méme les msilfans
francophones, et cela principalement & cause tigdai beaucoup d'ouvrages d'importance n'ont pésrétuit
en francais a ce jour. Nous avons essayé de donngrsumé global de I'histoire officielle de Haédlé qu’elle
a été créée par Bungie, afin de vous aider a concieg évenements qui ont bouleversé cet univers.

Seulement, s’en tenir strictement a cetttoliesempéche beaucoup de choses et place de nasebrimites
aux possibilités d’aventures. Par exemple, il egbdssible aux humains de rencontrer le Parasitatdea
évenements du jeu Halo 1 en 2552, ou alors ilnggbssible de faire s'affronter des sangheilis stjotalhanaes
avant le grand Schisme de l'Alliance, et encorenhbitautres choses. Tout cela cause beaucoup trop de
problémes pour que nous acceptions de nous y stiamet c’est pourquoH® vous permet de créer des
situations particulieres a partir desquelles leinéments divergent de l'histoire officielle de BigmdDe cette
facon, vous pouvez modifier Iégerement la facont densont dérouler les choses ou carrément alles dae
toute autre direction. Que se serait-il passé pamele si Reach avait résisté a I'attaque de bAlde,
'entrainant dans une guerre d'usure interminab@®u?alors si les sangheilis avaient vaincu leshaaaes sur
Grande Bonté et en avait chassé les prophetes2 €equi vous sera permis d’entrevoir lors deatees
missions spéciales.

11.2.2. Le niveau de difficulté

Tout comme dans les jeux de la licence Hihlexiste quatre niveaux de difficulté pour joueHalo :
Héros et Hérétiques Facile, Normal, Héroique et Légendaire. Les dififées entre les différents niveau se
trouvent principalement au niveau des profils ddd Bue vous aurez a affronter, ces derniers possgties de
points de vie ou de meilleurs armements pour vause de gros soucis. Mais il est possible quaioert
paramétres de mission changent avec la diffictdt, parce que cela est écrit dans les notice®tsscdu
scénario soit par pur sadisme du MJ (craignezrieufudu MJ, simples mortels).

Selon le nombre de joueurs participants @elhidure et selon la qualité de leurs héros, certaimeaux de
difficultés seront plus adaptés que d’autres. Rample, si vous n'étes que deux joueurs avec deopeages
tout neufs, il serait mieux de commencer en niveéacile ou Normal. Mais si vous étes trois ou quatielats
vétérans (voir des spartans-1l), il serait beauqaup fun de tester la difficulté Héroique ou Lédgne.



11.2.3. Le début de I’aventure

Parfois, il vous sera demandé de racontemnuent votre héros est arrivé sur le lieu des ojératu
pourquoi il a été recruté pour cette mission. Ledddra bien sir vous faire une petite présentatioscénario
et des informations essentielles telles que le, ligpoque et les objectifs de mission, mais cestis qui
expliquerez comment votre personnage s’est justeragouvé embarqué dans cette histoire.

Apres cela, il vous faudra choisir I'équipernele départ de votre personnage. Selon sa rasenetorps
d’armée, certaines armes et objets lui seront flebzent inaccessibles tandis que d’autres lui $grent-étre
exclusifs, donc prenez bien le temps pour fairgevohoix. Sur certains scénarios préparés par oios,des
options d’armement en début de mission sont ressrgiour rajouter de I'intérét ou guider plus fanient les
joueurs, mais vous aurez I'occasion de récupéreradmes et de I'équipement sur le terrain ou sucéalavres
de vos ennemis. Dans tous les cas, faites biemtiatied ce que vous mettez la le packtage de hétres.

Enfin, lorsque tous les joueurs auront écglipér personnage et les auront introduit surrtait@ ils devront
chaisir un chef d’équipe qui prendra les décisimmgortantes durant la partie. Car il arrivera desmants ou
plusieurs choix stratégiques s’offriront aux héresjl serait préférable qu'une seule personne ahoisir la
tactique la plus adaptée a I'équipe.

Une fois que toutes ces conditions auronter@lies, la partie pourra enfin commencer.

11.2.4. Votre équipement de départ

Une partie de I'équipement de votre persoarsgra imposé par sa faction, sa race et son ddapnée,
mais une autre partie sera adaptable en fonctida hission et de vos préférences.

L'équipement et les armes disponibles powr tvoupes sera toujours expliqué au début de ltaverpar le
MJ. Chaque héros peut étre armé soit de deux adnuEsix mains soit d’une arme a deux mains et dg deu
armes a une main (comme votre inventaire dansleshlalo 2 et 3). Il posséde également une arnegs a
corps n'étant ni unépée a plasmain marteau anti-gravitéou unearme personnelleces dernieres étant
considérées comme des armes a deux mains compiasiallimite d’armement du personnage expliquéteju
avant. En plus de cela, il peut porter quatre gtesaont chacune peut étre de n’importe quel type.

Note : dans certaines aventures, un équipement particodiat étre imposé a un ou a tous les membres de
I'équipe. Mais cela ne devrait pas trop encombotrevpersonnage.

11.2.5. Le déroulement de ’aventure

Lorsque la mission commencera, c’est le MiJdgura vous aider a visualiser le plus parfaitenpassible
les choses qui entourent vos héros. Durant toateetiture, il vous décrira le décor a travers lequmls
progressez et les obstacles qui se dresseronttdewas. Parfois, il donnera des détails assezquéigis qui
peuvent étre des indices menant a une action $péaia passage secret ou de nouveaux ennemis,falites
toujours trés attention a ce qu'il dit.

Car bien que les éléments vous entourantegtautres créatures présentent durant l'aventorg s
entierement dirigés par le MJ, vous étes les saulant que joueur a maitriser les faits et gedtegos héros.
C’est pourquoi vous devez continuellement décrimenmment votre personnage réagit a chaque situation e
expliquant chacune de ses actions. Plus vous préld@scomportement de votre personnage, plus vous v
sentirez impliqué dans I'aventure et plus le MBaendance a étre sympa avec vous.

Tant que vous n'affronter pas d’ennemisllgart de vos actions peuvent simplement étrentées, mais
les choses deviennent rapidement trés compliquiisgu’il s'agit pour vos personnages de défenduesle
peau...



11.3. COMBATTRE

Lorsque les joueurs sont repérés par leefoennemies ou qu'ils attaquent ces dernieresyarise, ils
débutent un combat qui ne se terminera le plusestduyue sur la défaite des ennemis ou de I'équipbédos.
Afin de représenter fidélement la puissance desommage et les actions qu'ils entreprennent, lesbeats
suivent les régles suivantes :

11.3.1. Gestion de la distance en combat

Avant de rentrer dans les détails méme ffesntements de B il est important de comprendre comment
sont gérées les distances, car celles-ci agisseres possibilités d’'actions et les modificatedestests. Ces
distances sont seulement estimées et non déterminggtres ou en pas, afin d'étre séparées ercabdgories
bien distinctes :

« Contact(au corps a corps)
Courte(2 a 5m)
Moyenne(6 a 10m)
Longue(11 a 20m)

Tres longugplus de 20m)

11.3.2. Début du combat

Les circonstances ayant mené au combatlegilts souvent établies par le MJ. Les combadéseulent
au tour par tour, ce qui signifie que les jouewgsaamt I'un aprés l'autre dans un ordre qui sergedginé en
fonction du type de rencontre :

Rencontre inattendue les héros se retrouvent face a face a leurs alvessau détour d'une rue, d’un couloir
ou a l'ouverture d’'une porte. Le combat débute drteoou moyenne portée selon la décision du Mdhatjue
joueur lance 2d10, puis le MJ lance 2d10 pour chagiJ impliqué dans le combat. Le plus haut résulta
commence le combat en premier, le second plus ¢@umence en deuxiéme, et ainsi de suite. Danssle ca
d’'une égalité, le MJ peut décider de donner I'aagata un personnage en particulier s'il estime aple est
nécessaire pour avantager les héros ou au corlFaireauser des ennuis.

Attague surprise :suivant un plan d’embuscade ou de piége minutieasepréparé, I'un des camps parvient a
prendre totalement par surprise ses adversaireqududeux membres du groupe qui se fait attaquegme
lancer 1d6 pour voir si leur personnage parviemtetecter le piege a temps: sur un 6, ils voiemtdtue
surprise arriver et donnent l'alerte, permettaribét les membres de leur groupe de se mettre aidaBar
contre, les attaquants agissent toujours tous emiprs dans I'ordre qu'ils souhaitent. La distadeedébut du
combat sera décidé par le MJ en fonction du plambuscade échafaudé.

Attague de front : pour une raison ou pour une autre, tous les solompligués dans le combat savent
exactement ou se trouvent les adversaires qufileraént et se préparent a attaquer. Cela peutpénee qu’ils
sont tous équipés de détecteurs de mouvement ae marils sont arrivés sur la zone par un moyen
extrémement voyant. Dans tous les cas, le comiattelé longue ou trés longue distance suivantdasidé du
MJ. Chaque joueur lance 2d10 et le plus haut @saitmmence le combat en premier, le second plus ha
résultat commence en deuxieme et ainsi de suite.




11.3.3. Les tours de jeu (rounds) et les tours de joueurs

Chaque tour de jeu (ou round) comporte un deujoueur pour chaque personnage impliqué dacsnbat.
Il commence lorsque le premier joueur commencetgonet fini lorsque le dernier joueur finit le sieChaque
tour de joueur est décomposé en trois partiesmauwvement, une action, et une attaque. Bien s@ureude ces
trois opérations n’est obligatoire, et un persoenpgut parfaitement passer son tour de joueurtauseer les
pouces (bien que ce ne soit pas vraiment consgilEombat).

Mouvements :

Lorsqu’un personnage se déplace, son mouvetdoea du début a la fin de son tour de joueurcticm et
l'attaque qu'il effectue durant ce méme tour seodiemt donc durant ce déplacement et peuvent dorétre
influencés, principalement en ce qui concerne é&ipion au tir.

Actions :

Ce terme regroupe toutes les actions quitréahni dans la catégorie « mouvement » ni darsatégorie
« attaque ». Elles durent généralement un inste#zabref, voir si bref qu'il est possible d’ereeffier deux en
un seul tour, et leurs effets dépendent bien évident de leur nature.

Attaques :
A chacun de ses tours, un joueur disposeedapportunité pour porter une attaque contre uplosieurs

ennemis, que ce soit a distance ou au corps a.dogpdptions d'attaques du personnage dépendesd dace,
de son équipement, ainsi que de sa situation.

11.3.4. Les réactions

Se faire tirer dessus ou voir une lame seipitér vers sa téte n'est pas quelque chose deag@able et les
personnages tendront a éviter les désagrémentapiguent généralement ce genre de situation. Ma'gst
pas toujours possible d'échapper a toutes les wtagortées contre soit. Pour représenter cecjpugur
dispose toujours d'un nombre maximum de deux réastpar round, tandis qu’un PNJ dispose d'un nordbre
réaction par round directement relié au niveauiffieulté de I'aventure (un en Facile, deux en Nafpet ainsi
de suite).

11.3.5. Les coups critiques

Certaines armes sont tellement puissantesllgsi’sont capables d'infliger des dégats bien reegeés aux
simples blessures habituelle. Que ce soit di adedtions explosives, une cadence de tir fulgurantein débit
d’énergie colossal, toute cible qui encaisse umegaé de ce type d’arme a trés peu de chance din s
indemne. Cela ne concerne cependant que l'infanteri

En terme de régles, cela est représentémpat supplémentaire pour toute attaque réussié-savec une
arme possédant la regle universélteup Critique Ce jet indique quel type de blessure particuliegmit la cible
en plus des points de dégat. Voici ci-dessousta tles blessures critiques que peut recevoialitefie :

LES BLESSURES CRITIQUES :

1.Blessure Iégére au brasle personnage subit un malus de —1 pour toutes les actions faisant intervenir ce bras (choisi
entre les deux par le joueur auquel appartient le personnage).

2.Blessure |égére a la jambeée personnage ne peut plus courir.
3.Blessure légére au torsele personnage subit une hémorragie interne lui faisant perdre 5pts de vie par round.

4.Blessure grave au brasle personnage ne peut plus du tout utiliser ce bras (choisi entre les deux par le joueur auquel
appartient le personnage).

5.Blessure grave a la jambele personnage est mis a terre et ne peut plus se relever. Il peut cependant ramper ou &tre
transporté par un allié.

6.Blessure grave a la tétele personnage est tué ou mis hors de combat immédiatement.




11.3.6. Fin du combat

Il y a deux facons de finir un combat : d’edhon’importe lequel des héros ou PNJ contréléleadvd a le
droit de fuir (ou plutbt tenter de fuir, car il gese faire tirer dans le dos...). Ensuite, si I'urs geueurs
participant au combat voit la santé de son perggma#teindre 10pts de vie, il est mis hors de conmhais par
contre un PNJ se battra jusqu’a ce que sa propié stteigne 0. La barre de vie d’'un héros ne desf@mais
en-dessous de 10, quels que soient les dégats st@eda afin de toujours garder le personnagéepour de
futures aventures. Par un moyen ou par un autrpeisonnage réussi a ne pas se faire achever, peute
absolument rien faire durant le reste du combait,stachéve lorsque tous les membres de 'une des de
factions présentes sont morts, hors de combat biwion

11.3.7. Soigner les héros

Il est pratiguement impossible pour un soldlatsoigner ses blessures en pleine bataille, etardemande
souvent du temps et de la précision, des luxe€meiment rares au milieu des tirs ennemis. C'estopoi les
équipements de soin tels que les trousses d’'urganées seringues de stimulants ne peuvent éfiséstiqu’en
dehors des combats. Un héros peut se soigner lmengec I'équipement a sa disposition ou demander a
autre personnage (héros ou PNJ alli€é) de le soigmasque aucune des personnes présentes ne dispose
d’équipement de soin, il est toujours possiblerdagporter les héros mis hors de combat jusquadpital de
campagne ou tout autre endroit étant correctenguipé pour remettre ces soldats sur pied. Tantsgsint
transportés par leurs partenaires, les héros loc®nhbat ne peuvent absolument rien faire exceptder avec
les autres héros. Si un autre combat est engaggcalils sont transportés ainsi, ils n'y partigipen aucun cas.



11.4. Les actions de base

Lors d’'un combat, les possibilités d'action sontasjuinfinies, uniquement limitées par I'imaginatiales
combattants (ce qui constitue d'ailleurs souvenfaateur de longévité sur le champ de bataille)JusNavons
essayé ici de donner une liste des actions leshaisisjues possibles durant un affrontement afinods guider,
mais il est totalement possible pour les joueuirsvéhter des actions particulieres dont les regte=ffets seront
alors décidés par le MJ qui prendra toujours enptemotre inventivité.

11.4.1. Les mouvements

Demi-déplacement pas de malus au tir. Doit &tre effectué deux fois pour changer la distance.

Déplacement tactiqueitentique & un demi-déplacement mais en restant & couvert. Le joueur ne voit jamais I'ennemi
lors de ce mouvement et peut donc uniquement tirer en aveugle ou lancer un objet durant ce tour.

Déplacement standardmalus de —1 pour tirer et pour se faire tirer dessus. Change la distance.

Déplacement rapide (courir) malus de —2 pour tirer et pour se faire tirer dessus. Change la distance. Vous ne
pouvez pas courir deux tour de suite.

Ramper :se déplacer au sol. -2 pour tirer et pour se faire tirer dessus. Ne modifie pas la distance.

11.4.2. Les actions diverses

Changer d’arme :rengainer I'arme actuellement utiliser et en sortir une autre de son inventaire.
Enjamber un obstacle / sautergermet de passer outre des éléments particuliers du décors ou atteindre une autre
zone de terrain. Selon le type d'obstacle, cette action peut nécessiter un test d’'aptitude.

Se relever permet de se déplacer & nouveau normalement aprés avoir été a terre. Si le personnage a été jeté a terre
par un explosion ou par un ennemi, cette action nécessite un test d’aptitude. Si le personnage s’était volontairement mis a
terre, il réussi automatiquement.

Utiliser un éguipement le personnage saisit I'un des objets de son inventaire, autre qu’une grenade, et I'utilise.

Recharger .change le chargeur de son arme. Attention : les balles encore contenues dans les chargeurs changés sont
définitivement perdues.

Viser : prend son temps pour cibler 'ennemi et obtenir un bonus de +1 au tir. Cela nécessite de ne pas bouger, donc
cette action est effectuée a la place d’'un mouvement. Permet une autre action le méme tour.

Réparer :remettre en état une arme ou un équipement a portée. Cette action nécessite un test d’aptitude.

Se mettre_a couvert trouver un abris dans les environs immédiats. Donne un bonus de +1 pour esquiver les tirs
adverses.

Ramasser un objet permet de prendre un objet & portée et éventuellement le mettre dans un sac ou & sa ceinture si le
joueur le souhaite.

Installer / désinstaller un équipementgermet de mettre en place un systéme particulier comme une arme fixe ou
un groupe électrogéne, par exemple. Cette action prend un tour de joueur complet.

11.4.3. Les attaques a distance

Tir unigue : pas de malus de précision. Permet de cibler une zone précise I'ennemi visé. Un personnage peut effectuer
deux tirs uniques durant un méme tour s'il n'effectue par d’action ou s'il a attendu le tour précédent, mais le deuxiéme tir
subit un malus de —1 en précision.
Salve :+1 pour toucher la cible. Un personnage peut effectuer deux salve durant un méme tour s'il neffectue par d’action
ou s'il a attendu le tour précédent.

Rafale automatigue 1 pour toucher la cible. Tirs multiples.
Tir_en aveugle: permet de tirer sur une cible a portée tout en restant hors de vue. —1 pour toucher la cible. Un tir en
aveugle peut étre un tir unique, une salve ou une rafale selon le choix de I'utilisateur et les options de tir de son arme.

Lancer un objet :jeter quelque chose vers une cible précise. L’effet dépend de I'objet lancé. Il nest pas nécessaire de
voir la cible pour lancer un objet dessus, mais il faut une trajectoire de lancé (par exemple, par-dessus un muret ou a
travers une fente dans un mur).

Attendre :le personnage ne tire pas et guette I'ennemi pour réagir plus vite par la suite. Permet d'effectuer deux salves
ou deux tirs uniques le tour suivant.




11.4.4. Les attaques au corps a corps

Attague éclair :-1 a I'adversaire pour parer ce coup, -2 pougiiger. Cause 10pts de dégat.

Attague standard 1 a I'adversaire pour esquiver ce coup. Caus¢saipdégat.

Attaque lourde :+1 a I'adversaire pour parer ce coup. Cause 3@tpde dégat.

Attague a outrance uniquement si I'adversaire est au sol. Impossbésquiver. 30pts de dégat.

Saisir : le personnage saisit son adversaire par un erghditulier. Permet d’'effectuer une action spécial
qui dépend de I'endroit saisi (faire lacher une ggrmetirer un masque a gaz ou arracher les cahies d
ordinateur intégré...). Il s’agit d’'une action nédts¥ beaucoup d’imagination.

Feinte : ne cause aucun dégat pour ce tour, mais I'attagiwant ne peut pas étre parée.

Contre-attague :ne peut étre effectué qu’aprés avoir esquivé dtaw@Ee avec succes. —1 pour parer ce
coup, -2 pour I'esquiver. Cause 20pts de dégat.

Tir a bout portant :le personnage utilise I'arme dont il est équipérpaer sur son adversaire. Les armes
automatique ne peuvent effectuer qu’un seul tia {adversaire pour esquiver ce coup. Les dégiisés
dépendent de I'arme utilisée, mais une arme a deairs impose un malus de —1 pour effectuer un tir a
bout portant.

11.4.5. Les réactions

Parer : uniquement au corps a corps. Réduit les dégats bz moitié.

Esquiver :annule totalement les dégats recus au corps & oorpu tir.

Réactivité :sort un objet utile a la situation et I'utilis€effet dépend de I'objet utilisé.

Se jeter a terre diminue de moitié les dégats recus par une arnoma d'effet.

Tir de réaction :il s'agit d'un tir & bout portant effectuée enctan a une attaque. Si le tir tue I'adversaire,
l'attaque que celui-ci tentait de porter est anaulé



11.5. Réegles de base des armes

On ne part pas au combat sans armement, c'estagassité. Mais il est également nécessaire de tomnies
armes que I'on utilise, ainsi que celles de I'enieim’on souhaite survivre sur le terrain.

11.5.1. LES DIFFERENTES CATEGORIES D’ARMES

« Armes de poing ces armes sont congues pour le combat de proxiElig.ne sont précises qu'a courte
portée.

« Fusils : plus efficaces que les armes de poings, les caoogs des fusils leur permettent d'étre précis a
courte et moyenne distance.

« Fusils de précision icongus spécialement pour éliminer leurs ciblessadigtances énormes, les fusils de
précision possédent une grande puissance maisnhga® adaptés pour les combats rapprochés. Its son
précis uniguement a longue et trés longue distance.

« Armes lourdes 1L e poids et 'encombrement de ces armes fait qsejflénent facilement leur utilisateur et
nécessitent un maniement particulier pour étreigpeécet efficaces. Il est impossible pour un peraga de
courir tant qu'il est équipé d’'une de ces armesplls, il est obligatoire pour tirer avec ces armiesoir
visé durant le méme tour de joueur, donc d'étréér@amobile. Le domaine de précision dépendant de
chaque arme, il est donc indiqué sur le profil eléeeci.

« Armes fixes :ces armes doivent étre installées au sol avantodeopr tirer, mais la puissance de feu
gu’elles renferment est toujours colossale. Elteg précises a courte, moyenne et longue portée.

11.5.2. LINFLUENCE DE LA PORTEE

La distance depuis laquelle un personnagsutirun autre influe grandement sur la précisiosate tir. En
effet, chaque type d’arme posséde un domaine dasfmé pour son utilisation, a l'intérieur duqueltireur ne
subi aucun modificateur sur son test de tir. fidesonnage cherche a effectuer un tir en dehots demaine, il
subit un malus de précision égal au niveau d'éozet la limite de précision de son arme.

Exemple :James cherche a tirer sur un ennemi se trouvaltngue portée avec son MA5B, qui n'est précis
gu'a courte et moyenne portée car il s'agit d’'usifuL’'écart de précision n’est que de 1 niveaundd recoit

un malus de —1 pour effectuer son tir. S’il tenthttirer a trés longue portée, le malus serait@eDe la méme
facon, un fusil de précision tirant & moyenne pertgcevra un malus de —1 sur son jet de fir.

Mais des combattants s'affrontant de pré&s ales armes adaptées ont forcément plus de chdad¢escher

leurs cibles qu’'a des distances plus éloignéesst@eurquoi un personnage recoit toujours un baleusl sur
son tir s'il est a courte portée et qu'il utiliseeuarme étant précise a cette distance.

11.5.3. ARME A UNE OU DEUX MAINS ?

La taille d'une arme ou sa puissance de feluente souvent sur la facon dont elle est utiligdasi,
certaines armes peuvent étre utilisées en doubie, dans chaque mains, mais la plupart nécessite
malheureusement les deux mains pour étre utilic@esctement. Les fusils de précision, les armesiks et les
armes fixes doivent obligatoirement étre maniéedeax mains. Pour les armes de poing et les fusds,
parameétre est noté sur le profil de 'arme en mé@an®s que sa catégorie (Exemple : fusil a deux srainarme
de poings a deux mains).

Un fusil ou une arme de poing a deux maing pependant étre utilisées a une main afin d’'diseitideux

en méme temps ou de combiner cette arme avec une, awais l'utilisation en est alors plus risquée.
L'utilisateur subit automatiquement un malus desuflson tir et recoit 10pts de dégats en cas dééctigue.

11.5.4. LES DIFFERENTS MODES DE TIR

« Armes a tirs unigues :ces armes ne peuvent tirer gu’'une seule munitamtaur. Cela peut étre un tir
unique. Elle possédent un malus de —1 pour effede®tirs en aveugle.

« Armes de tir au coup par coupla faible cadence de tir de ses armes fait qwatie délivrent qu’'une
guantité limité de projectiles par tour. Elles pentvdélivrer des tirs uniques ou des salves.




« Armes semi-automatiguesle mécanisme de ces armes est concu pour lacheombre bien précis de
balles a chaque tir. Ne peuvent effectuer que aless

« Armes Automatigues dotées d’une trés grande cadence de tir, ces gomgsttent sur leurs cibles une
véritable pluie de projectiles. Elles peuvent dffec des salves et des rafales, mais ne peuveetfeatuer
de tirs uniques.

« Armes spéciale ces armes possedent un fonctionnement inhabituedi @articulier qu’elles ne rentrent
dans aucune de ces catégories. Dans ce cas, sitegles concernant leurs modes de tir sont quepdis
dans leur profil technique.

11.5.5. LES TIRS MULTIPLES

Lors d’'une rafale, la cadence de tir d’'une armengersouvent de toucher plusieurs fois une mémesibl de
toucher une fois plusieurs cibles suffisamment lpesc Bien évidemment, le nombre de touches possdse
directement relié a la quantité de munitions uéss lors de cette rafale, mais un tir continue w®mavent a
endommager le mécanisme de I'arme et de risquedidfEmctionnements. L'utilisateur est donc libee choisir

la durée de sa rafale, mais doit alors en accégseéventuelles conséquences. Les options de titphas

dépendent de la technologie qu'utilise I'arme :

Technologie a munitions solides :
Ce procédé assez basique mais trés efficace récespiendant un approvisionnement constant en ionsit
solides sous la forme de chargeurs. De plus, wmedrande cadence de tir tend a faire chauffeaioic de
'arme et a le déformer de l'intérieur, diminuams sa précision risquant un disfonctionnementrgicanisme.
Voici les différents niveaux de tirs multiples pibdss avec ce type d’arme, et les effets que cela inpliquer :

* Niveau 1 :utilise 10 balles pour effectuer 2 tirs

» Niveau 2 :utilise 20 balles pour effectuer 3 tirs, maisiar s’enraille si les trois tirs échouent.

» Niveau 3 :utilise 30 balles pour effectuer 4 tirs, maisigél un malus de —1 en précision pour le reste

du combat avec cette arme, et cette derniere dlersaau moins trois des tirs échouent.

Note : lorsqu'une arme du CSNU s’enraille, ellepmeit plus tirer jusqu’a ce que son utilisateurt lf@imis en
état, ce qui doit étre tenté par une actionr@garation lors de I'un de ses prochains tours. Une réparatio
nécessite toujours de changer le chargeur, dobléss restantes sont alors définitivement perdues

Technologie a énergie :
Du fait qu’'elle sont alimentées par des batterémégalement du plasma, ces armes n’'ont jamaisrbe&tre
rechargées et sont également plus efficaces clastigoucliers énergétiques. Mais l'utilisation ddte énergie
redoutable rend malheureusement instables les axomegrnées et fait qu’elle sont particulierememsgles au
phénoméne de surchauffe. Afin de représenter chlague arme a plasma posseéde un seuil de surchauffe
indiqué entre parenthése sur son profil, indiquientnombre maximum de tirs multiples possibles sans
surchauffe. Selon l'utilisation de I'arme duranttonr, son seuil de surchauffe évolue :

* L’arme effectue un tir multiple : son seuil de dwuaffe diminue de 1

» L’arme effectue un tir multiple égal a son seuilsdechauffe : son seuil de surchauffe diminue de 2

* L’arme effectue une salve : son seuil de surchaauffgmente de 1

» L’arme ne tir pas durant ce tour : le seuil de kauife revient a sa valeur initiale
Une rafale ne peut pas effectuer plus de quasgeriéme si le seuil de surchauffe de I'arme estrser a 4. Si
le seuil de surchauffe atteint la valeur de 1 nffarsurchauffe immédiatement et ne pourra alorgipasau tour
suivant. Bien évidemment, le seuil de surchauffpewet jamais dépasser sa valeur initiale.

11.5.6. Utiliser des armes ennemies

Lorsque vous aurez affronté vos premierseeghires, vous aurez l'occasion de récupérer laeumes et
leurs munitions. Parfois méme cela représenteraobligation parce que vous n'avez plus de chargpars
votre propre artillerie. Mais cela représenterapoobléme lorsque les armes que vous récupérezisargs
d’une technologie autre que celle de votre factiem.effet, votre personnage n’a pas regu d’entna@émé au
maniement de ces armes et il lui faudra certainerdentemps avant qu'il y soit habitué. C’est pouiqu
lorsqu’un personnage récupére une arme ennemikenég’encore jamais utilisée, il subit un malus-depour
tous les test d’aptitude concernant cette armé.I'®ilise suffisamment longtemps, le MJ peut dfi de lui
retirer le malus d'’utilisation pour cette arme emtigulier, et ainsi augmenter I'efficacité du pmreage sur le
terrain.



11.6. Regles universelles

Afin de généraliser certaines regles et pour neapas a les expliquer a chaque fois qu’elles witrent, nous
avons effectuer ici une liste des régles spécialésseront le plus souvent rencontrées ddak : Héros et
Hérétiqguesou qui sont partagées par plusieurs types depeages ou équipement.

11.6.1. Regles spéciales universelles

« Point Faible : Cette partie du corps ou du véhicule d’'un persgarest endommagée a tel point que si elle
est touchée a nouveau, cela lui cause automatiqueli@pts de dégats supplémentaires.

 Blindé : Les dégats recus par la créature ou le véhicuteuqtocette régle sont divisés par deux arrondis a
I'entier supérieur, & moins que I'arme ayant caesedégats ne possede la regig-char.

« Antichar : Les dégéats portés par cette arme ne sont passéduire les véhicules et les créatuisdés

 Perception avancéel.es créatures possédant cette régles disposeaipaeités leurs permettant de repérer
méme les ennemis les mieux dissimulés. lls voienfours parfaitement leurs adversaires, méme ceux
possédant un camouflage optique. De plus, ils det@nles sons les plus infimes et peuvent repéser |
ennemis ne se trouvant pas dans leur champ devetid est donc impossible de les approcher tadss.

« Armes a aire d’effet 1 es munitions utilisées ou la fagon dont ces mmms sont projetées sur I'ennemi fait
que I'arme couvre une zone plus ou moins vastéyee cible se trouvant a l'intérieur risque forétde
sérieusement touché. Ces armes donne un bonuspmtui+-les tirs ciblant de l'infanterie.

» Coup critigue :

« Une arme possédant cette régle spéciale infligenzatiquement unblessure critiquea une cible de type
infanterie si une attaque est réussie sur un S#iksant cette arme.

« Antipersonnelle :Les armes portant cette désignation sont spéaggieconcues pour éliminer les cibles
organiques auxquelles elles causent généralementié&lgits importants. Par contre, elles sont totalem
inefficaces contre les véhicules et ne leur causemiis aucun dégat.

« Lame de combat Une arme équipée de ce genre de lame peut éitemimt utilisée comme une arme
blanche contre I'ennemi, et compte donc comme ame I[de combat classique au corps a corps.

11.6.2. TRAITS DE COMBAT UNIVERSELS

Les traits de combat sont des compétences spéqizl@s personnage possede, soit du fait de laadaquelle
il appartient soit a la suite des multiples comlaidl a mené. Lorsque vous créerez votre héross\serez
amenés a choisir un certain nombre de traits debabafin d'en faire un soldat plus compétent quesienples
troufions de base, donc lisez bien attentivementégactéristiques de chaque trait.

» Combattant émeérite bénéficie d’un bonus de +1 pour toutes les attaquecorps a corps

» Réflexes-éclairs bénéficie d’'un bonus de +1 pour toutes les réastio

» Visée solide :bénéficie d 'un bonus de +1 pour les tirs en @wt moyenne distance, méme en
déplacement ou en course.

« Ambidextre :ce personnage peut utiliser deux armes a une saamaucune pénalité.

« Mécanicien : ce personnage comprend parfaitement le fonctioenehes mécanismes de ses armes et de
ses équipement, qu'il saurait parfaitement assenieyeux bandés. Il n'a plus jamais besoin dutfer
un test d’aptitude pour réparer une arme ou totreabjet de sa faction, mais il a toujours bestErtemps
et du matériel adapté.

« Vif comme I'éclair : permet d’effectuer deux attaques éclaires en unertéur au corps a corps. De plus, si
un 6 ou plus est obtenu sur I'une de ces deuxustade joueur peut immédiatement effectuer urerjaét
supplémentaire. Cette troisieme attaque ne pe@ncimt pas donner lieu a une quatrieme.

« Compas dans I'ceil bénéficie d'un bonus de +1 pour lancer des objets.

« Anticipatif : bénéficie d’'un bonus de +1 pour toucher une @blenouvement.

« Tireur d’élite : bénéficie d’un bonus de +1 pour les tirs longustadces et trés longue distance, méme en
demi-déplacement.

« Poigne d'acier :bénéficie d’'un bonus de +1 pour saisir et pouefésts de saisie.

« Mémorisation :bénéficie d’'un bonus de +1 pour effectuer desstiraveugle.

« Formation de pilote :le personnage peut conduire les véhicules teeed sa faction.




11.7. Arsenal du CSNU

11.7.1. Armes de poing

Pistolet M6D
Avec une lunette de visée a faible grossissemede®tmunitions a tétes explosives, le M6D est unme a
redoutable contre les cibles organiques dépoundedouclier. Malheureusement, du fait de son ingudrt
recul, il est déconseillé de l'utiliser a une seutein au risque de perdre beaucoup en précision et
éventuellement de se briser les os du poignet...

» Arme de poing a deux mains, tir au coup par coup

» 15pts de dégat par tir

e arme a munitions solides, 12 balles par chargduchargeurs en réserve.

Pistolet M6C
Mieux concu pour les combats de proximités, le eo#6C possede une puissance moyenne et une moins
bonne précision que son grand frére, mais peutcpatre étre utilisé plus librement.

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

» 10pts de dégats par tir

» arme a munitions solides, 12 balles par chargechabgeurs en réserve par arme.

Sub-machine gun M7
De bonne facture et simple d'utilisation, le M7 @sé excellente arme pour ceux qui souhaitent gdrelenemi
a distance. Utilisé principalement contre les ctblaultiples et pour les tirs de suppression, catiee peut se
révéler redoutable a courte portée.

e Arme de poing a une main, tir automatique

e 10pts de dégats par tir

e arme a munitions solides, 60 balles par chargechadgeurs en réserve par arme.

11.7.2. Fusils

Fusil d'assaut MA5C
Dernier né de la catégorie des fusils d'assautmueléle compact et précis propose un équilibre gpadiait
entre la puissance de feu, la précision et la cadedte tir.

e Fusil a deux mains, tir automatique

e 15pts de dégats par tir

e arme a munitions solides, 32 balles par charg&uchargeurs en réserve.

Fusil d'assaut MA5B
Ce vieux modéle de fusil d'assaut reste toujoussiguopulaire méme aprés les tentatives de remplanepar
le modéle C. Sa réserve de balles impressionnant#ohne la possibilité de prolonger les rafalessaisquer
de devoir recharger trop rapidement.

» Fusil a deux mains, tir automatique

» 15 points de dégats par tir

e arme a munitions solides, 60 balles par chargechnaBgeurs en réserve.

Fusil de combat BR-55
Utilisé dés le début de la guerre contre 'Alliandée BR-55 est une excellente arme pour ceux quhatent
engager leurs adversaire de loin. Sa lunette déevist sa grande précision en font un instrumenndg idéal
pour les longues portées. Malheureusement, afimelepas surchauffer le canon au risque de perdre en
précision, le BR-55 ne peut délivrer que des salleesois balles.

» Fusil & deux mains, tir semi-automatique de traitels

» 20 points de dégats par tir

» Possede une lunette grossissante de base

» arme a munitions solides, 36 balles par chargedhadgeurs en réserve.




Fusil & pompe M90
Lorsque la situation exige une grande puissancefale a courte portée, une seule arme y correspond
parfaitement, et c'est le M90. Il est tellemenicaffe dans son domaine que le CSNU n'a jamais bieacle
remplacer par un nouveau modéle. Pour les accressabmbats de rue et les défenseurs acharnés,azatte
est un véritable ami. Cependant, sa précision chajpgdement avec la distance.
e Fusil a deux mains, tir uniqu€oup Critique
» 30pts de dégats a courte portée, 20pts de dégaayenne portée, 10pts de dégats a longue portée.
 Armes a munitions solides, 12 cartouches dans Embhe, 24 cartouches en réserve. Remplir
totalement la chambre nécessite un tour completdlequel aucune attaque n’est possible.

11.7.3. Fusils de précision

Fusil sniper S2-AM
Inégalé dans le domaine du tir a trés longue distale S2-AM est l'instrument tout désigné pourtiesurs
d'élite. Puissant, extrémement précis et avec adence de tir tout a fait acceptable, c'est unes atamt on
apprend rapidement a avoir peur. Par contre, stleotalement inadaptée pour les combats de praimi

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

» 30pts de dégats par tir

» arme a munitions solides, 4 balles par chargechageurs en réserve.

11.7.4. Armes lourdes

Lance-roquette M19
Idéal pour les cibles blindées et les véhiculed/1® cause des dégats monstrueux pour ceux quipsisndans
son air d'effet. Son utilisation doit cependantéaxtrémement délicate, car une explosion trop lEogeut
causer les mémes dommages a son utilisateur.

* Arme lourde anti-char a air d’effefoup Critique

* 4D10pts de dégats par tir contre de I'infanter@ptd de dégat par tir contre les véhicules

» Siun tir & courte portée échoue, I'utilisateurisabtomatiquement 15pts de dégat.

* arme a munitions solides, 2 roquettes par cylirdmguettes en réserve.

Spartan Laser
Aussi appelé le « Galiléen » par les connaissecette arme a trés vite fait parlé de lui sur lescips de
bataille ou il est apparu. Ultime instrument de testion anti-véhicule, le spartan laser était uaeme
expérimentale spécialement concue pour les comitatspartans, mais dont l'utilisation s'est vitpaadue
sous l'effet de la nécessité. Peu d'engins peugsister & un seul tir de cette arme, qui néces®fgendant un
long temps de chargement pour faire feu.

» Arme lourde anti-char, tir semi-automatique (tn@igons),Coup Critique

» 50pts de dégats par tir, 100 contre les bouclieesg&tiques

+ Donne un malus automatique de -2 en précision gl est un soldat d'infanterie autre qu'un

Mgalekgolo.
* Arme a énergie (1), surchauffe automatiquementsagitaque tir

Lance-flammeM7057
Utilisable uniquement contre les cibles organigueslance-flamme reste cependant une arme redagitaibi
peut causer des dommages colossaux a ceux quitl&imucher. Bien que sa portée d'action soit tretanent
faible, cette arme reste un moyen de dissuasiog@rarinent efficace.

» Arme lourde anti-infanterie, tir automatique

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

» Cause 15pts de dégats par tir, 20 contre les lmvaclne réussite critique enflamme la cible gbitsu

10pts de dégats supplémentaires lors de son tansu
» Utilisable uniguement a courte et moyenne portéet Bervir a enflammer une zone.




11.7.5. Armes fixes

Tourelle auto-mitrailleuse AIE-486H
Lorsqu'il s'agit de défendre une zone précise @nine marée de soldats ennemis, cette petite rierest
l'instrument idéal. Puissante et disposant d'unerteocadence de tir, la tourelle 486H cause desgasgarmi
les rangs adverses. Il s'agit cependant d'une douele a déployer qui demande du temps pour égmlige.
* Arme fixe, tir automatique
» 20pts de dégats par tir
+ L'arme n'a pas besoin d'étre rechargée lorsqu’ebé installées au sol. Si I'arme est utilisée alors
gu'elle est portée a la main (tr&blossenécessaire), elle posséde une réserve de 126 kalle peut
pas étre rechargée en combat.
e Arme a munitions solides, cadence maximale de #8spar tour.

Module lance-missile 65D
Afin de pouvoir faire face a des véhicules trop hmux ou trop rapides pour étre gérés avec lesemuirmes
anti-véhicules, les concepteurs d'arme du CSNUontu le module lance-missile fixe 65D. Cette émrosrme
anti-blindé est capable de verrouiller tout enginpartée et envoyer une volée de missile auto-guids
efficaces. Leur puissance de déflagration n'est-ptne pas aussi important que celle d'une munitienance-
roguette M19, mais ils ont nettement plus de chaudtateindre leur cible.

* Arme fixe anti-char, tir au coup par coup

» 3D10pts de dégat par tir contre I'infanterie, 30g@sdégat par tir contre les véhicules, coup eréiq

e Donne un malus automatique de -2 en précisiorilséutontre de l'infanterie autre qu’'un Mgalekgolo

e Arme a munitions solides, 8 missiles dans le cyéndRechargement impossible si I'arme est utilisée

alors gu’elle est portée a la main (tr@lossenécessaire) .

11.7.6. Armes de corps a corps

Couteau de combat standard
Presque tous les soldats du CSNU savent qu’ilaegotrs bon d’avoir une lame sur soit pour les aitons
désespérées ou simplement pour rentrer dans Isi taécessaire. Le couteau de combat standard ésistants
peuvent causer de sérieux dommages s'ils sontatement utilisés.

e Arme de corps a corps a une main

e Multiplie les dégats causés au corps a corps par 2

e Etant donné le peu de place que prend cette arfeen’est pas prise en compte dans la limite du

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

Armes de combat personnelles
Certains soldats du CSNU apprécient tellement deaiee au corps a corps gu’ils gardent avec esxatmes
nettement plus efficaces que de simples couteawodwat. Ces armes peuvent étre de natures trigeyat
parfois assez exotiques, mais sont toutes red@astabl

» Arme de corps a corps a deux mains, coup critique

e La nature de I'arme est laissée libre au joueuraf@iJ dans le cas d’un PNJ). Elle doit seulemeat é

réaliste et justifier les dégats qu’elle inflige.
e Multiplie les dégats causés au corps a corps par 3

11.7.7. Améliorations d’armes

Note : seuls les héros humains possédants ledaibmbat Armurier peuvent obtenir des amélioratianmes.
Chaque arme ne peut posséder qu’une seule amiéliorat

« Lunette grossissantesl:'arme dispose d'un systeme permettant de zoomelastible et ainsi d’avoir une
meilleure précision. La portée limite de cette ames¢ augmentée d’'un niveau par rapport a celleade s
catégorie.

« Note : certaines armes possédent déja cette aatédiora la base, et ne nécessite alors aucune temnceé
spéciale pour étre utilisées ainsi.

» Sélecteur de tir une modification interne du mécanisme permet aésghentre deux modes de tirs. L'arme
peut utiliser les regles de tirs d'une autre catégen plus de sa catégorie d’origine.

* Munitions spéciales :la chambre de l'arme est adaptée pour accueillis dhargeurs de munitions
modifiées dont les effets sont généralement spséed et particulierement dangereux.




11.7.8. Munitions spéciales

Les munitions spéciales sont des balles pour fagifsers ou BR-55 modifiés qui causent des dégdtgpliers
a leurs cibles. Leurs effets sont différents pcuaquie type de munition, mais leur utilisation esstea limitée.
Un personnage possédant le trait de corAbeturier, il est autorisé & employer des munitions spésialeaison
de deux chargeurs maximum par mission. Ces ballesutilisables uniquement pour les snipers S2-ANeg
fusil de combat BR-55 qui sont alors modifiés splecnent pour utiliser ces munitions.

Voici les types de munitions spéciales disponibles

Munitions incendiaires :
En plus des dégats habituels, ces balles au phospltausent des brilures terribles aux cibles tpsebuches.
Méme les armures |légéres peuvent étre endommaggestfe substance.
« L'usage de ces munition rendent I'arme anti-infapte
» Cause 5pts de dégat de plus par rapport & la éasticjue de I'arme, puis 5pts par tour jusqu'ditadu
combat.
 Les touches supplémentaires ne fonctionnent qudesucibles sans bouclier énergétiques, ou avec un
bouclier désactivé apres le tir.

Munitions explosives :
Ces balles renferment une mince quantité de magigpdosive qui provoque des dégéts terrifiantsuddeibles.
De plus, il n'est pas nécessaire de toucher l'ashieg directement pour lui causer des dégats.
Malheureusement, la forme et la taille de ces nmmst fait qu'elles ne peuvent pas étre tirées gerfaaussi
précise que les autres types de balles.

e L'usage de ces munition rendent I'arme anti-chax air d’effet.

« Pour un S2-AM, un tir cause 3D10pts de dégat catdrkinfanterie et 30pts de dégat contre les vdbi

« Pour un BR-55, un tir cause 2D10pts de dégat caletignfanterie et 20pts de dégat contre les udbx

Munitions ultra-perforantes :
Fabriquées dans un alliage de tungstene, ces nomsitsont capables de perforer la plupart des blgesa
standard des armées du CSNU et de I'Alliance. Egatd qu'elles sont capables de faire peuvent imisbun
char ou atteindre un soldat derriére une plaquebtiedage.
« L'usage de ces munition rendent I'arme anti-chduniedonne la régleoup critique.
« Si le tir obtient undégéat critiquecontre un véhicule, I'utilisateur de ces munitiaigient un bonus de +1
pour déterminer le type de dégét critique infligé
» Les dégats causés par I'arme ne sont pas modifiéstent ceux de leur profil de base.
« Contre un soldat a pied, cette munition peut treseles obstacles. Une cible partiellement a cduneepeut
pas éviter ces munitions, et il est possible daffer untir en aveuglecontre une cible totalement
dissimulée.

11.7.9. Grenades

Grenade a fragmentation
Concues pour déloger les ennemis retranchés deriigs couvert, ces grenades provoques des exmoden
shrapnels particulierement dangereuse dans uneelaope.

« Arme anti-infanterie a air d’effet, doit étre laecé

» Cause 10pts de dégat sur 4, 20pts sur 5, et 2&ipés s

Grenade incendiaire
Le napalm contenu dans ces grenades enflamme ugye 2ane et cause des brllures séveres aux sajdats
sont pris dans ses flammes. Leur role peut étrardutffensif que défensif.
« Arme anti-infanterie a air d’effet, doit étre laecé
« Cause 15pts de dégat puis 5pts par tour durant roeums.
« Enflamme également la zone ciblée pour deux rouwmasplets. Tout personnage traversant cette zone
recoit automatiquement 10pts de dégats puis Spiedats par tour durant deux tours.




Grenade fumigéne
Capable de dégager une grande quantité d'épaisse€dupour diminuer la visibilité, cette grenade peois
éviter de nombreuses blessures ou couvrir votr@eae facon tres efficace.

« Cette grenade fonctionne automatiquement.

* Donne un -2 aux test de tirs traversant la zongeib

» Peut également étre utilisée pour désigner une aales forces de soutient alliées.

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

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

Grenade aveuglante
La substance chimique contenue dans cette grermadieipune lumiére trés bréve mais extrémemennhsgeajui
aveugle tous ceux qui la regardent. Elles sontéemément utiles pour rendre un trés grand nombrardenis
inoffensifs pendant plusieurs secondes.
 L'explosion ne cause aucun dégat mais aveugle leadversaires a portée pendant un round conhglet.
soldats touchés ne peuvent pas tirer autremenh@yeugle et sont dans l'incapacité de réagir atigme
d’'attaque.

11.7.10. Engins explosifs

Mine anti-personnelle ANTLION
Lorsqu’il s’agit d’empécher les troupes ennemiesti@d@erser une zone, les forces du CSNU ont I'haleit
d’enterrer plusieurs dizaines de ces mines paigcament efficaces et former des champs quasi
infranchissables. Il est également possible quertmspes spéciales emportent avec eux quelquesieirces
engins afin de les placer a des points stratégiques
 Antipersonnelle. S'active dés qu'un ennemi paspeocXimité. Elle cause 50pts de dégat au soldat’gui
déclenché et 5D10pts a ceux qui se trouverait@&ddtiui.

Mine anti-char LOTUS
Peu d’engins explosifs sont aussi efficaces quanlees LOTUS pour ce qui est de détruire des védscméme
trés lourdement blindés. Il arrive donc souvent das spécialistes du CSNU transportent un ou deux
exemplaires de ces explosifs afin de pouvoir ré&sede jolis surprises aux chars ennemis qu’ils mEm a
rencontrer.
 Antichar. S’active uniqguement lorsqu’'un véhiculesga a proximité. Elle cause 50pts de dégat comire u
véhicule et 5D10pts contre I'infanterie qui se trexait par hasard a coté.

Charge de démolition C-12

Souvent, une bonne mission nécessite de fairersgugtgue chose de gros. Cela peut étre un arsenaémi,

une piece d’artillerie majeur ou les moteurs d'umiseur spatial, mais dans tout les cas l'instrumest le

méme : le plastique explosif C-12, compact et exéréent puissant, peut abattre a peu prés n’'impgutsle

structure de ce genre comme un rien.

 Antichar. Cette charge peut étre fixée contre wmtase ou jetée vers sa cible. Elle peut étre éetpar une

commande a distance ou par un détonateur a retande8i elle se trouve dans un batiment non-foregtn
et d’'une taille modeste lorsqu’elle explose, ceanént est automatiquement détruit et toutes legpee a
l'intérieur sont tuées. Si au contraire elle eBai libre & ce moment, elle creuse un énormeéceatie vingt
meétres de diamétres et pulvérise tout ce qui seérdans cette zone.

Plastigue explosif C-9
Parfois, les soldats du CSNU souhaitent organisss pgieges et des embuscades parfaitement minuiéaessd
peuvent maitriser tous les éléments, et les mingsnatisées ne remplissent pas forcément ce réest C
pourquoi les charges explosives C-9 a commandstardie sont beaucoup utilisées pour ce genre dadjpdrs.
 Antichar,Coup Critique Cette charge peut étre fixée contre une surfagetée vers sa cible. Elle peut étre
activée par une commande a distance ou par unatétona retardement. Son explosion cause 50pts de
dégat contre un véhicule et 5D10pts contre I'irdaietse trouvant a proximité.




Plastigue de découpe
Lorsqu’une porte refuse obstinément de s’ouvrirfailt savoir utiliser la maniére forte. Et le plagte de
découpe a été concu spécialement pour cela : ldednantense qu'il dégage fait fondre presque ttyte de
métal avec lequel il est en contact, ce qui perdeetcréer rapidement des ouvertures méme dans kespo
moyennement blindées.
« Cet engin explosif n'est pas concu pour étre étitsmme arme. A la place, il peut servir a découper
porte dont le blindage ne dépasse pas dix cengsétr n'importe quelle surface similaire.

11.7.11. Equipement

Bottes magnétiques
Durant les missions d’abordage spatiale ou afinpdeivoir intervenir directement sur la coque d’urisggau,
les soldats se doivent d’étre équipés d’accrochagmétiques afin de ne pas se perdre dans le vidlaist.

e Un soldat équipé de bottes magnétiques peut ldiseutipour s’accrocher a n’importe quelle surface
métallique et y marcher librement tant que la déafou I'absence de gravité) le permet.

Radio longue portée
Afin de garder le contact avec leurs supérieurgdrighiques et les autres sections militaires chargé les
aider, chaque groupe de soldat se doit de posséuenoyen de communication longue distance.
« Une radio longue portée permet de rester en lisasea les forces alliées présentes sur la zone oubite
afin d'obtenir des renseignements supplémentaite,sautient ou parfois méme du renfort selon les
paramétres de la mission. Elle permet égalemenedAid’intercepter les transmissions ennemies.

Trousse d'urgence
Il est trés rare qu'une mission se déroule si bignil n'y ait jamais besoin de soigner aucun sold@test
pourquoi un groupe de combattants digne de ce nendost de toujours avoir sur soit quelques trousses
d’'urgence afin de parer a toute éventualité.
« L'utilisation d’une trousse d’'urgence permet dedaiegagner la totalité de sa vie a un personmagme si
celui-ci a été mis hors de combat.

Stimulant
Certaines blessures sont parfois trop importantestmp profondes pour étre soignées avec des tesuss
d’'urgence standards, et ne peuvent étre que tenmganant ignorées avec une injections de tranqaitits et de
stimulants. Cela permet généralement doutrepasdaedouleur et de continuer a combattre a peu prés
normalement pour un temps limité.
< Un stimulant permet d’ignorer une blessure critigo@ir une journée. Selon la volonté du MJ, cettgéelu
peut étre plus longue ou plus courte si cela daenkntérét a la mission.

Lunettes de vision multifonction
Parfois intégrés au casque ou a la lunette d'url,fusi alors simplement placés sur les yeux comes d
jumelles, ces petits appareils de vision permetientoir dans le noir ou de détecter les sourceshddeur, afin
de ne pas se trouver pris au dépourvu dans leatsitus extrémes.
« Tant qu'il utilise cet équipement, le personnagstriiamais géné par les conditions de visibilittm@e,
lumiére, camouflage optique ou autre).

Détecteur de mouvement
Portés a la ceintures ou intégrés sur l'avant-bdasme armure, ces engins sont capables de déadenbindres
mouvements aux alentours, ainsi que de détermiihelagit d'alliés ou non.

« L'utilisation de cet équipement permet de détermimgosition approximative de l'adversaire si telise
déplace, méme s'il utilise un camouflage optiquidaénéficie d'un bonus de +1 pour effectuer des ¢in
aveugle tant qu'il sont effectués a courte ou magedistance tant que la cible a bougé lors de con t
précédent.

Systéeme de respiration intégré
Dans de nombreuses occasions, en orbite comma serré ferme, les soldats apprennent a faire aibenaux
conditions de respiration. Que ce soit di a la pree de gaz nocifs ou a I'absence total d'oxygémenasque
respiratoire permet de palier a tous ces dangers.
< Un personnage ainsi équipé n'est jamais géné pacdeditions atmosphérique. L'ennemi peut toutefois
saisir son masque a gaz au corps a corps.




11.8. Arsenal de PAlliance

11.8.1. Armes de poing

Pistolet & plasma type 25
Léger et efficace, ce pistolet équipe prés de Sedfiectifs de I’Alliance, principalement les ungolig-yars et
yanme’es de rangs inférieurs qui constituent ureasgrand nombre. Capable de délivrer des salveszass
précise ainsi que des tirs chargés trés dangereette arme peut se révéler extrémement utile sahdenp de
bataille.
» Accessible a toutes les races
« Arme de poing a une main, tir au coup par coup
« Arme a énergie (5)
« 10pts de dégats par tir, 15 contre les bouclieesgétiques
« Peut effectuer un tir concentré qui décharge totalg n'importe quel bouclier et désactive n'impaytee!
véhicule ou appareil alimenté en énergie pendantoum complet, mais cela fait surchauffer I'arme
automatiquement. Un tir concentré est précis jusdahgue portée du fait de I'autoguidage moyen du
plasma. Contre une cible d’infanterie sans boudliertir concentré cause 15pts de dégat.

Needler type 32
Probablement I'arme antipersonnelle la plus redeup@r les ennemis de I'Alliance, le pistolet needlenontré
son efficacité sur d'innombrables théatres d’opinata travers la galaxie. Son efficacité n’est pluprouvé, et
beaucoup de troupes spéciales ne jurent que ppuissance de ses mortelles munitions & cristaux.

» Accessible a toutes les races

« Arme de poing a une main anti-infanterie, tir auvioue

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

« Cadence de tir maximale : 20 cristaux par tour

e La quantité de dégéat croit de fagcon exponentielde d& nombre de tirs réussis : 5pts pour un fiptd pour

deux tirs, 30pts pour trois tirs, 50pts pour quétszou plus.
* Trois tirs ou plus de réussis dans une méme rdfatme cause automatiquement uslessure critique

Spiker type 25
Seule arme automatique a munitions solides deididde, le Spiker projette a trés grande vitessdags

piques de métal chauffés a blancs lors du tir. €&tthnologie jiralhanae est trés appréciée parccesmbattants
qui aiment voir leurs cibles transpercées de parpart.

« Accessible uniquement aux jiralhanaes

< Arme de poing a une mains, tir automatique

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

15pts de dégéat par tir

e Lame de combat

Mauleur type 52
Il est évident que les jiralhanaes aiment le contbaburte distance par-dessus tout. C'est pourdaiqlupart
de leurs armes sont faites spécialement pour esraéments de proximité, et le Mauler représeatedmmet
de cette notion guerriere. Comparable au fusil anpe des humains en terme de dégats, il est cependan
utilisable a une main et peut se révéler mortes Id'un corps a corps...
« Accessible uniquement aux jiralhanaes
< Arme de poing a une mains, tir uniq@nup Critiquea courte portée.
< Arme a munitions solides, 5 cartouches par chargechargeurs en réserve par arme.
« 20pts de dégéat a courte portée, 10pts de dégayanme portée



11.8.2. Fusils

Fusil & plasma de sangheili type 25
Probablement le fusil d’assaut le plus répandu gdes troupes de I'Alliance, le fusil a plasma ty2® est une
arme sur laquelle on peut compter. Solide, puissagbmpact, il peut étre utilisé dans la majod#s situations
de combat sans présenter de faiblesse et caugapditants dégats chez I'ennemis.

» Accessible a toutes les races a I'exception dehinaes

* Fusil a une main, tir automatique

« Arme a énergie (4)
15pts de dégat par tir, 20 contre les boucliersgétigues

Fusil a plasma de jiralhanae type 25
Lorsque les jiralhanaes ont intégré I'Alliance, utentative a été faite d’adapter le fusil & plasstandard a
leur mode de combat. Plus puissante mais aussifatilement sujet a la surchauffe, cette varianiembdel de
base a pourtant été vite abandonné au profit deseartraditionnelles des jiralhanaes. Il arrive cegant d'en
rencontrer encore quelques exemplaires sur le terra

* Fusil a une main, tir automatique

« Arme a énergie (3)

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

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

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

» Accessible a toutes les races

« Fusil a deux mains anti-infanterie, tir automatique

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

» Le systeme de guidage automatique des cristauxedonrbonus de +1 contre toutes les cibles orgasjque
méme en mouvement
15pts de dégéat pour un tir réussi, 30pts pour ¢iesix
« Deux tirs réussis dans une méme rafale cause atifpi@@ent undlessure critique

Carabine a plasma type 51 :
Compromis idéal entre les fusils d’assaut et leiidude précision, la carabine a plasma possédepuigsance
de feu et une précision remarquable qui en faiingtrument de mort idéal pour ceux qui souhaitargager
I'ennemi a moyenne ou longue portée.

« Accessible a toutes les races excepté les ungayamt pas I'amélioratioarme compacte

« Fusil a deux mains, tir au coup par coup

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

 20pts de dégat par tir, 25 contre les boucliers

Sabre-grenade type 25
Cette arme est probablement celle qui illustre leux le caractére des jiralhanaes : massive, puitsabrutale
et redoutable au corps a corps. Les munitions esipés qu’elle tir causent des dégats particuliéreime
importants tandis que I'énorme lame qui constitadbase peut facilement trancher en deux les adiressgui
ont le malheur de s’en approcher trop.

« Accessible uniquement aux jiralhanaes

« Fusil a deux mains, tir au coup par coup, armeexcieffet

« Arme a munitions solides, 6 projectiles par chargg8wchargeurs en réserve.
20pts de dégat par tir sur 4 ou 5, 30pts sur un 6+.
e Lame de combat

Canon d’assaut Lekgolo type 33

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




« Accessible uniquement aux Mgalekgolo

e Arme a énergie (4)

« Trois modes de tirs possibles : concentré, contihdlispersé. Les tirs continus et dispersés satigr
jusqu’a moyenne portée, tandis que les tirs conégisont précis jusqu’a longue portée.

e Un tir concentré est un tir anti-char a air d’effetec la régleCoup Critique Il cause 4D10pts de dégat
contre l'infanterie, 40pts de dégat contre les edless. Ce tir fait automatiquement surchauffemtiar

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

» Un tir dispersé est I'équivalent d'un lance-flamimemain qui effectue trois tirs, considérés comme un
seule salve pour ce qui est de la surchauffe. €rlae 10pts de dégats par tir, 15 contre les leosclin tir
dispersé peut également étre utilisé pour enflamome zone de la méme maniére qu'une grenade
incendiaire.

11.8.3. Fusils de précision

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

« Accessible a toutes les races excepté les ungayamt pas I'amélioratioarme compacte

« Fusil de précision, tir au coup par co@mup Critique

e arme a énergie (2)

« Contrairement aux autres armes a énergie, le $ngiler type 50 surchauffe dés que l'utilisateuecfie
une salve de deux tirs.
30pts de dégats par tir, 50 contre les boucliers

11.8.4. Armes lourdes

Canon a barreaux de combustion type 33
Faite pour détruire rapidement les cibles blindéestte arme lourde peut faire des ravages contseclars et
autres véhicules ennemis qui ont 'audace de seemtér a elle. Les munitions surchargées qu’etke $ont
capables de ronger tous les matériaux existant® seul exception de ceux créés par les forerunngen
entendu.

« Accessible a toutes les races excepté les Kig-ggant pas le traiformation d’Artilleur

» Arme lourde anti-char a air d’effet, tir au coupr paup,Coup Critique

« Arme a munitions solides, 5 munitions par chargéuhargeurs en réserve.

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

« Siun tir est raté a courte portée, I'utilisateubis automatiquement 10pts de dégéat.

Canon a dispersion de plasma type 33
Utilisant le méme gel incendiaire que pour les gad’assaut Lekgolo, ce canon-la n’est cependapaloke
d’'effectuer que des tir dispersés qui peuvent foigemassacrer l'infanterie ennemi avec une sinitglic
terrifiante.

« Accessible a toutes les races excepté les Kig-ggant pas le traiformation d’Artilleur

< Arme lourde anti-infanterie, tir automatique

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

» Cause 15pts de dégats par tir, 20 contre les leoscli
Utilisable uniguement a courte et moyenne portéet Bervir a faire enflammer une zone.

11.8.5. Armes fixes

Mitrailleuse lourde & plasma type 52

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




« Arme fixe, tir automatique

e Arme a énergie (5)

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

« Si l'arme est utilisée alors qu’elle est portéa anlin (traitColossenécessaire), I'arme posséde une réserve

de plasma permettant un maximum de 12 tirs avantred®ir étre réapprovisionnée (caisses de
ravitaillement de 'Alliance uniquement)

Mortier a plasma type 52
Parfois il devient nécessaire de pilonner I'enngmir le forcer a prendre une position défensive’'obliger a
battre en retraite. Et dans 'éventualité ou desmshApparitions ne seraient pas présents sur laezanest
préférable d’'avoir en réserve un mortier a plasma, gine fois installé au sol, projette dans lesaile lourdes
charges de plasma condensé. Lorsque ces munigosibent sur leurs cibles, c’est pour transforneetelrrain
en enfer.

« Arme fixe anti-char a air d’effet, tir unique

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

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

« Cause 5D10pts de dégat contre I'infanterie et S€ptsre les véhicules

 Son tir en cloche permet d'atteindre les ciblesésis derriéres des obstacles, méme grands.

» L'arme ne peut pas étre utilisé alors qu’elle estée a la main.

11.8.6. Arme de corps a corps

Epée & plasma type 2
Plus qu'une simple arme de corps a corps, I'épéeladma est un véritable symbole de l'autorité etlale
puissance des guerriers sangheilis. Seuls lesfpltsou les plus hauts gradés sont autorisés pagter une, ce
qui représente donc pour eux une immense fiert§. drnemis qui voient cette lame aveuglante savent
immédiatement qu'il est totalement vain d’espétavisre a un seul coup de cette arme.
 Accessible uniquement aux sangheilis possédarditede combakllaitre Epéiste
« Arme de corps a corps a une main, anti-cBayp Critique
 Les parades ne servent strictement a rien contre @eme. Tout équipement utilisé pour tenter dptr la
lame de plasma sera détruit automatiquement.
 Si l'utilisateur d’'une épée a plasma pare une ada@y corps a corps, sa lame a des chances de dasse
dégat a toute chose qui tentera de le frapper.,Atisobtient une réussite critique sur son jetipparer, un
manieur d’épée a plasma cause 20pts de dégattaglie était effectuée a main nue. Si I'ennemifeatp
avec une arme autre qu’'une épée a plasma ou ueauarhti-gravité, cette arme est détruite.
« Multiplie les dégats causés au corps a corps paal n'autorise pas les attaques lourdes.
« Un personnage équipé d'une épée a plasma peut gkcawpeu prés tout objet d’'une épaisseur de trente
centimetres maximum.

Marteau anti-gravité type 2
Bien que n'étant pas aussi craint et reconnu qépde d'énergie des sangheili, le marteau anti-géades
jiralhanaes est pourtant tout aussi redoutable. éssible uniquement aux guerriers d’élite et auxfshie
meute, cet instrument de destruction est basé seartechnologie surprenante aux multiples utilisagiomais
dont la principale est 'anéantissement pur et darge I'adversaire.
« Accessible uniquement aux jiralhanaes possédarsgitale combaHéritage
« Arme de corps a corps a deux mains, anti-ddaup Critique
 Les parades ne servent strictement a rien contie @eme. Tout équipement utilisé pour tenter dpstr la
masse du marteau sera détruit automatiquement.
« Toute attaque qui ne touche pas l'adversaire pepercdant le jeter a terre. Chaque touche raté eoblig
I'adversaire a effectuer un test d’aptitude posteedebout.
» Multiplie les dégats causés au corps a corps paéf)e les attaques lourdes.
 La capacité anti-gravité de cette arme peut awvesrudilisations trés diverses et parfois surprenddtilisez
votre imagination.

< Un personnage équipé d’'un marteau anti-gravité gétutiire a peu prés tout objet de taille moyenne.




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

< Arme de corps a corps a une main accessible unigptegx kig-yar et aux ungoys

« Multiplie les dégats causés au corps a corps par 2

 Sila lame de cette épée est détruite, une nousslleréée immédiatement.

» Etant donné le peu de place que prend cette athaay'est pas prise en compte dans la limite du brem

d’arme porté par un personnage et fait partie desspipement.

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

« Arme de corps a corps a une main utilisable unieguempar les jiralhanaes

« Multiplie les dégats causés au corps a corps par 2

« Etant donné le peu de place que prend cette atteay'est pas prise en compte dans la limite du lmem

d’arme porté par un personnage et fait partie desgpipement.

11.8.7. Améliorations d’armes

Note : seuls les ungoys possédant le trait de cblma des Ingénieurpeuvent obtenir des améliorations sur
leurs armes. Du fait des modifications trés spdeds effectuées, aucune arme améliorée ne peutdtamgée
avec un autre héros, et aucune arme ne peut regdrsid’'une amélioration.

Systéme de refroidissement internérme a énergie uniquement. Par un moyen minigutse partie de la
chaleur dégagée par la batterie d'alimentation'alenk et évacuée dans l'air. Le seuil de surchauftal de
'arme est augmenté de 1. Nécessite le &ait des Ingénieur

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

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

Lame de combat 1e simple ajout d’'une lame sur une arme peut granaht augmenter l'efficacité d'un
combattant au corps a corps. Une arme de poingnofusil a une main obtient la régle universédene de
combat

11.8.8. Grenades

Grenade a plasma type 1
< Arme antichar a air d’effet, doit étre lancée
« Cause 10pts de dégat sur 4, 20pts sur 5, et 2&pts s
 Cette grenade peut étre collée contre les véhicules

Grenade a fragmentation type 2
« Arme antichar a air d’effet, doit étre lancée
» Cause 10pts de dégat sur 4, 20pts sur 5, et 2&ipés s
« Cette grenade se fixe sur la premiére surface lgu@liche




Grenade incendiaire type 3
» Arme anti-infanterie a air d’effet, doit étre laecé
« Cause 15pts de dégat puis 5pts par tour durant rdeums.
« Enflamme également la zone ciblée pour deux rouwmsplets. Tout personnage traversant cette zone
recoit automatiquement 10pts de dégats puis Spiedats par tour durant deux tours.

Grenade photonique
La substance chimique contenue dans cette gremadiip une lumiere trés bréve mais extrémemenhsgeajui
aveugle tous ceux qui la regardent. Elles sontéemément utiles pour rendre un trés grand nombrardenis
inoffensifs pendant plusieurs secondes.
 L'explosion ne cause aucun dégat mais aveugle leadversaires a portée pendant un round conhglet.
soldats touchés ne peuvent pas tirer autremenh@veugle et sont dans l'incapacité de réagir atiqe
d’'attaque.

11.8.9. Engins explosifs

Mine de proximité a plasma
Les tactiques d’embuscades et les guerres de @ositie sont pas vraiment trés appréciées par mg#s de
'Alliance, mais il arrive parfois que la défenseitsla seule option ou qu'il faille couvrir une reite
stratégique. C’est pourquoi les usines d’armement’dlliance continuent de fabriquer des mines aspha
pour permettre la survie des forces militaires entelles situations.
« Antichar. S’active dés qu’un soldat ou qu’un vélécpasse a proximité. Elle cause 50pts de dégditecan
véhicule et 5D10pts contre l'infanterie.

Charge de démolition anti-matiére
Les armées de I'Alliance ne sont pas du genre sséai beaucoup de structures ennemies debout apués |
passage. La plupart des unités spéciales transpbtteijours sur eux une ou parfois méme plusiehesges de
démolition afin d’anéantir les batiments adversesie laissant qu’une large zone totalement dévastée
» Equipement spécial imposé par la mission lors@silnécessaire. Cette charge permet de détruinparie
quel batiment, méme de construction forerunnerd'améantir toute force ennemie dans un rayon de 50
metres.

Charge explosive standard & plasma

La charge a plasma standard est peut-étre I'engiplasif le plus utilisé par les troupes de I'Alliea car elle

peut remplir de trés nombreux réles tels. Que depsur piéger I'ennemi, détruire un véhicule odaler une

porte, il s'agit de I'équipement idéal.

 Antichar,Coup Critique Cette charge peut étre fixée contre une surfagetée vers sa cible. Elle peut étre

activée par une commande a distance ou par unatétona retardement. Son explosion cause 50pts de
dégat contre un véhicule et 5D10pts contre l'irdaiet se trouvant a proximité. Elle permet égalenaant
creuser un trou dans une porte ou un mur donfredge ne dépasse pas dix centimétres.

11.8.10. Equipement

L’Alliance dispose de tous les équipements du CMbir page[lll ), mais également d’autres acaessoi
beaucoup plus perfectionnés et surprenants :

Bouclier énergétique
Cette formidable technologie est sans doute celi@de plus contribué a faire de I'Alliance la fo militaire la
plus redoutable de cette partie de la galaxie. Gdpal’encaisser des dommages plutdt importantprasegent
les soldats sangheilis et jiralhanaes contre lapgitt des dangers. Cependant, le champ énergétims: @éé
géne les interactions avec certains objet et lermgers équipés de boucliers ont tendance a placepeu trop
de confiance dans leur équipement.
« Accessible uniquement aux sangheilis et jiralhanaes
« Offre une protection supplémentaire sous la forrumed barre de points de boucliers qui encaissent le
dégats a la place de l'utilisateur. La valeur dudber est de 50pts pour un héros tandis qu’ellesasable
pour les PNJ selon leur rang et la difficulté chp@ur la mission.




< Un bouclier énergétique n'absorbe que la moitié diégats subits au corps a corps. L'autre moitié est
encaissées directement par les points de vie.

< Tant que son bouclier est actif, I'utilisateur subi malus de —2 pour tenter d’éviter les tirs’ehdnalus de
—1 pour saisir I'adversaire ainsi que pour lesoastide saisie qui peuvent s’en suivre.

« Selon la taille de la bataille et la décision du, M&% boucliers énergétiques se rechargent saitfix ldes
combats, soit aprés un certain nombre de tourg€passis recevoir de dégats.

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

» Accessibles uniguement aux sangheilis, jiralhaetesgoys.

« Un personnage équipé d’'un camouflage optique gsbseible a voir sauf s’il est a courte portée, t'd
avec une arme ou subit des dégats, ou si I'envinmemt facilite son repérage (fumée, pluie, templéte
sable,...).

« Toute personne possédant du tsaihs aiguisés/détecteurs avana étant équipé d’'un systéme de vision
multifonction voit parfaitement un porteur de carftage optique.

Réacteurs dorsaux

Bien que les yanme’es constituent une excellefismterie aérienne, il est parfois nécessaire d'grerodes
troupes beaucoup plus compétentes et fiables papik des airs. Les réacteurs dorsaux ont donaeét&us
pour permettre aux guerriers sangheilis et jiralla@s d’augmenter leurs liberté de mouvement au tsdaes
I'espace, afin de mener des opérations d’harcelémaed’abordage avec une facilité déconcertante.

» Accessible uniquement aux sangheilis et jiralhanaes

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

« Le fait d'utiliser des réacteurs dorsaux permetedter stable au tir pendant le déplacement czorigs lui-
méme n'a pas besoin de bouger pour cela. De celfaitisateur ne subit pas de malus en précision
lorsqu'il effectue urdéplacement standaren volant (voir actions de base en pESSI___ Sewlement un
malus de -1 s'il effectue wéplacement rapiden volant.

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

11.8.11. Accessoires de combat

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

Régénérateur de Bouclier :
Cet appareil surprenant est capable de rassembésrelgie ambiante et de la canaliser vers les thifiés
appareils utilisant la technologie de bouclier égétique. Bien qu’il ne puisse fonctionner que pende temps
limité, son utilisation permet de renforcer grandarhles défenses des troupes de I'Alliance.
« L'objet et posé au sol devant le personnage etéoes80pts de santé. Tous les boucliers énergétiapies
trouvant a courte portée sont immédiatement rempi&ne ceux des ennemis. Cet effet dure pendast tro
rounds si I'objet n'est pas détruit avant.

Sphere de protection :
Parfois, la situation devient tellement critiqueegla seule maniére de pouvoir y survivre est deokr
completement du champ de bataille au moyen d'uferepde protection. Méme si elle ne dure pas
éternellement, cette sphére est capable de stoppee attaque venant de I'extérieur, méme une pilge
torpilles a plasma ou une explosion nucléaire.
» L'objet est posé au sol devant le personnage et@oes30pts de santé. Aucune attaque a distanceune p
traverser cette protection, et tout personnageosednt a I'intérieur de la sphére est considérére étant
a distance de contact et donc au corps a corpseannemi s’y trouve. Cet effet dure pendant troisds si
I'objet n'est pas détruit avant.




Drain de Puissance :
Fonctionnant sur le méme principe que le régénéiratie bouclier, le drain d’énergie fonctionne cegant en
sens inverse et retire I'énergie de tous les apigee proximité pour le disperser aussitét. TreBcate pour
neutraliser les véhicules et boucliers énergéticerasemis, il s'agit du seul accessoire de comifansif.
« L'objet est lancé vers une cible choisie par leejguet posséd@0pts de santé. Tous les boucliers
énergétiques présents a courte portée sont vidé®puls par tour et les véhicules a courte portéserd
complétement de fonctionner. Cet effet dure pendank rounds si I'objet n’est pas détruit avant.

Ascenseur gravitationnel portable :

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

« L'objet est posé au sol devant le personnage daesotientation de son choix et ne peut pas étnaiitlét
Toute chose passant au-dessus ou devant I'objepregté dans la direction choisie par Il'utilisateu
lorsqu’il I'a posé, et est alors considéré comnfeatfiant une action deole en trajectoire rectiligne. Cet
effet dure jusqu'a ce que l'utilisateur le récupé&en utilisation peut servir a bien des chosescaytie
traverser des obstacles, mais nous laissons ¢eteagination des joueurs.

Brouilleur :
Afin de progresser sans étre détecté par les sesstappareils de détection ennemi, il est préféral’avoir
sur soit un brouilleur dont le fonctionnement perrde désorganiser toutes les fréquences existates.
utilisation comporte cependant des inconvénientpilemier étant que toute forme de communication est
totalement impossible.
« L'objet est porté a la ceinture de l'utilisateur geut I'activer et le désactiver a volonté. Lordgest actif,
tous les appareils de détection ou de communicag®rtrouvant dans un rayon de 100 métres sont
inutilisables.

Ecran de protection :

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

» L'objet est posé au sol devant le personnage da@®rentation de son choix. Il génére un écrarsicéné
comme un bouclier énergétique d'une valeur de 50p&t effet dure jusqu'a ce que le bouclier soit
désactivé ou que l'utilisateur récupeére I'objetluBei peut toujours étre réutilisé dans un autoenbat,
méme si le bouclier a été désactivé.




11.9. Les races de lunivers

Avant de commencer a créer votre personngmus faut connaitre les différentes caractéyiss de
chaque race et chaque corps d’'armée de l'univegwHalo : Héros et Hérétiquesous permet d’incarner
n'importe laquelle des races du CSNU et de I'Alliana la seule exception des ingénieurs Huragokie®t
drones Yanme'es dont l'intérét est assez limitéud/eerez cependant amenés a rencontrer de tenipmps
des membres de ces deux races et c’est pourqusinegles spéciales sont expliquées ici a titrecatd. Ces
différentes races ont des morphologies, des comperits et des sociétés trés différentes qui inflernsur
leurs capacités en combats, ce qui est représeinséus la forme de regles spéciales et de traitsainbats
Spéciaux.

Les traits de combats spéciaux sont spéeificiu une race en particulier et ne peuvent en acasirétre

acquis par un héros d’'une autre race. Elles pedtemtchoisies comme traits de base ou alors ageég au fil
des aventures lorsque le MJ estime qu’un hérogjaissuffisamment d’expérience pour cela.

11.9.1. Les humains

Bien qu'ils disposent d'une technologie nettgimmoins puissante que celle des armées de tadiales
hommes et les femmes du CSNU possedent des ressdnien plus surprenantes qui peuvent faire taute |
différence dans un combat.

Héritiers des forerunners :
Pour une raison encore inconnue, les humains ogu fe plus grand don possible de la part des faneer : le
statut de dépositaire. De cette maniére, ils onpdasibilité d’activer toutes les structures quéte@uissante
civilisation a laissé derriere elle, méme s’ils m®Nt pas encore forcément prét a comprendre leur
fonctionnement.
* Les humains sont les seuls créatures de l'univeysales d’activer les artéfacts et structures
forerunners. Cependant, du fait de leur incomprsibendes formidables procédés utilisés par cette
civilisation, ils ont un malus de —2 pour utilidartechnologie forerunner.

Sixiéme sens :
Les humains ont souvent I'habitude de se laissétégupar leur intuition, ce qui leur permet de mstr le
danger ou d’anticiper les embuscades ennemiesvétésans ont toujours en mémoire deux ou troiohies ou
leur instinct leur a éviter un destin funeste e¢ umort plutdt douloureuse.
e Compétence de héros. En temps de guerre, les hmiaggimennent vite a faire confiance a leur instinct
et a écouter leurs pressentiments. Le héros possedenus de +1 pour réagir a wattaque surprise

TRAITS DE COMBAT SPECIAUX :

Armurier :
La plupart des soldats vétérans ont eut 'occaslermettre la main sur I'intégralité de I'arsenal @8NU pour
tester chaque arme et chaque équipement dont tigpariois gardé des exemplaires dans leurs armeeeri
personnelles. Certains d’entre eux cherchent ménep@rendre la mécanique de leurs armes afin de les
améliorer et ainsi renforcer leur puissance de feu.
e Le personnage a acces a toutes les armes et wéglgpements du CSNU, ainsi qu’'aux munitions
spéciales des armes modifiées.

Récupérateur :
Certains vétérans du CSNU ont la bonne idée deecitinner les armes ennemies afin d'essayer d’en

comprendre le fonctionnement, au moins au niveawsale utilisation. Ainsi, il dispose d’'une armurerie
personnelle dans laquelle il se sert pour s’équipes des missions périlleuses.
* Le héros peut commencer une mission avec une aempothg ou un fusil de I'Alliance. Cette
spécialisation annule également le malus d'utibsatdes armes récupérées sur les soldats de
I'Alliances vaincus par le héros, quelles que sooes armes.



Intelligence Artificielle personnelle :

Les officiers de haut rang ou les soldats vétégnsse sont particulierement illustrés sur le chande bataille
se voient parfois remettre une IA de niveau plusnoins évolué qui les aidera dans leurs futuresiomns. Bien
gue n'apportant aucune puissance de feu supplénneraa combat, elle fournit une aide colossale aladle
l'imagination.

» Le héros possede une IA plus ou moins évoluée’ajdel a tout moment sur le champ de bataille. Utpe
pirater tout ordinateurs dont il a un accés diegiortée de main, intercepter tout type de trarsams
analyser des objets inconnus, télécharger des dsrimbportantes ou d’autres choses dans le méme.genr
De plus, un héros aidé d’'une IA n'a jamais de malosr utiliser des armes ennemies ou des objets
forerunners, méme les plus complexes. Il doit cdpentrouver un nom original pour cette IA.

Note :les IA étant extrémement précieuses, seuls lesshé¥térans ou d'un grade particulierement imptstan
peuvent en posséder. Il est de la responsabilgd/dede ne pas autoriser trop facilement des IAnetseule par
équipe est souvent largement suffisant.

Arme personnelle :

Les soldats du CSNU ont vite compris qu'il éta@gfprable de garder a distance certains de leurseama tels

gue les puissants sangheilis et jiralhanaes, samapter les monstrueux Mgalekgolos a la force calless

Malheureusement, il n’est pas toujours possiblevitBé les corps a corps, et c’est pourquoi les smétes du

combat de proximité apprécient beaucoup de powainpter sur une arme efficace pour ce genre datsito.

» Le héros peut posséder une arme de corps a cargmnpelle qui devra posséder une description et un

historique afin de l'intégrer au personnage. Cé& m&st accessible qu’aux membres du corps des
marines.

11.9.2. Les sangheilis

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

Les sangheilis sont I'une des races les plus relmst de la galaxie. Leur tradition guerriére baséd'honneur
et la fierté fraternelle les ont élevé au rangal®fis des prophetes au sein de I'Alliance et dentandants des
armées de la croisade. Affronter un sangheili selélve presque du suicide pour la plupart des swaees de la
galaxie...

Guerriers Nés :
Principalement portés sur le combat au corps a sptps sangheilis ont horreur des affrontementsraglie
distance, préférant nettement affronter leurs erirgma ou ils peuvent sentir leur sang et leur pleusqu'ils
les massacrent.
* Tous les sangheilis possedent le trait Combattemérie, qui ne compte pas dans le nombre limitgales
de combat innés pour votre héros. Par contreuliéssent toujours un malus de —1 pour tout typdirde
s’effectuant a longue ou treés longue portée.

Soldats d'élite :

Les sangheilis sont des troupes extrémement conipgtqui ont été chargés par les prophetes de menégs

les armées de I'Alliance dans la Grande CroisadeurLstatut spécial de commandants des races infigse

leur donne accés aux équipements les plus évotulés @lus précieux disponibles. Cependant, ils maépt

tellement la technologie des autres races qu’ilscherchent jamais a les utiliser, sauf en cas dds

nécessité.

« Compétence de héros. Les personnages sangheilscods a toutes les armes de I'arsenal de I'Alianc

méme celles réservées a certaines races, quebijle corps d’armée auquel ils appartiennent. S8épée
a plasma est inaccessibles avec cette seule Eglelle nécessite le traMaitre Epéiste Par contre, les
sangheilis ont un malus automatique de —1 pouisetildes armes d’une autre race, méme celles faisan

partie de I'Alliance.

Colosses :
La force des sangheilis est telle qu’ils sont cdpatile manipuler de trés lourds objets sans étricaldement
encombrés ou de tordre le cou de leur adversaivmé’seule main.
« Les sangheilis causent 5pts de dégat en plus gous lattaques au corps a corps (apres les éventuels
modificateurs). De plus, ils peuvent utiliser demes fixes de la méme facon que des armes louetlds,



peuvent courir en maniant des armes lourdes maipenwent alors pas tirer avec. Cette force peut
également étre employée a bien d’autres chosegéssa I'imagination du joueur ou du MJ.

Haine des brutes :

les sangheilis et les jiralhanaes n’ont jamais é&bébons termes, principalement a cause de leutitévpour la

place de favoris des prophétes, mais aussi de ldiff&rences de sociétés et de méthodes de co@bte

rivalité est d'une telle force qu'ils forment sonveles groupes de combat nettement séparés staleps de

bataille.

» Un sangheili ne fera jamaéquipe avec un jiralhanae, mais s'il inflige uthesbure critique a un jiralhanae,

il disposera toujours d’'un bonus de +1 sur le @irpdéterminer le type de blessure critique. Qelte est
certes assez frustrante car elle consiste la smedenpatibilité entre personnages, mais elle esblament
nécessaire pour respecter I'un des fondementsidizdrs de Halo.

TRAITS DE COMBAT SPECIAUX :

Dans la confiance des prophétes :

Le héros a obtenu plusieurs entretiens avec leés Goands Prophétes qui ont vu en lui un guerridéle et zélé
tout a fait capable de mener les opérations les gipéciales et les plus importantes. Il a doncirtgrmé de
plusieurs choses d’'importance affectant sa missoma, méme éventuellement regu un équipement dhamele
importance pour I'aider a accomplir ses objectifs.

» Le héros a acces aux informations étendues duirgiefe mission. Pour les connaitre, le joueur eui |
contrble doit s’entretenir avec le MJ seul & s8elon la nature de ces informations et les paranéke la
mission, le héros peut étre autorisé ou non ademger avec le reste de son équipe, mais il geisic de
ne pas prendre en compte ce paramétre et passelenibrdres des prophétes. Cette décision irdkrarle
déroulement global de la mission.

« De plus, un héros sangheili possédant ce traitagt éésigné comme le chef d’équipe des héros gemit
dans son inventaire un seul accessoire de codw#arsenal de I'Alliance. Parfois, cet objetagneut étre
imposé par la mission.

Maitre épéiste (2 niveaux):
Les meilleurs guerriers sangheilis ont I'habitude slentrainer longuement au maniement des épééssing,
et les plus doués d’entre eux parviennent a en enalgux en méme temps avec un talent remarquaiele qie
le plus souvent, ces individus sont des membregriamis de la noblesse autorisés & manier cettecagomasi
cérémonielle de par leur ligné, des guerriers v@étérobtiennent parfois la permission d’'user destelirmes en
combat.
 Le héros sangheili a désormais accés a I'épéesinpla
« Un deuxiéme niveau est accessible pour ce tratomebat, mais ne peut en aucun cas étre obtenwadeés |
création d’'un héros. Celui-ci doit d’abord acquéiffisamment d’expérience dans le maniement de son
épée afin de pouvoir prétendre au niveau 2.
« Une fois le niveau 2 accepté par le MJ, le hémssidére désormais I'épée a plasma comme une arme a
une main et peut donc en utiliser deux en mémede@pla lui permet d’effectuer des attaques louades
cette arme en frappant de concert avec ses dewslam

11.9.3. Les ungoys

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

Parmi toutes les races de I'Alliance, celle desoysgest incontestablement la plus méprisée de &dutelle qui
a le réle le plus ingrat. Utilisés comme chaireadian du fait de leur nombre colossal, leur espéraiecvie sur
le terrain est généralement trés faible et leue K@ borne généralement a occuper I'ennemi eitdif en

munition avant le véritable assaut mené par lesesutces. Il arrive cependant que, parfois, I'arcés petits
étres possede un petit quelque chose qui le tramsfpeu a peu en combattant bien plus redoutable.

Pros de la grenade :

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




« Tous les ungoys possedent le titmpas dans I'Oegilqui ne compte pas dans le nombre limite de tdats
combat innés pour votre héros.

Chanceux :

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

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

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

ayant été épargnés par de nombreuses bataillesprgrairement & ce que peuvent penser certainst ¢fés

rarement d a leur couardise, mais a une chancergfie.

« Compétence de héros. Pour chaque combat effeatudénos ungoys dispose d'un capital de 7 relances.

Elles lui permettent de relancer n'importe quel pi#és, excepté ceux pouvant causer@egs critiques
Cependant, une relance ne peut pas étre relancée.

Indice de menace négligeable :

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

« Compétence de héros. Les PNJ qui souhaitent tireurs héros ungoy alors que des héros d’autres race
sont également en vue doivent d’'abord effectueteshd’aptitude. S'il le réussissent, ils peuverrtsur
'ungoy, sinon ils doivent choisir une autre cibRar contre, cette régle est ignorée si le hérgsyiui a
causé 30pts de dégat ou plus.

TRAITS DE COMBAT SPECIAUX :

Amis des Ingénieurs :
Les ungoys sont souvent utilisés pour effectuertéidses de manutention sur les vaisseau ou dankasss
terrestres de I'Alliance, ou ils travaillent de amrt avec les ingénieurs Huragoks, dont ils compesrt plus ou
moins le langage. Ces créatures extrémement dqeteda mécanique peuvent parfois accorder leuvetas
a leurs compagnons en améliorant la technologie dsmlisposent.
 Ce trait autorise les ungoys a obtenir des modifina sur les armes ou les équipements gu'ilssetili
(voir pag

Artilleur expert :
Bien que les ungoys recoivent une formation tréstecau maniement des armes, voir méme pas de fiorma

du tout, la volonté de survie de certain d’entrex dait qu’ils cherchent a parfaire leur utilisatiodes
équipements de I'Alliance. Ceux qui y parviennenvent alors causer de gros dégats dans les rangsmis
qguand ils ont le matériel adapté.
* Le héros a désormais accés aux armes lourdes eraes fixes de I'Alliance et posséde un bonus He +
pour les utiliser.

11.9.4. Les lekgolos

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

Sans aucun doute I'espéce la plus surprenanteigirquoque le plus de peur sur le champ de batdile
Lekgolos forment une section d'infanterie lourdiefficacité et au potentiel de destruction teaift, mais aux
effectifs assez réduits. lls sont principalemeilisés dans les opération de démolition et d’asbéintiés, mais
peuvent également constituer la garde rapprochée officiers sangheilis ou jiralhanaes de haut rang.
Combattant généralement par paire, ils ont plygpbaence de tanks vivants plutét que de soldatsadiierie.

Equipement de base :
e Armure lourde de Mgalekgolo
e Bouclier en alliage massif
e Canon d'assaut de Lekgolo




Un Lekgolo ne peut prendre aucun autre équipemetincsenal de I'Alliance et ne peut en aucun éasipérer
de I'équipement ennemi. Par contre, il peut reqevoi équipement spécial de base selon le corpsnda@r
auquel il appartient.

Lien télépathigue :
Les Lekgolos communiquent par un procédé télépaghitpnt le fonctionnement échappe encore totalement
autres races de I'Alliance. lls sont également ddes d’échanger entre eux des sensations, des geesdles
émotions a un niveau inimaginable. Mais lorsquiiist besoin de communiquer avec les membres d’autres
races, ils se contentent de projeter dans leursitsspne imitation de parole dans le langage adapfén de ne
pas trop les déstabiliser ou les effrayer.
* Un Mgalekgolo peut toujours discuter avec les autnembres de son groupe tant qu'ils sont dansyamnra
d’'une centaine de meétres et que ce ne sont pasudesins, méme lorsqu’un brouilleur est activé. Diesp
un Mgalekgolo peut voir ce que voit un autre Mgglik situé dans cette zone, ce qui lui permet gérer
des ennemis n’étant pas dans son propre chamgside wiour éviter de leur tirer dessus en aveugle.

Forme de combat :
Il existe de nombreuses formes utilisées par Ikgoles lorsqu’ils fusionnent entre eux, chaque rétant
spécialisé pour le role qu’elle doit remplir. LesgMekgolos sont de véritables armes de destruatiassive
congues uniquement pour anéantir leurs ennemi$éetipement spécial avec lequel I'Alliance les ipgu
augmente encore considérablement leur niveau daceen
» Tous les Mgalekolos possedent la regle univerdgliledé du fait de leur armure lourde et de I'énorme
bouclier gu'ils portent au bras. Mais a cause deolae dénudée a la base de leur dos, n'importeafizejue
effectuée par derriere ignore la réBlendé sur un 5+.
 Leur poids et leur taille fait qu’ils ne peuveninais étre jetés au sol ou saisis par un adversaai, cela
les ralenti également et ils ne peuvent donc fastekr les actions suivantes : se jeter a teow,ii; saisir,
feinte, contre-attaque. Il ont également un makrsnanent de —1 pour tenter d’esquiver tout typ&atiae
et ne peuvent recevoir aucun équipement supplémefaucune sorte.
« De plus, les dégats causés au corps a corps pdgalekgolo sont toujours multipliés par 3. Par centls
ne peuvent pas effectuer d’attaque éclair. Cetteeftitanesque peut également étre utilisée paautids
actions dont la nature est laissée a I'imaginatiefjoueur ou du MJ.

Capacités supérieures :
Les facultés sur-multipliées des Mgalekgolos leccoadent des aptitudes peu comparables avec cdbes
autres races. La ou les autres membres de I'Alkaaot besoin d’équipement technologiques pour sienen
environnement hostile ou pour voir correctementsdda mauvaises conditions de visibilité, les Mggdéds
n'utilisent que leur propre corps.
e Un Mgalekgolo posséde toujours la régle universpleception avancéet il peut survivre dans un
environnement dépourvu d’air ou dans le vide sppgadant prés d'une heure.

TRAITS DE COMBAT SPECIAUX :

Adaptation morphologigue :
L’assemblage de vers formant les Mgalekgolo les phriens est capable change lentement afin daéolumer
des capacités étendues et lui offrir de nouvellessibilités d’action. Ainsi, on peut constater @wmnfiorcement
des jambes de l'individu ou voir apparaitre une mplus grande et plus puissante au bout du brasapbie
bouclier.
* Le héros Mgalekolo devient capable de courir jusgdéux fois dans un méme combat et de saisir ses
adversaire. DU a sa force colossale, il obtiemvraatiquement un bonus de +1 pour réaliser desrectie
saisie.

Sondage télépathique :
Lorsque les circonstances I'y oblige, un Mgalekgpéut chercher a utiliser ses capacités télépatbsgpour
tenter d'intercepter les pensées des individusl’gauiourent. Avec une concentration suffisammeninge, il
parvient a rassembler des émotions, des imagesméme des souvenirs complets des personnes douidre
'esprit. Cette faculté extrémement rare est unré@ge inestimable pour les éventuels interrogamicgli
peuvent étre menés durant les opérations des trosypéciales.
» Le héros Mgalekgolo peut lire les pensées de n'mepguel individu a I'exception des créatures piatas
et les sentinelles forerunners. Il devient alonsatde de mener un interrogatoire et il récupérgotos le
maximum d’informations des personnes interrogéedteCfacultés peut également étre utilisée durant u
combat en tant gattion diverselui permettant de connaitre exactement le pddfih seul ennemi par tour.




11.9.5. Les kig-yars

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

Equipement de base :
» Systéme de vision multifonction
» Générateur de bouclier a main (bouclier frontal&@jgts)
« Corde-grappin énergétique
« Arme de corps a corps de kig-yar

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

Spécialistes snipers :
La premiere chose qu'apprend un kig-yar lorsqu#jaint les armées de I'Alliance, c’est d'utilisen dusil
sniper a plasma. Cette arme est comme une exted®or-mémes lorsqu’ils I'utilisent, et ils savestmment
en tirer le meilleur contre leurs cibles.
« Tous les kig-yars possedent le traiteurs d’Elite qui ne compte pas dans le nombre limite de tdsts
combat innés pour votre héros.

TRAITS DE COMBAT SPECIAUX :

Artilleur expert :
Bien qu’ils ne soient pas entrainés a utiliser agmes armes, les kig-yar sont d'une nature asseruse et

peuvent parfois s'intéresser au maniement d’audgsipements de I'arsenal, surtout lorsqu’il ontdaasion de
mettre la main sur une plate-forme d’arme lourdea® intacte dont les servants ont été tués.
* Le héros a désormais acceés aux armes lourdes eraes fixes de I'Alliance et posséde un bonus He +
pour les utiliser.

Protection stable :
Le fait de porter un bouclier de protection sur bmas comporte certes des avantages mais aussi des
inconvénients. En effet, il constitue un encombrenmon négligeable pour l'utilisateur dont les apts
d’armement sont alors assez réduites. Il est potip@ssible avec un entrainement adapté de corogetéfaut
en utilisant la forme du bouclier comme supportmaue arme a canon long.
» Le héros est désormais capable d'utiliser son leual main et une arme a deux mains autre qu’uih fus
shiper en méme temps.

11.9.6. Les jiralhanaes

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

Haine des élites :

Les jiralhanaes et les sangheilis n'ont jamais &tébons termes, principalement a cause de leulitévpour la

place de favoris des prophétes, mais aussi de ldifférences de sociétés et de méthodes de cofbtée

rivalité est d'une telle force qu’ils forment soavales groupes de combat nettement séparés shataps de

bataille.

« Un jiralhanae ne fera jamaggjuipe avec un sangheili, mais s'il inflige unedsiure critique a un jiralhanae,

il disposera toujours d’un bonus de +1 sur le @mirpdéterminer le type de blessure critique. Qetige est
certes assez frustrante car elle consiste la setdenpatibilité entre personnages, mais elle esblaiment
nécessaire pour respecter I'un des fondementsidizdrs de Halo.



Guerriers Nés :
Principalement portés sur le combat au corps a spips jiralhanaes ont horreur des affrontementsrigue
distance, préférant nettement affronter leurs erirgma ou ils peuvent sentir leur sang et leur pleusqu'ils
les massacrent.
e Tous les jiralhanaes possedent le trait CombaRamrdrite, qui ne compte pas dans le nombre limiteraits
de combat innés pour votre héros. Par contre uliéssent toujours un malus de —1 pour tout typdirde
s'effectuant a longue ou trés longue portée.

Soldats d'élite :

Les jiralhanaes sont des troupes extrémement cemigst qui ont été chargés par les prophétes de miemes
les armées de I'Alliance dans la Grande Croisadeeaple départ des sangheilis. Leur statut spécial d
commandants des races inférieures leur donne aaugséquipements les plus évolués et les plus précie
disponibles. Cependant, ils méprisent tellemenéthnologie des autres races qu’ils ne cherchemiaja a les
utiliser, sauf en cas d'absolue nécessité.

e Compétence de héros. Les personnages jiralhanaexcis a toutes les armes de 'arsenal de I'Aéan
méme celles réservées a certaines races, quelogue sorps d’'armée auquel ils appartiennent. Séail
marteau anti-gravité est inaccessibles avec cettie segle, car il nécessite le trei¢ritage Par contre, les
jiralhanaes ont un malus automatique de —1 polisartides armes d'une autre race, méme cellesnfaisa
partie de I'Alliance.

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

« Les jiralhanaes causent 5pts de dégat en plus lpaws attaques au corps a corps (apres les éventuel
modificateurs). De plus, ils peuvent utiliser demes fixes de la méme fagcon que des armes louetlds,
peuvent courir en maniant des armes lourdes maipenwent alors pas tirer avec. Cette force peut
également étre employée a bien d’autres chosegéss I'imagination du joueur ou du MJ.

TRAITS DE COMBAT SPECIAUX :

Dans la confiance des prophétes :

Le héros a obtenu plusieurs entretiens avec les Goands Prophetes qui ont vu en lui un guerridéle et zélé
tout a fait capable de mener les opérations les gipéciales et les plus importantes. Il a doncirétgrmé de
plusieurs choses d’importance affectant sa missb@, méme éventuellement recu un équipement dhamele
importance pour l'aider a accomplir ses objectifs.

« Le héros a accés aux informations étendues duiryiefe mission. Pour les connaitre, le joueur qui |
contréle doit s’entretenir avec le MJ seul a s8elon la nature de ces informations et les paraséte la
mission, le héros peut étre autorisé ou non ademger avec le reste de son équipe, mais il geisic de
ne pas prendre en compte ce paramétre et passelenribrdres des prophétes. Cette décision irdkrarle
déroulement global de la mission.

 De plus, un héros jiralhanae possédant ce traitagit désigné comme le chef d’équipe des hérosgweirt
dans son inventaire un seul accessoire de cod#éarsenal de I'Alliance. Parfois, cet objetegreut étre
imposé par la mission.

Héritage :

Les jiralhanaes de haute lignée ou s'étant faitmaiequés par les chefs de meutes peuvent avoirriiémo
privilege de recevoir un marteau anti-gravité, Fae la plus redoutable et la plus symbolique de leur
civilisation. Cet héritage est un immense honnewtggalable dans la vie d’un jiralhanae.

 Le héros jiralhanae a désormais accés au martdagravite.

11.9.7. Les yanme’es

Insectes volants :

Les ailes que possédent les Yanme’es les a coradéite utilisés par I'Alliance pour constituer uinganterie
aérienne effectuant des assauts rapides et massifieurs ennemis. De plus, la force surprenant geevent
manifester ces insectes leur permet de soulevepbiess faisant plusieurs fois leur taille et mépagfois des
soldats ennemis. S'ils sont les soldats les masstants de toute I'Alliance, ils par contre extrdinairement
agacants a combattre.



Tous les yanmees sont considérés, en terme desréglmme étant équipés de réacteurs dorsaux. Dumardl,
ils peuvent tenter de saisir un ennemi ou un gi@sttrop lourd et de le soulever. Cela peut am&iers actions
particulierement intéressantes.

11.9.7. Les huragoks

Ingénieurs nés :
A part les forerunners, aucune race connue dante ggilaxie n’égale la maitrise de la technologiendfont

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

Un huragok peut démonter, analyser, remonter etfiaotbut objet n'étant pas de conception foremmsans
avoir besoin de matériel supplémentaire, tant qlioen laisse le temps (quelques secondes, erragnéour

ce qui est des technologies forerunners, il doiteted’analyser le fonctionnement avant de pousgir dessus,

et cela peut prendre beaucoup plus de temps.

Note : un huragok se déplace en flottant dans ies §on déplacement peut étre comparé a celuied'un
sentinelle forerunner, mais en plus lent...



11.10. Les Corps d’armeée

Chaque corps d'armée est constitué par une ouephssispécialisations qui comportent chacune ddsseg
spéciales. Un héros ne peut faire partie que daul sorps d’armée dont il ne peut choisir qu'unelee
discipline.

Le CSNU

11.10.1. Corps des marines

L'UNSC Marine Corps est la premiére ligne de défertsrrestre des colonies du CSNU. Ses soldats
professionnels sont des combattants beaucoup ppé&simentés que les engagés de 'TUNSC Army, et gty
accomplir des missions offensives ou défensives Eveméme efficacité remarquable.

Soldat d’assaut :

La grande majorité des marines du CSNU sont de lessngombattants sans spécialisation particuliére lsu
champ de bataille. Leur rble est cependant trésoitgmt et ils se doivent d’étre assez polyvalewtsrsurvivre
a presque toutes les situations qui se présentent...

» Un soldat d'assaut est équipé d'une trousse de diin stimulant et d’'une radio longue portée. daes a
absolument toutes les armes de l'arsenal, mémertdstypes et les armes lourdes, et peut portex deu
engins explosifs n'étant pas une charge de déwwlitiu un plastique de découpe ( ces équipements
nécessitent un maniement assez délicat). Il possgalement le trait universEbrmation de Pilotequi ne
compte pas dans la limite du nombre de traits debeds innés d'un héros.

Eclaireur :

Lorsque les troupes du CSNU doivent progresseneax ou recueillir des informations sur les moueeais de
'ennemi, c’est aux éclaireurs que l'on fait app&es soldats entrainés spécialement pour se déplace
furtivement a travers le décors peuvent observdoitidleurs adversaires et ont parfois I'autorisati d’harceler

les forces ennemies par des tirs longue distanees keurs fusils snipers.

e Un éclaireur est équipé d’'un systéme de vision irfiiction, d’'un détecteur de mouvement et peutiravo
deux chargeurs de munitions spéciales uniquement po S2-AM sans nécessiter le trAitmurier. S'il
n'utilise pas de S2-AM, il peut obtenir une améitons d’arme de son choix. |l posséde égalemeinaie
universelTireur d’Elite qui ne compte pas dans la limite du nombre déstds combats innés d’'un héros.

Troupe de Choc Aéroportée Orbitale :
Aussi appelé les « sauteurs de I'enfer » de pant habitude de débarquer sur le théatre des opénatjrace a
des drop pods, les TCAO sont des soldats d'élitialisés dans les attaques éclaires et les opmnati
d’encerclement. lls sont également les premiererdfurs des vaisseaux et des stations orbitales, le
équipement leur permettant de survivre pendantiglus heures dans I'espace et de se déplacer lientra la
surface d’'une coque métallique.
« Un TCAO est équipé d'un systéme de respirationgiétéde bottes magnétiques, de 8 metres de corde et
peut utiliser un drop pod pour se rendre sur leterd’opération. Il a acces a absolument toutesatenes
de l'arsenal, méme les prototypes et les armeslésuDu fait du réticule de visée intégré a lagveside son
casque, il possede également le trait universste Solidequi ne compte pas dans la limite du nombre de
traits de combats innés d'un héros.

11.10.2. Logistique du CSNU

Bien que le corps des Marines soit I'épine dorshlesystéme de défense terrestre du CSNU, cette @ase
d’aucune utilité si elle n'est pas appuyée conviamént par des spécialistes de diverses disciplines
indispensables dans une bataille. Les hommes & rases de 'TUNSC Logistic sont toujours employéscala

plus grande précaution par les marines, car ceselersavent que leurs chances de survies peureamdgment

en dépendre.



Soldat du Géni :

Dans les situations peu avantageuses, il deviecessaire de faire appel a autre chose que la forage. C'est

a cela que servent les soldats du géni, dont lagpéments peuvent étre utilisés de bien des man@rdont les
connaissances de la technologies du CSNU permettentontinuer a faire fonctionner des véhicules et
appareils endommagés. Leur soutient est toujoulbssievenu sur le terrain.

« Un soldat du géni est équipé d’une radio longuédeord’un détecteur de mouvement, de 8 métres idie co
et d’outils de mécaniciens lui permettant de répatémonter et modifier & peut prét n'importe coiejet
du CSNU tant qu'il en a le temps. |l possede unnatéur intégré a son armure et fixé a son aveaa;hre
qui lui permet de se connecter aux ordinateursiges appareils humains. |l peut également pousgy'a
huit engins explosifs de n’importe quel type eidrdoses de plastique de découpe. De plus, il deslee
trait universeMécanicienqui ne compte pas dans la limite du nombre déstds combats innés d’un héros.
Par contre, a cause de I'encombrement causé pamnat#riel, il ne peut porter qu’'une seule arme @éxde
mains ou deux armes a une main.

Médic de combat :

Il est futile de croire qu’une bataille peut se gag sans la moindre perte d’homme. Lorsque lesasslpartent
au front, ils savent pertinemment que certains ti&r®ux seront peut-étre blessés ou méme tués. deatr
moyen d’augmenter leur chance d’éviter cela et diae leur c6té un médecin combattant qui sera aneéle
les soigner au cceur des affrontement avec la méoacié que dans un hopital de campagne.

« Un médic est équipé d’'un systéme de respiratictgnét et d’'une sacoche de soin transportant 8 Isiiisu
et 4 trousses d'urgence. Il est le seul a poumsagner ou soigner ses alliés durant un comioat: €la,
son patient et lui doivent rester immobiles et peyent absolument rien faire durant un tour comet
plus, lorsqu’'un médic utilise une arme de corp®@< contre un ennemi, toutes ses attaques posdaden
regle universell€oup Critique

11.10.3. Les Spartans-Ii

« En vertu du Code Naval 45812, vous étes par laspnte enr6lés dans le Projet Spécial du CSNU, rden
code SPARTAN-II. Vous avez été rassemblés ici peenvir. Vous serez entrainés... et vous deviendregumz
I'on peut obtenir de mieux de vous. Vous deviendiez Protecteurs de la Terre et de toutes ses dekn»

premiers mots du Dr Catherine Halsey aux spartars-I

Les spartans-Il sont incontestablement les mesleaombattants qu’'ait jamais formé I'humanité. Buanils

soient extrémement limités en nombre, ils ont agdrtant de choses et vaincus tant d’ennemis gsont
devenus des Iégendes et un énorme symbole d'gspair’Humanité toute entiére. De ce fait, ils senjets a
de nombreuses régles spéciales :

Dieux de Guerre :
Afin de représenter les capacités supérieures desaelats d’élite, tous les spartans ont les t@gtscombat
universels suivants :

» Combattant Emérite

» Réflexes Eclairs

» Visée Solide

*  Ambidextre

» Poigne d'Acier

» Formation de pilote

* Mécaniciens

Colosses :
La force des spartans est telle qu'ils sont capslile manipuler de trés lourds objets sans étreatdegment
encombrés ou de tordre le cou de leur adversaivae’seule main.

e Tous les spartans causent 5pts de dégat en plusguos attaques au corps a corps (apres les @kentu
modificateurs). De plus, ils peuvent utiliser desies fixes de la méme facon que des armes loustles,
ils peuvent courir en maniant des armes lourdes maipeuvent alors pas tirer avec. Cette force peut
également étre employée a bien d’autres chosegésis I'imagination du joueur ou du MJ.



Armure MJOLNIR :

e Tous les spartans sont considérés comme étantésqdipne réserve de trois stimulants uniquement
utilisables par eux-méme, de bottes magnétiques) détecteur de mouvement, d’'une radio longue
portée, d'un systeme de vision multi-fonction atrdsystéme de respiration intégré.

» Les spartans peuvent éventuellement étre équip@e dA personnelle si le MJ l'autorise et ils penive
utiliser des drop pod pour se rendre sur le texdapération.

» A partir de 2552 et les événements de la chute efclR les armures Mark-V et VI des spartans-I|
possédent des boucliers énergétiques.

» Cette armure leur permet de porter deux armes @ mains, ou une arme a deux mains et deux armes a
une main, ainsi que quatre grenades de n'imporétype et deux engins explosifs au choix.

Les soldats de l'impossible :

Les spartans sont des troupes d’élites extrémemassants, des Iégendes vivantes entourées de sriitres

des demi-dieux de I'antiquité. Leur nombre est ndpet limités et leur formation a prit tellement enps que

leurs effectifs ne seront jamais renforcé. Leureualstratégique est extrémement importante poupffsiers

du CSNU, et ils ne seront donc employés que psunissions les plus difficiles et les plus impakanla ou ils

seront réellement utiles. Il serait stupide de uiegla vie de combattants spartans pour des missore de

simples marines pourraient accomplir avec des peaitceptables.

» Si au moins un spartan fait partie du groupe ded)de niveau de difficulté de I'aventure ne peas p

étre inférieur au niveau Héroique. Si au moinsstrgpartans font partie du groupe, le niveau de
difficulté est automatique Légendaire.

IMPORTANT :

Parce que les spartans-1l sont une embléomniastable de la franchise Halo, nous demandongasurs
un grand respect pour ces combattants qui ne @exrgas étre incarnés par nimporte qui. Il estlale
responsabilité du MJ de ne pas laisser les spaétamsutilisés par des joueurs trop jeunes, noveteRPG ou
n‘ayant que des connaissances basiques sur I'snderHalo. Cela évitera de voir ces guerriers légeas
effectuer des actions ridicules ou étre mis horsatebat bétement.

Sachez également que les régles ci-dessuerent également les spartans que vous seridz&fpeu
amené a affronter si vous faites partie des trodpd®Alliance. Apprenez a craindre ces soldatsuaiutjue vous
les avez respecté jusqu’ici, ou vous risquez dewatre groupe de héros décimé avant d’avoir cosmpidi que
ce soit.

Nous vous conseillons a tous de commengaueur aHalo : Héros et Hérétiqueavec de simples humains
ou des troupes de I'Alliance, histoire de pouvessentir ce que c’est de ne pas étre un spartan’daivers de
Halo. Une fois que vous aurez effectué quelquetiegagt acquis suffisamment d’expérience en materPG
dans l'univers de Halo, vous pourrez élevé le nive créant des personnages spartans et ainsiviliédeuop
niveau du jeu (surtout en terme de difficulté...).

L'Alliance

11.10.4. Les armées de PAlliance

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

» Accessible a toutes les races. Les sangheilisadihginaes qui en font partie sont équipés de karscli
énergétiques et de radio longue portée. Selon se, nan héros posséde un trait de combat
supplémentaire qui ne compte pas dans la limiteatobre de traits de combats innés d’un héros :

* Sangheilis, Ungoys & Jiralhanaes : Formation det®il

* Lekgolos & Kig-yar : Visée Solide




11.10.2. Section des guerres spéciales

Division des Opérations Spéciales de I'Alliance :

Ces troupes d'élite sont formées pour ceuvrer sedézsére les lignes ennemies et sans aucun sdutien
logistique. Parfaitement compétentes pour des dfmérse complexes aux objectifs bien éloignés du Isimp
anéantissement de I'ennemi, elles sont capablesdser des dégats précis qui seront ensuite e¥plpir les
autres armées de I'Alliance.

» Accessible a toutes les races. Les sangheilisadihginaes qui en font partie sont équipés de karscli
énergétiques et peuvent utiliser des nacelles @gde pour atteindre leur objectif. Les ungoys sont
équipés de radio longue portée et de détecteuralevament. Toutes les races ont acces aux engins
explosifs a raison de deux par soldat.

Eclaireurs :
L'affrontement direct est souvent efficace lorsest correctement mené avec des effectifs suffiszais cela
n'est pas toujours possible. C'est pourquoi la gectdes éclaireurs a été créée pour mener des onissi
d’attaques rapides en contournant I'ennemi pouttlguer par les flancs ou I'arriére et ainsi divisges forces
efficacement.
* Uniguement accessibles aux sangheilis et jirallaripe disposent alors de réacteurs dorsaux, de
détecteur de mouvements et de boucliers énergétique

Troupes furtives :
Contrairement aux éclaireurs qui utilisent leuresse de déplacement et leur mobilité pour hardeenemi, la
section des troupes furtives méne des opérationsatietage et d’embuscades au coeur méme du dispositi
militaire ennemi. Leurs systéeme de camouflage klés assassins silencieux et mortels capablesassacrer
des dizaines de soldats avant d’étre repérés.
« Uniguement accessible aux sangheilis, ungoysahgnaes. Les troupes faisant partie de cetteosecti
sont équipés de camouflages optiques et ont acsesngins explosifs a raison de deux par soldat.

Forces de sécurité de la Flotte :

Bien que les vaisseaux de I'Alliance soient beapgplus résistants que ceux des humains, ils sart pius

faciles a aborder. C'est pourquoi chaque vaisseasspde une force de sécurité interne chargés getéger

de lintérieur, mais dont les membres peuvent égale aborder les batiments ennemis lorsque la sima
I'exige. Ces troupes sont donc équipés pour évaneapesanteur et en absence totale d’oxygéne.

« Uniguement accessible aux sangheilis, ungoys, lekget jiralhanaes. Les troupes faisant partie de
cette section sont équipés de systéeme de respiratiégré, de bottes magnétiques et de réacteurs
dorsaux. Pour ce dernier équipement, les lekgoosant pas concernés, mais en gravité zéro ils
peuvent se propulser avec le recul de leur canassdut. Les sangheilis et jiralhanaes disposent de
boucliers énergétiques.

Note : Trois autres corps d’armée n’'interviennent pas daoe livre de regle car ils ne sont pas concernas p
les combats terrestres. lls s'agit de 'TUNSC Nadg, 'UNSC Air Force, et de la Flotte de I'Alliancejont les
regles sont décrite dans le livre de régle des catslspatio-atmosphériques.



11.11. Les grades

Le grade d'un personnage représente s@auid’autorité sur le terrain. Plus son grade les€éplus il est
amené a commander un grand nombre de troupesugsitiémpner du matériel parfois rare et donc cher.

Lorsque vous serez amenés a créer votedpeage dans le chapitre 12, vous devrez lui chaisgrade
militaire. Pour des raisons de réalisme, certaings assez élevés ne sont pas autorisés et santléfignés par
une astérisque (*). Cela s’explique par le fait qeegenre d'officiers ne serait jamais envoyéslsuiront
comme ¢a, et sont plus habiles pour la stratégéepguir le combat lui-méme. Nous vous donnons quadte
ici la liste compléte de tous les grades existafitsque vous ayez connaissance de la hiérarchiette faction
et réagissiez correctement lorsque vous rencontrexficier de rang particulier. Les rangs de lasjNdu CSNU
sont également donnés pour votre culture pers@uoeijuement.

Le grade que vous choisirez pour votre perage doit correspondre a sa fonction et au nivdmau
responsabilité que vous souhaiter le voir accefitpeut étre soit un soldat, sous-officier en geade quelques
combattant ou officier de haut rang qui peut conthearde nombreux groupes de combat sur le terrare R
seront les situations dans lesquelles ce rangusiggaa part pour désigner le chef de votre gradpééros.

11.11.1. Corps des marines et logistique du CSNU

Sous-officiers :

Recrue

Soldat de seconde classe
Soldat de premiére classe
Caporal

Sergent

Sergent-Artilleur
Sergent-Major

NogrwbE

Officiers :

Lieutenant
Capitaine

Major
Lieutenant-Colongl
Colonet

Générdl

oukrwnE

1.11.1. Navy du CSNU

Sous-officiers :

Recrue

Apprenti

Membre d'équipage
Adjudant (', 2™ et 3™ classe)
Adjudant-Major

Maitre-Artilleur de la Navy

ogkrwnE

Officiers :

Enseigne
Sous-lieutenant
Lieutenant
Lieutenant-commandeur
Commandeur

Capitaine

Vice-Amiral

Amiral

ONoOR~WNE



11.11.3. Troupes de PAlliance

Sangheilis :

CoNoR~WNE

Soldat(armure bleue)

Soldat furtif(armure brune)

Soldat des Opérations Spécial@smure noire)
Lieutenant(armure rouge)

Lieutenant des Troupes Spécialaemure noire)
Soldat d’élite(armure blanche)

Garde d’'Honneut (armure rouge avec ornements)
Commandant d’armég@rmure d’or)

Capitaine de Vaisseau(armure d’or)

. Maitre de Flotte* (armure d’or)

. Membre du Grand Consé¢il(armure blanche avec casque de conseiller)
. Arbiteur* (armure spéciale)

. Commandant Supréniglarmure violette avec ornements)

Jiralhanaes :

c
>
2 ©woNourwWNE
%

Soldat

Soldat furtif

Capitaine

Chef capitaine

Soldat d’élite

Chef de Meute

Capitaine de vaisseayaprés le Grand Schisme uniquement)
Commandant

Maitre de Flotté (aprés le Grand Schisme uniquement)

1. Soldat mineufarmure orange)

2. Soldat majeufarmure rouge)

3. Artilleur (armure verte)

4. Soldat des Opérations Spécialasmure noire)

5. Soldat d'élite(armure blanche)
Kig-Yars :

1. Soldat mineur

2. Soldat Majeur

3. Commandant kig-yar
Lekgolos :

1. Chasseur

2. Garde rapprochée



11.12. Créer votre personnage

Maintenant que vous connaissez tout deesegeéHalo : Héros et Hérétiquesl est enfin temps de se
pencher sur la création de votre héros. Cette é&apextrémement importante et c’est pourquoi vaislevez
pas la franchir trop vite au risque de vous retesuavec un personnage qui vous ennuiera dés laigyrem
aventure. Prenez donc votre temps et mettez-wtiite cceur en lisant les conseils et les reglesugjuent :

11.12.1. Statut militaire du héros

La base pour créer votre héros sera sarte tiorace a laquelle vous voulez qu'il appartienre le type de
combattant dont il s'agit. Nous vous conseillongement de choisir ces paramétres selon vos pré&gsen
personnelles et de bien y réfléchir car une fotsevpremiére aventure commencée, le seul moyeesdehanger
sera de le supprimer et d’en créer un nouveau. ¥ves forcément une préférence pour I'une des deétalo,
guelle gu’en soit la raison. Et si vous n’en avag,oici une liste rapide des intéréts de chacune

« Les humains il est toujours intéressant de jouer sa propre,ratcela est plus facile a se représenter. De
plus, le fait de devoir protéger 'Humanité contreennemi implacable a quelque chose d’assez he&roiq

« Les sangheilis ils sont lincarnation méme de la noblesse gueriét de I'élite militaire au sein de
I'Alliance. Si vous cherchez des soldats efficag@glligents, zélés et extraterrestres, c’estigix parfait.

« Les jiralhanaes :si vous aimez massacrer vos ennemis jusqu’'a dergeh reste que de la pulpe, voici
votre race idéale. La brutalité de ces combattastsabsolument terrifiante et vous permettra diexgr
librement votre sadisme sur le champs de bataille.

 Les ungoys la premiére raison pour laguelle vous voudriemearner un, c'est parce que vous avez craqué
sur ces adorables petites créatures vicieuseseatnghardes. Les rigolos et les comiques de ssvic
adoreront avoir un personnage ungoy pour appongbonne ambiance dans le groupe.

» Les lekgolos si vous souhaitez un personnage aussi puissanbr@s a corps qu’au tir et extrémement
résistant, ne cherchez pas plus loin. Les chasdégatekgolos sont indubitablement les soldats clysadbe
délivrer la plus grande puissance de feu sans @avoionter dans un véhicule, et ils ont la résigatian
tank lourd.

 Les kig-yars peut-étre la race la moins facile a apprécier,ccéatures sont cependant assez intéressantes
au niveau de leurs talents d'éclaireurs et de yistainsi que leur comportement agressif mémersries
pauvres ungoys. lls sont probablement assez adpptésles snipers antisociaux ou ceux qui aiment se
montrer violents avec leurs coéquipiers (sansiétrgralhanae).

Ensuite, selon que vous faites désormaisiepales troupes du CSNU ou de I'Alliance, vous devez
déterminer votre corps d’armée. Si vous n'‘avez@iga de préférence, ce choix est plus facile & fsiirvous
arrivez a définir votre style de combat dans lex jelalo. Par exemple, pour un humain, quelqu’unwilise
beaucoup les armes lourdes choisira plutétsoldat d’assautou un TCAO s'il est du CSNU tandis qu'un
amoureux du sniper prendra immédiatemenédaireur. Pesez longuement les pours et les contres deiehaq
classes de combattant qui vous intéresse, essayeaud imaginer comment vous joueriez avec chadigrdre
elle, puis faites votre choix.

Sachez également vous ne serez pas seuit s aventures. Vous serez au sein d’'un groupeédes a
peu preés tous différents avec chacun leurs spsaflns et leurs points faibles. L'objectifs fimkd votre équipe
sera de vous compléter mutuellement et de combkerdéfauts de chacun de vos personnages. Une équipe
constituée uniquement de soldats d'assauts setaineament tres efficace lorsqu'il s’agit de rentdans le tas,
mais aura sans doute des difficultés pour contoudes forces ennemies trop importantes, soignens leu
blessures ou réparer une piéce d’artillerie qurgudéclencher un événement particulier.

11.12.2. Les traits de combat

A présent, vous savez quel type de comibaéisinvotre personnage. Cependant, pour le mongentest
gu’un simple soldat et non un héros. Ce sont l@sstde combat que vous allez lui donner qui acteévda
création de votre héros, mais ces derniers soitebm trois. Vous pourrez toujours en gagner faws au cours
de vos aventures selon la générosité du MJ, mais lfiestant vous ne pouvez en choisir que troipaeux
qui sont accessibles a votre personnage.



Note : si vous choisissez de créer un spartan, vous n’keveroit a aucun trait de combat supplémentaiae,
vous en aurez déja 7, ce qui est plus qu'assezipohiéros.

Encore une fois, il est préférable de faies choix qui correspondent a votre style de jaukugst aussi
important de savoir que certains traits spéciaumme « IA personnelle » ou « dans la confiance deghgtes »
peuvent vous apporter beaucoup de fun et modifiefopdément le déroulement d’'une aventure. Il estcd
préférable de faire une liste compléte de tousrées de combats possibles pour votre personnagap@rimer
un par un ceux qui ne vous correspondent pas. Lersqus serez arrivé a un choix suffisamment riestre
pesez encore les pours et les contres de cewogsirestent et choissez les trois qui intéresegpitis.

11.12.3. L’histoire et la personnalité de votre héros

Le profil de votre héros est enfin termiién terme de régles, il est parfaitement jouablepett
immédiatement participer a une aventure, maisi iimanque encore quelque-chose : une personnakté’'&st
gu’en connaissant le caractére de votre héros que saurez exactement comment il réagira sur lmngbale
bataille, comment ils se comportera, la fagcon dopérlera avec ses coéquipiers ou ses ennemissgcé qui
'émerveillera et qu'est-ce qui le mettra hors de Il vous est totalement possible de calquer evqiropre
personnalité sur celui de votre héros, ou alorerccétte personnalité de toute piéce. Afin de \eidsr dans
cette partie de la création, nous vous avons ct@co® petite liste de questions qui peuvent voideg :

«  Quel est votre tempérament habitueE?es-vous plutdt calme ou bien colérique ? Amicafroid ?

e« Comment étes-vous devenu soldalPBurquoi vous étes-vous engagé ou quelles soriremstances
de votre enrblement ?

 Que pensez-vous du Grand Voyaggrmembres de I'Alliance uniquement) Pensez-vous ques
rejoindrez réellement les forerunners ou que teat K'est qu’un faux espoir ?

*  Quelles sont vos préférences personnellgdiest que vous adorez et qu’est-ce que vousdmipar-
dessus tout ? Quel est votre plus grand souhwittet plus grande peur ?

* Quel est votre objectif ultime Avez-vous un ennemi juré ou une promesse a tedig@oi révez-vous
entre vos missions ? Qu’est-ce qui vous poussatincer le combat ?

11.12.4. Votre nom

Derniére partie de la création du hérosprebablement celle qui peut poser le plus de probldl est
important que ce nom soit réaliste, original (nengz pas des noms de personnages existants depkiafutié)
et qui corresponde un tant soit peu au personraiped’étre une extension de son caractére. Pouruamain,
cela est assez facile, mais pour les membres d@hée, c’est nettement plus compliqué.

Afin de rester dans les standards instapa@sBungie, nous vous avons mis ci-dessous quelngoms de
personnages connus des différentes races de Hadsustdes romans officiels. Vous en reconnaitestains
tandis que d’autres vous seront plus ou moins gér@n du fait que nous puisons également dansueseeenon
traduite. Prenez bien conscience qu'il ne s’agit gea noms utilisables pour votre héros, mais d'giesm partir
desquels vous pouvez créer un nom original.

e Sangheili : Thel'Vadamee, Ripa’Moramee, Rtas’'Vadumee, SesalRe€, Sytan'Jar Wattinree (note :
le « ee » traditionnel a la fin du nom symbolidaitfait d’appartenir aux armées de I'Alliance, et f
donc supprimé aprés que les sangheilis se détamtndes prophétes durant le Grand Schisme)

« Jiralhanaes : Tartarus, Maccabeus, Lepidus, Gargantum, BracktaMorenus, Ritul, Strab, Calid,
Druss, Grattius, Licinus.

» Ungoys :Dadab, Gagaw, Kwassass, Linglin, Bapap, Mehmepaj,aZawaz

» Lekgolos : Ogada Nosa Fasu & lgido Nosa Hurru (couple de Bigailos), Paruto Xida Konna &
Waruna Xida Yotno (autre couple)

» Kig-yar : Chu'R-Yar, Zhar, Bok, Jak, Yeg.

Une fois votre nom choisi, vous étes définitiemt prét & commencer votre premiére aventure dés/gus
avez deux ou trois autres personnes égalementpréte

Nous espérons que vous passerez d'excellemtsents en jouant Blalo : Héros et HérétiquesAmusez-
vous bien !



