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Chapitre 13 : Les Forces de la Guerre : La Confrérie

LES FORCES CONFRERIE

CRITERES D'ACHAT

e Vous ne pouvez pas acheter plus d’escouades des forces
d’élite que vous ne comptez d’escouades réguliéres.

e \ous ne pouvez pas acheter plus d’indépendants que vous ne
comptez d’escouades dans votre armée, et certains indé-
pendants ne peuvent étre achetés qu’en combinaison avec
certaines escouades.

e Vous ne pouvez pas acheter plus d’unités de soutien que
vous ne comptez de tranche de 2 escouades réguliere. Ces
unités de soutien peuvent étre issus des forces du Cartel.
Ces unités ne rentrent pas dans le décompte des escouades
ou indépendants.

e Lorsque vous achetez une unité de la Confrérie comme unité
de soutien d’une mégacorporation, celle-ci doit aussi répon-
dre au critére d’achat de la liste des pouvoirs d’armée de la
Confrérie. Par exemple, vous ne pouvez acheter un indépen-
dant de la Confrérie que si vous avez déja acheté une es-
couade de la Confrérie, ce qui réclamera 4 escouades régu-
liere de la mégacorporation pour acheter ces deux unités de
soutien.

e Vous ne pouvez pas acheter un combattant avec la faculté
spéciale commandement (force) si vous ne disposez pas au
minimum de 3 indépendants avec une distance de comman-
dement de 8 pas et 6 escouades.

e \ous ne pouvez pas acheter des unités des Mystiques et de
I'Inquisition pour une méme armée.

BOMBARDEMENTS

Un bombardement nécessite qu'une seule condition pour étre
déclenché durant une partie : le déploiement d'un commandant
avec la faculté spéciale télépathie. Le joueur de la Confrérie ale
choix entre deux types de bombardements, ceux-ci sont acces-
sibles sans co(it supplémentaire. Simplement le joueur doit dé-
cider du type de frappe a chaque désignation d’une nouvelle cible.

Missile a fragmentation Dom 12
cn‘nr‘er‘mr‘ ll" PE

Type :

arme de tir indirect a marqueur

Regles Spéciales :

Utilise le grand marqueur d’explosion. Les combattants a cou-
vert ne subissent que des Dommages de 8.

Missile incendiaire Dom 8
[ ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ Lp ‘ PE

Tyne :

arme de tir indirect a marqueur

Regles Spéciales :

Utilise le grand marqueur d’explosion. Chaque marqueur de
bombardement supplémentaire ajoute +2 au dommages. C’est
une arme incendiaire. Sa cible prend feu et doit réussir un test
d’Armure ou subir une blessure. Si elle a droit a plus d’'une bles-
sure, elle doit continuer a faire des tests jusqu'a ce qu’elle en
réussisse un ou succombe. Les test de moral des troupes de
sectes consécutifs a cette attaque s’effectuent avec une pénali-
té de -4 (-8 si le télépathe est a courte portée)

AMELIORATIONS

Il existe tout une palette d’améliorations qui peuvent s‘appliquer
a certaines unités appartenant aux différentes armées de la Con-
frérie. Le colt indiqué concerne l'achat de I'amélioration pour un
combattant ou une arme et se rajoute a son colt, si un chef
d’escouade bénéficie d’'une amélioration, tous les membres de
son escouade doivent en bénéficier en achetant autant d’exem-
plaires que nécessaire. Enfin les armes doivent mentionner spé-
cifiquement qu’elles peuvent bénéficier d'une amélioration pour
effectivement I'acheter :

Plagues de protection Coiit 1

Troupes régulieres uniquement. Confére un bonus de +1 au ARM
du combattant.

Grappin Coiit 3

Troupes réguliéres uniquement. Confére la possibilité d’escala-
der des surfaces lisses.

Masque filtrant Coit 1

Troupes réguliéres uniquement. Confére un bonus de +1 ala
faculté spéciale survie.

Masuque filtrant Coiit 1
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Troupes réguliéres uniquement. Confére un bonus de +1 a la
faculté spéciale survie.

Combinaison Hazmat Coiit 1

Troupes réguliéres uniquement. Conféere un bonus de +2 a la
faculté spéciale survie.

Liaison radio Coilt 2

Troupes réguliéres et d'élite uniqguement. Allonge la distance
de commandement de |'escouade de 1 pas. Autorise la com-
munication avec un casque de commandement.

Masque de recyclage Coilt 2

e Soldats |

e Soldats d’Elite

e Paladins

e Archeprimats

e Guerriers Sacrés

e Assassin de la Rédemption
e Veilleur

e Inquisiteur Nicodemus

e Cardinal Dominic

e Death Angel

LES MYSTIQUES

Troupes d'élite uniquement. Confére un bonus de +2 a la fa-
culté spéciale survie.

Combinaison environnementale Coilt 2

Troupes d'élite uniquement. Confére un bonus de +3 a la fa-
culté spéciale survie.

\ision nocturne Coit 5

Troupes d'élite uniquement. Annule toutes les pénalités du
combat nocturne.

Chefs d’escouade et indépendants uniquement. Etend les fa-
cultés spéciales sens tactique et commandement aux unités
dans la ligne de mire du combattant et équipés d’une liaison
radio. Un test d’Autorité est nécessaire et est assorti d’'un
malus de -1 pour chaque pas en dehors de sa distance de
commandement.

Autoinjecteur de coagulant Coilt 7

Escouades d'élite

e Pélerins

e Résonateurs

e Sentinelles

e Garde d’élite de la Furie

e Indépendant liés a une escouade
e Visionnaire

e Gardien des Mysteres

e Gardien Miguel Sandoval

L'INQUISITION

Chefs d’escouade et indépendants uniquement. Confére au
combattant de relancer, une fois durant la partie, un test
d’Armure raté en mélée qui lui fait perdre sa derniére bles-
sure. En cas de réussite, le combattant récupére 1 blessure
(un marqueur jeté a terre est placée a coté de sa figurine). Un
combattant ainsi requinqué passe son tour s’il n‘a pas agi, et
un marqueur d’activation est placé a coté de lui.

Autoinjecteur héni Coiit 4

Chefs d’escouade et indépendants uniquement. Confére au
combattant de relancer, une fois durant la partie, un test de
résistance raté contre une tentative de possession a l'aide
d’un pouvoir surnaturel. Quel que soit le résultat du second
jet, le combattant doit réussir un test de survie (niveau diffi-
culté 10) ou subir une blessure. Un combattant tué ainsi ne
pourra étre transformé en zombie.

Autoinjecteur d'atropine Coiit 7

Chefs d’escouade et indépendants uniquement. Confére au
combattant de relancer, une fois durant la partie, un test
d’attaque environnementale raté qui lui fait perdre sa derniere
blessure. En cas de réussite, le combattant récupere 1 bles-
sure (un marqueur jeté a terre est placée a coté de sa figu-
rine). Un combattant ainsi requinqué passe son tour s’il na
pas agi, et un marqueur d’activation est placé a coté de lui.

Baionnette longue Coilt 2

Fusil d’‘assaut uniquement. Ajoute +1 au COM et au DOM
lorsque I'arme est utilisée en combat rapproché.

Baionnette courte Coilt 2

Fusil d‘assaut uniquement. Ajoute +2 au COM lorsque I'arme
est utilisée en combat rapproché.

Escouades d'élite

e Valkyries
e Mortifieurs
e Crucifieurs
e Vestales

e Inquisiteur

e Inquisiteur Majoris

e Assassin

e Sainte Vestale Laura

e Crenshaw le Mortifieur
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Baionnette tronconneuse Coiit 2
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Snécialiste lance-grenades Coiit 30

Fusil dassaut uniquement. Ajoute +1 au TIR lorsque I'arme est
utilisée en combat rapproché.

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP RARM TAI
7 7 6 10 3 1 4 3 8 2

Spécialiste grenadier Coiit 20
Visée laser Coiit3 COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 7 6 10 3 1 4 3 8 2
Fusil d’assaut uniquement. Ajoute +2 au DOM lorsque l'arme P
est utilisée en combat a distance. Spécialiste lance-roquettes Coiit 30
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
Balles tracantes Coilt 3 ror 6 10 3 14 38 2
Fusil d'assaut uniquement et partie en combat nocturne. Annule snecla“ﬂ:e SIIIIIEI' Coat 31
de 4 points la pénalité de tir dans l'obscurité. Ote -1 au DOM COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAl
lorsque I'arme est utilisée en combat a distance. De plus, les 7 9 6 11 3 1 4 3 8 2
adversaires bénéficient d’'un bonus de +2 au TIR lorsqu'’ils cible _
le combattant utilisant de telles munitions. Placez un compteur  [D@GUFION Coiit 19
de flamme a coté de sa figurine.
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
o 8 8 6 11 3 1 5 3 8 2
Bipied Coiit 3 Structure : ESCOUADE
Fusil de précision uniquement. Ajoute +1 au TIR lorsque I'arme 4-12 Soldats

est utilisée a plat ventre.

Lunette multifonctions Coiit 1

Fusil de précision uniquement. Pour une action, le tireur bénéfi-
cie d'un bonus de +2 au DOM pour la prochaine attaque a dis-
tance réussie.

Fusil de précision uniquement. Confére la faculté spéciale ca-
mouflage (-2) mais inflige une pénalité de -1 au DEP.

jusqu'a 2 spécialistes mitrailleur

jusqu’a 1 spécialiste lance-flammes

jusqu’a 1 spécialiste médecin

jusqu’a 1 spécialiste lance-grenades

jusqu’a 1 spécialiste grenadier

jusqu'a 1 spécialiste lance-roquettes

jusqu’a 1 spécialiste sniper

1 Decurion

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tran-
che de 4 combattants non-spécialistes.

Lance-grenades integré Coiit variable
cn‘nr‘sr‘mr‘u‘ri
- +0 +0 - - -
Type :
arme de tir direct a marqueur, a deux mains
Régles Spéciales :

Pistolet lourd uniquement. Confére la possibilité de tirer, une
fois par tour, durant toute la partie une des munitions présen-
tées ci-dessous:

e Grenade fumigéne (Codt 9): Utilise le petit marqueur
d’explosion et créé un écran de fumée (-3 au TIR).

e Grenade flash (Coiit 8) : Utilise le petit marqueur d'ex-
plosion. Elle enléve les marqueurs d’attente des victimes et
leur inflige un malus de -2 en COM durant ce tour.

e Grenade phosphore (Coiit 8) : Utilise le petit marqueur
d’explosion et marque les victimes. Jusqua ce qu'elle se
déplace ou que le tour prenne fin, les combattants peuvent
ignorer leurs priorités de tir habituelles pour tirer sur une
cible marquée. Les tirs indirects contre ces cibles bénéfi-
cient d'un bonus de +2 au TIR.

e Grenade de suppression (Codt 8) : Un échec au tir si-
gnifie que la munition a fait long feu. Sinon, placez un mar-
queur de suppression au point d’'impact. Tous les combat-
tants @ moins de 3 pas de ce marqueur se voient infligés une
pénalité de - 3 a leur ARM jusqu’a ce qu'il sortent de la zone
ou que le tour prenne fin. Les marqueurs de suppression ne
sont pas cumulables entre eux.

o Fusée éclairante (Cout 8) : Partie en combat nocturne
uniquement. Un échec au tir signifie que la munition a fait
long feu. Sinon, placez un marqueur de fusée éclairante au
point d'impact. Jusqu’a la fin du tour, les adversaires pre-
nant pour cible les combattants a4 pas du marqueur ne se
voient plus infligés de pénalité a cause de I'obscurité.

Roquette a fragmentation Coiit 10

Soldat : fusil d'assaut

Spécialiste mitrailleur : mitrailleuse

Spécialiste médecin : fusil d’assaut

Spécialiste lance-grenades : lance-grenades
Spécialiste grenadier : fusil d’assaut, grenade d’assaut
Spécialiste lance-roquettes : lance-roquettes
Spécialiste sniper : fusil de précision

Decurion : épée trongonneuse, pistolet

Facultés spéciales :

Soldat : excellent moral (+1)

Spécialiste mitrailleur : excellent moral (+1)

Spécialiste médecin : excellent moral (+1), toubib (4)
Spécialiste lance-grenades : excellent moral (+1)
Spécialiste grenadier : excellent moral (+1)

Spécialiste lance-roquettes : excellent moral (+1)
Spécialiste sniper : excellent moral (+1), sniper, formation
d’un groupe de tir

Decurion : excellent moral (+1), sens tactique

Régles Spéciales :

Un spécialiste-mitrailleur peut, au prix d’'une action, utiliser
un spray empéchant la réutilisation de cadavres par les Lé-
gions Obscures. Utilise le marqueur de lance-flammes |éger.
Tous les combattants mourants pris sous ce marqueur ne
pourront étre transformés en zombies par la suite.

SOLDATS D'ELITE

Lance-roquettes uniquement. Confére a I'utilisateur la possibili-
té de choisir au début de son tour un type de munition diffé-
rente. Une ogive explosive utilise le petit marqueur d’explosion
et inflige des dommages de 10. La capacité anti-char (£0) de
I'arme est ignorée lorsque cette munition est utilisée.

SOLDATS

Soldat Coiit 17
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 7 6 10 3 1 4 3 8 2
Snécialiste mitrailleur Coiit 31
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 7 6 10 3 1 4 3 8 2
Snécialiste médecin Coiit 30
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 7 6 10 3 1 4 3 8 2

Soldat d'’Elite Coiit 19
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 6 11 3 1 4 3 9 2
Snécialiste mitrailleur Coit 27
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 6 1 3 1 4 3 9 2
Snécialiste Mystigque Coiit 33
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 13 12 3 1 4 3 9 2
Decurion ’Elite Coiit 21
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI

8 8 6 12 3 1 5 3 9 2
Structure : ESCOUADE

4-12 Soldats d’Elite

jusqu'a 2 spécialistes mitrailleur

jusqu’a 1 spécialiste Mystique

1 Decurion d’Elite

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tran-
che de 4 combattants non-spécialistes.

Soldat d’Elite : fusil d’assaut

Spécialiste mitrailleur : fusil-mitrailleur
Spécialiste Mystique: pistolet

Decurion d’Elite: épée tronconneuse, pistolet lourd

page2/9

FACULTES
SPECIALES

Cette faculté spéciale procure au
combattant un bonus de +1 a l'atta-
que et aux dommages pour chaque
combattant ami, possédant la méme
faculté, au contact de socle avec la
cible. Ce bonus s’ajoute aux modifi-
cateurs habituels des Attaquants
multiples. Le bonus a l'attaque et aux
dommages pour attaquants multiples
peut, avec cette faculté spéciale,
monter jusqu’a +4.

Cette faculté spéciale procure une
seconde attaque de mélée par action
de combat rapproché. Cette seconde
attaque s’effectue avec une arme dif-
férente en appliquant un malus de -4
au COM du combattant.

Cette faculté spéciale confére au
combattant une aptitude presque
surnaturelle a évoluer a travers le
champ de bataille sans étre remarqué
jusqu’au moment de son choix. Rien
ne vient entraver son chemin, et il
peut accéder a des lieux apparem-
ment impénétrables.

Un combattant possédant cette
faculté spéciale n’est pas déployé du-
rant la phase de déploiement nor-
male. le joueur peut l'activer et le
placer a n’importe quel endroit du
champ de bataille a tout moment du-
rant son tour, tant qu'il y a une dis-
tance dau moins 12 pas avec un
combattant ennemi. Il est déployé
avec un marqueur de furtivité placé a
coté de sa figurine. De plus s'il atta-
que avec sa premiére action et qu'il
consacre le reste de son tour a se
mettre hors de la ligne de mire d'un
combattant ennemi a courte portée,
son marqueur de furtivité ne Iui est
pas retiré.

Un tireur prenant pour cible un com-
battant camouflé a couvert subit le
malus indiqué a son TIR. Ce malus
n‘est pas cumulable avec le statut
d’étre a couvert. Enfin ce malus s’ap-
plique au tests de repérage de I'enne-
mi si le combattant a un marqueur de
silence ou furtivité placée a coté de
sa figurine.
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Facultés spéciales :

Soldat d’Elite : excellent moral (+2)

Spécialiste mitrailleur : excellent moral (+2)

Spécialiste Mystique: toubib (5), pouvoirs surnaturels (1),
télépathie |

Decurion d’Elite: excellent moral (+2), sens tactique

Regles Spéciales :

Chapitre 13 : Les Forces de la Guerre : La Confrérie

Un Decurion d’Elite peut faire bénéficier son pistolet lourd de
I'amélioration lance-grenades intégré. Un spécialiste-mi-
trailleur peut, au prix d’'une action, utiliser un spray empéchant
la réutilisation de cadavres par les Légions Obscures. Utilise le
marqueur de lance-flammes léger. Tous les combattants mou-
rants pris sous ce marqueur ne pourront étre transformés en
zombies par la suite. Le spécialiste Mystique peut choisir 1
pouvoir surnaturel la liste des Mystéres des Exorcismes de la

Guerrier Sacré Coiit 30
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
0 8 8 1 3 2 5 4 '8 2
Decurion des Guerriers Sacrés Coilt 37
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
1 8 8 12 3 2 6 4 8 2

Structure : ESCOUADE

4-8 Guerriers Sacrés
1 Decurion des Guerriers Sacrés

Guerrier Sacré : épée électrique, pistolet
Decurion des Guerriers Sacrés: épée électrique, pistolet

Facultés spéciales :

Guerrier Sacré : supercharge (+1), haine (+4, Iégions obs-
cures)

Decurion des Guerriers Sacrés : supercharge (+1), haine
(+4, légions obscures), sens tactique

Régles Spéciales :

Le Decurion des Guerriers Sacrés est équipé d'un bouclier qui
inflige une pénalité de -2 a I'attaque des adversaires le prenant
pour cible (en mélée comme a distance).

SENTINELLES

Confrérie.

Paladin Coilt 25
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
8 9 6 12 3 1 5 3 10 2
Snécialiste mitrailleur Coiit 29
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
8 9 6 12 3 1 5 3 10 2
Decurion des Paladins Coilt 25
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
9 10 6 13 3 1 6 3 10 2
Structure : ESCOUADE

4-12 Paladins

jusqu'a 2 spécialistes mitrailleur

1 Decurion des Paladins

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tranche
de 4 combattants non-spécialistes.

Paladin : fusil d'assaut, pistolet lourd
Spécialiste mitrailleur : fusil-mitrailleur
Decurion des Paladins: épée trongonneuse, pistolet lourd

Facultés spéciales :

Sentinelle Coiit 28
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 9 8 12 3 1 6 3 10 2
Snécialiste Mystique Coiit 27
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 10 10 12 3 1 5 3 10 2

Structure : ESCOUADE

Paladin : excellent moral (+2)

Spécialiste mitrailleur : excellent moral (+2)

Decurion des Paladins : excellent moral (+2), sens tactique,
pouvoirs surnaturels (1), télépathie

Régles Spéciales :

4-10 Sentinelles

jusqu'a 1 spécialiste Mystique

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tran-
che de 3 combattants non-spécialistes.

Sentinelle : épée électrique, pistolet lourd
Spécialiste Mystique : épée électrique, pistolet
Facultés spéciales :

Un spécialiste-mitrailleur peut, au prix d’une action, utiliser un
spray empéchant la réutilisation de cadavres par les Légions
Obscures. Utilise le marqueur de lance-flammes Iéger. Tous les
combattants mourants pris sous ce marqueur ne pourront étre
transformés en zombies par la suite. Le Decurion des Paladins
peut choisir 1 pouvoir surnaturel la liste des Mystéres du Men-
talisme de la Confrérie.

ARCHEPRIMATS

Archeprimat Coiit 28

Sentinelle : embuscade
Spécialiste Mystique : excellent moral (+3), pouvoirs sur-
naturels (1), télépathie

Régles Spéciales :

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
8 8 5 12 3 1 5 3 10 2

Le Spécialiste Mystique peut choisir 1 pouvoir surnaturel la
liste des Mystéres de la Domination de la Confrérie. Au prix
d’'une action, il peut acquérir la faculté spéciale inspirer la
peur (-3) jusqu’a la fin du tour.

PELERINS

Spécialiste mitrailleur Coiit 49
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
9 10 8 12 3 1 5 3 10 2
Decurion des Archeprimats Coiit 34
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 11 10 13 3 1 6 3 10 2

4-12 Archeprimats

jusqu'a 3 spécialistes mitrailleur

1 Decurion des Paladins

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tranche
de 4 combattants non-spécialistes.

Archeprimat : fusil d’assaut, pistolet lourd
Spécialiste mitrailleur : autocanon, lance-flammes léger
Decurion des Archeprimats : fusil d’assaut, pistolet lourd

Facultés spéciales :

Pelerin Coiit 24

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
8 10 6 1 3 1 5 3 9 2

Structure : ESCOUADE

4-10 Pelerins

Equipement :

Fusil d’assaut

Facultés spéciales :

Camouflage (-2), excellent moral (+1)

Regles Spéciales :

Aucune

Exécuteur Pelerin Coilt 30

COM TIR

POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 8 8 12 3 2 7 3 10 2

Structure : INDEPENDANT

1 Exécuteur Pélerin
Eguipement :

Archeprimat : infiltration, sens tactique

Spécialiste mitrailleur : infiltration, sens tactique

Decurion des Archeprimats : infiltration, sens tactique, pou-
voirs surnaturels (1), télépathie

Régles Spéciales :

Bouclier électrique

Facultés spéciales :

Camouflage (-2), excellent moral (+2), sens tactique, com-
mandement (unité)

Régles Spéciales :

Le Decurion des Archeprimats peut choisir 1 pouvoir surnaturel
la liste des Mysteres du Mentalisme de la Confrérie.

La distance de commandement d’'un Exécuteur Pelerin est de
8 pas.
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FACULTES
SPECIALES

Avec le niveau unité indiqué, cette fa-
culté spéciale permet au combattant
de dépenser 1 action, une fois par
tour, pour donner des ordres a un chef
d’escouade du méme type que le
combattant a distance de comman-
dement. L'escouade recevant l'ordre
est alors activée a la fin du tour du
combattant.

Le combattant avec cette faculté
spéciale peut aussi dépenser 1 action
pour devenir le nouveau chef d'une
escouade du méme type que le com-
battant. Assumer le commandement
d'une escouade l'active immédiate-
ment si elle na pas déja agit durant
ce tour. Sauf indication contraire, une
personnalité peut prendre le com-
mandement d'une escouade unique-
ment si son Autorité est supérieure
de 3 points a celle de I'escouade.

Avec le niveau division indiqué, le
combattant peut donner des ordres a
n‘importe quel type d’unité dans votre
force a distance de commandement.
De plus il peut consacrer une action a
rallier une unité paniquée ou mise en
déroute a distance de commande-
ment.

Avec le niveau force indiqué, le
combattant peut donner des ordres a
n’importe quel type d’unité dans votre
force dans ligne de mire. La présence
d'un combattant avec cette faculté
spéciale a ce niveau est requise pour
autoriser un bombardement (voir la
faculté transmission pour plus de
détails).

Cette faculté spéciale permet de dé-
ployer l'unité aprés la phase de dé-
ploiement, a n‘importe quel moment
d'un des tours du joueur. Pour indi-
quer la zone de parachutage, placez
le petit marqueur d’explosion toujours
a plus de 6 pas d’un ennemi et plus de
2 pas d’un obstacle (Taille 1 ou plus).
Chaque membre de I'escouade effec-
tue un jet de déviation pour détermi-
ner ou sa figurine sera posé :

e si le combattant atterrit sur une
surface plane, le combattant effec-
tue un test d’Autorité. En cas de
succes, placez un marqueur a plat
ventre a coté de sa figurine. Sinon,
placez un marqueur jeté a terre a
coté d’elle.

e si le combattant atterrit au som-
met d'un obstacle ou sur une sur-
face aquatique, placez sa figurine
vers la surface plane la plus proche.
Placez les marqueurs jeté a terre et
activé a coté a coté d’elle.

e si le combattant atterrit @ moins de
3 pas d'un ennemi, celui-ci est im-
médiatement tué. Retirez sa figu-
rine de la partie.

Si le combattant atterrit sur le petit
marqueur d’explosion, il peut effectuer
immédiatement 2 actions pour ce tour
de jeu. Sinon il ne peut effectuer pour
ce tour qu’une seule action. Ces ac-
tions doivent étre utiliser avant qu'un
autre membre de |'unité n’atterrisse.

Lors du tour de parachutage, les
membres de I'unité ne sont pas sou-
mis a la pénalité d’étre hors de la dis-
tance de commandement. Celle-ci
sera pour le restant de la partie égale
a 8 pas. Enfin les pertes subies pen-
dant le parachutage ne font I'objet
d’aucun test de moral.
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Le spécialiste Mystique peut choisir 1 pouvoir surnaturel la

nésonate“r Coiit 23 Ii,ste des _Mystg‘:res de la Domination de la C,onfréri_e. Au prix
d'une action, il peut acquérir la faculté spéciale inspirer la
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI peur (-3) jusqu‘a la fin du tour.
9 9 6 1M 3 1 4 3 9 2
Structure : ESCOUADE cn“clrliuns
4-10 Résonateurs
Equipement : Crucifieur Codt 33
Fusil d’assaut
s P COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
Facultés spéciales : 0 8 7 11 3 2 7 4 113
Excellent moral (+2) Structure : ESCOUADE
Regles Spéciales : 2-4 Crucifieurs
Les Résonateurs procurent au combattants alliés au contact de Equipement :
socle un bonus de +2 a leur AUT et POU lors de tests de sauve- ., -
garde contre des pouvoirs surnaturels. Les Résonateurs bénéfi- ~ Epée courte, pistolet lourd
cient eux-mémes de ce bonus. Facultés spéciales :
Attaque secondaire, sens tactique
Mon“"E“ns Regles Spéciales :
Aucune
Mortifieur Coiit 35
GOM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI VESTALES
10 8 8 1M 3 2 6 3 10 2
Structure : ESCOUADE Vestale Coilt 26
2-4 Mortifieurs COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
E““inemenl : 11 9 11 12 3 1 5 3 10 2
Epée, pistolet lourd Sainte Vestale Coiit 30
Facultés spéciales : COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
Marche des ombres, supercharge (+1) 11 10 12 13 3 1 6 3 10 2
Regles Spéciales : Structure : ESCOUADE
Aucune 4-8 Vestales
1 Sainte Vestale
Equipement :

Valkyrie Coit 27
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 9 10 12 3 1 5 4 9 2
Decurion des Valkyries Coit 28
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 9 12 12 3 1 5 4 9 2

Structure : ESCOUADE

4-8 Valkyries

1 Decurion des Valkyries

Equipement :

Valkyrie : lance électrique, pistolet

Decurion des Valkyries : lance électrique, pistolet

Facultés spéciales :

Valkyrie : déploiement en parachute
Decurion des Valkyries : déploiement en parachute, télé-
pathie

Régles Spéciales :

Aucune

GARDE D'ELITE DE LA FURIE

Garde d'Elite de Ia Furie Coiit 27

Vestale : épée électrique, pistolet
Sainte Vestale : épée électrique, pistolet

Facultés spéciales :

Vestale : attaque en groupe

Sainte Vestale : attaque secondaire, pouvoirs surnaturels
(1), télépathie

Regles Spéciales :

La Sainte Vestale peut choisir 1 pouvoir surnaturel la liste des
Mysteres des Exorcismes de la Confrérie.

ASSASSIN DE LA REDEMPTION

Assassin de la Rédemption Coiit 30

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 11 12 14 3 2 4 3 11 2

Structure : INDEPENDANT

1 Assassin de la Rédemption
Equipement :

Pistolet
Facultés spéciales :

Inspirer la peur (-2), tir rapide (+2), pouvoirs surnaturels (1),
télépathie
Regles Spéciales :

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
12 9 9 13 3 1 7 3 10 2

L'Assassin de la Rédemption peut choisir 1 pouvoir surnaturel
la liste des Mysteres du Mentalisme de la Confrérie.

GARDIEN DES MYSTERES

Gardien des Mysteres Coiit 31

Spécialiste Mystique Coiit 25
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 9 8 12 3 1 5 3 10 2
Decurion de la Furie Coiit 29
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
12 9 9 13 3 1 7 3 10 2

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 9 14 14 3 2 4 3 9 2

Structure : INDEPENDANT

4-10 Gardes d’Elite de la Furie

jusqu’a 1 spécialiste Mystique

1 Decurion de la Furie

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tranche
de 3 combattants non-spécialistes.

1 Gardien des Mysteres
Equipement :

Pistolet
Facultés spéciales :

Garde d’élite de la Furie : épée électrique, pistolet
Spécialiste Mystique : épée électrique, pistolet
Decurion de la Furie : épée électrique, pistolet

Facultés spéciales :

Pouvoirs surnaturels (3), télépathie, sens tactique, comman-
dement (division)

Garde d’élite de la Furie : attaque en groupe

Spécialiste Mystique : excellent moral (+3), pouvoir surna-
turels (1), télépathie

Decurion de la Furie : attague en groupe, sens tactique

La distance de commandement d'un Gardien des Mystéres
est de 8 pas. Il peut aussi, au prix d'une action, permettre
aux combattants humains a distance de commandement
d’ignorer les effets de la peur jusqu’a la fin du tour. Le Gardien
des Mystéres peut choisir 3 pouvoirs surnaturels la liste des
Mysteres de la Cinétique de la Confrérie.
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FACULTES
SPECIALES

Un combattant avec cette faculté
spéciale peut garder en réserve 2 ac-
tions lorsqu’il se met en attente (2
marqueurs d‘attente sont placés a
coté de sa figurine). De plus, il peut
utiliser ses actions d’attente sans
réaliser un quelconque test d’Autori-
té.

Cette faculté spéciale procure au
combattant le bonus indiqué a I’Auto-
rité dans tous ses tests de moral ou
de ralliement. Ce bonus ne bénéficie
pas aux unités a distance de com-
mandement.

Formation d'un groupe de
tir

Cette faculté spéciale permet a un
combattant de quitter son escouade
et de s’activer indépendamment. II
pourra, par la suite, constituer une
escouade autonome avec un autre
combattant du méme type. Durant le
déploiement, le joueur dépose ces
combattants avec leurs escouades
d’origine. Une fois formée, cette es-
couade opére ensuite comme n'im-
porte quelle unité standard.

Furtivité

Cette faculté spéciale permet au
combattant de se déplacer sans se
faire remarquer. Lors de la décou-
verte de son marqueur numéroté,
déployez-le normalement et placez
un marqueur de furtivité a coté de sa
figurine. La position de la figurine sur
le champ de bataille n’est qu’une indi-
cation de sa position réelle. Tant que
le combattant évolue en silence, il
obéit aux regles suivantes :

e Le combattant furtif est activé
normalement, et peut se mettre
en attente normalement ;

e Un combattant furtif n’obstrue
aucune ligne de mire et peut se
retrouver au contact de socle
avec un adversaire sans aucune
conséquence ;
Il ne peut pas étre pris pour cible
par |'adversaire tant que ce der-
nier n'a pas réussi un test de re-
pérage contre le combattant ou
que combattant effectue une au-
tre action que se déplacer, se
mettre en attente, se concentrer
ou viser;

e Un adversaire qui effectue un test
de repérage contre le combattant
furtif subit le malus indiqué a son
Autorité.

e Quand le combattant silencieux
lance une charge, il ne peut pas
étre contrechargé, ni interrompu
par des adversaires en attente. Il
recoit également un bonus de +1
a l'attaque et aux dommages en
plus des bonus habituels.

En attaquant ou utilisant un pouvoir
surnaturel, le combattant silencieux
dévoile sa présence et perd son mar-
queur de silence. Il peut dés lors étre
pris pour cible et affecté comme
n‘importe quel combattant ordinaire
jusqu‘a la fin de la partie.

Pour 1 action, le combattant peut
redevenir furtif a condition qu‘aucun
ennemi se trouve a bout portant et
qu'il réussisse un test d’Autorité. Une
seule tentative par tour est autori-
sée.
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VEILLEUR
Coiit 35

Chapitre 13 : Les Forces de la Guerre : La Confrérie

coMm TIR POU AUT
8 10 12 13

Structure : INDEPENDANT

ACT BLE FOR DEP ARM TAI
3 2 4 3 10 2

1 Veilleur
Equipement :

Pistolet
Facultés spéciales :

La distance de commandement d’un Inquisiteur Majoris est de
10 pas. Au prix d’une action, il peut améliorer sa faculté spé-
ciale inspirer la peur (-7) jusqu’a la fin du tour. L'Inquisiteur
Majoris peut choisir 2 pouvoirs surnaturels la liste des Myste-
res du Mentalisme de la Confrérie.

INQUISITEUR NICODEMUS

Inquisiteur Nicodemus Coiit 58

Pouvoirs surnaturels (2), télépathie
Regles Spéciales :

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 11 14 14 3 3 6 3 12 2

Structure : INDEPENDANT

Le Veilleur peut choisir 2 pouvoirs surnaturels la liste des Mys-
téres de la Domination de la Confrérie.

VISIONNAIRE
Visionnaire Coiit 38

Inquisiteur Nicodemus
Equipement :

Fusil-mitrailleur trongonneuse,

Facultés spéciales :

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
9 9 13 14 3 2 4 4 8 2

Structure : INDEPENDANT

Pouvoirs surnaturels (2), inspirer la peur (-3), commande-
ment (force), vision stratégique

1 Visionnaire
Egquinement :

Pistolet
Facultés spéciales :

Pouvoirs surnaturels (2), télépathie, commandement (division)

Régles Spéciales :

La distance de commandement de I'Inquisiteur Nicodemus
est de 10 pas. Au prix d’une action, il peut améliorer sa facul-
té spéciale inspirer la peur (-6) jusqu’a la fin du tour. L'Inqui-
siteur Nicodemus peut choisir 2 pouvoirs surnaturels la liste
des Mystéres du Mentalisme de la Confrérie. Vous ne pouvez
avoir qu’un seul Inquisiteur Nicodemus dans votre armée.

GARDIEN MIGUEL SANDOVAL

La distance de commandement d’une Visionnaire est de 8 pas.
La Visionnaire peut choisir 2 pouvoirs surnaturels la liste des
Mysteres de la Domination de la Confrérie.

Gardien Miguel Sandoval Coiit 54
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
79 14 14 3 3 4 3 9 2

Structure : INDEPENDANT

Gardien Miguel Sandoval

ASSASSIN Equipement :
- Lance-flammes

Assassin Colt 41  facultés spéciales :

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI Pouvoirs surnaturels (1), commandement (division), haine

10 8 8 . " 3 2 6 4 9 2 (+3, népharites de demnogonis)
Structure : INDEPENDANT Régles Spéciales :
1 Assassin La distance de commandement du Gardien Miguel Sandoval
Equipement : est de 8 pas. Il peut choisir 1 pouvoir surnaturel la liste des
End b Mystéres de la Cinétique de la Confrérie. Vous ne pouvez avoir
pee, sarbacane gu’un seul Gardien Miguel Sandoval dans votre armée.
Facultés spéciales :
Furtivité (-6)
Regles Spéciales : snI“TE “ESTAI-E I.n“nn
Aucune Sainte Vestale Laura Coiit 46

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
INQ“IS“’E“H 2 11 13 13 3 3 6 3 11 2
Inquisiteur Colt 52 Structure : INDEPENDANT
ou Sainte Vestale Laura

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI P

11 10 12 13 3 3 6 3 11 2 Equipement :
Structure : INDEPENDANT Lance electrigue, pistolet

Facultés spéciales :

1 Inquisiteur

Pouvoirs surnaturels (2), commandement (division), premier
coup

Egquinement :

Fusil-mitrailleur trongonneuse

Facultés spéciales :

Pouvoirs  surnaturels (1), télépathie, commandement

(division), inspirer la peur (-2)

Régles Spéciales :

La distance de commandement d’'un Inquisiteur est de 8 pas.
Au prix d'une action, il peut améliorer sa faculté spéciale inspi-
rer la peur (-5) jusqu‘a la fin du tour. L'Inquisiteur peut choisir 1
pouvoir surnaturel la liste des Mystéres du Mentalisme
de la Confrérie .

INQUISITEUR MAIORIS

Inquisiteur Majoris Codit M
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 10 13 13 3 4 6 3 11 2

Structure : INDEPENDANT

1 Inquisiteur Majoris
Equipement :

Mitrailleuse, lance-flammes léger
Facultés spéciales :

Pouvoirs surnaturels (2), télépathie, commandement (force),
inspirer la peur (-4)

La distance de commandement de Sainte Vestale Laura est
de 8 pas. Il peut choisir 2 pouvoirs surnaturels la liste des
Mystéres des Exorcismes de la Confrérie. Vous ne pouvez
avoir qu’une seule Sainte Vestale Laura dans votre armée.

CRENSHAW LE MORTIFIEUR

Crenshaw le Mortifieur Coilt 62

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 9 9 13 3 3 8 3 10 2

Structure : INDEPENDANT

Crenshaw le Mortifieur
Equipement :

Pistolet de combat, épée
Facultés spéciales :

Pouvoirs surnaturels (1), attaque surprise, furtivité (-10)
Régles Spéciales :

La distance de commandement de Crenshaw le Mortifieur est
de 8 pas. Il peut choisir 1 pouvoir surnaturel la liste des Mys-
téres du Mentalisme de la Confrérie. Vous ne pouvez avoir
gu’un seul Crenshaw le Mortifieur dans votre armée.
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FACULTES
SPECIALES

Le combattant nourrit une haine en-
vers le groupe d‘individus indiqué.
Cette faculté spéciale procure au
combattant le bonus indiqué a tous
les tests des sens tactique ou tests
de moral impliquant un tel ennemi.
Par contre, le combattant ne se dés-
engagera jamais d’'une mélée avec un
membre de ce groupe.

Impeéneétrabhilité

Grace a cette faculté spéciale, le
combattant ignore les attaques de
type morsures, coups de griffes ou de
cornes infligeant des dommages infé-
rieurs ou égaux a 12. Aucun test
d’Armure n’est effectué. Par contre,
les dommages anti-char sont pleine-
ment pris en compte et appliquent
une pénalité a I’Armure du combat-
tant impénétrable.

Cette faculté spéciale autorise le
marqueur du combattant a étre dé-
ployé aprés tous les autres. Si plu-
sieurs joueurs ont des combattants
disposant de cette faculté, ils suivent
I'ordre de jeu normal une fois que les
autres marqueurs d’unités normales
ont été déployés et que les unités de
reconnaissance ont faits leurs jets.
Un combattant formé a l'infiltration
peut avoir son marqueur d’unité étre
déployé n‘importe ou sur le champ de
bataille, sauf dans la zone de déploie-
ment adverse ou a moins de 12 pas
d'un ennemi. II doit étre déployé a
plat ventre, a couvert ou hors de la li-
gne de mire de I'ennemi.

Cette faculté spéciale permet au
combattant de frapper de terreur tous
ceux qui l'approchent dans un rayon
égal au malus indiqué, en pas. Un
combattant avec la faculté spéciale a
(-2), par exemple, inspire la peur
dans un rayon de 2 pas.

Tout adversaire du combattant
qui se trouve dans l'aire d’effet se voit
appliqué le malus indiqué a son AUT a
tous ses test de moral.

Marche des Ombres

Cette faculté spéciale confére au
combattant une aptitude presque
surnaturelle a évoluer a travers le
champ de bataille. Rien ne vient en-
traver son chemin, et il peut accéder
a des lieux apparemment impénétra-
bles.

Un combattant possédant cette
faculté spéciale peut, en dépensant 1
action et en réussissant un test sous
son Pouvoir, se déplacer instantané-
ment de 6 pas quel que soit les obs-
tacles se trouvant sur le chemin. Si
le test de Pouvoir est un échec, I'ac-
tion est perdue.

Cette faculté spéciale permet au
combattant d’utiliser des pouvoirs
surnaturels, dont le nombre et le type
sont précisés dans son profil. Vous
n‘étes pas obligé de lui acheter des
pouvoirs supplémentaires, mais sans
eux, le combattant risque de perdre
beaucoup de son intérét sur le champ
de bataille
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DEATH ANGEL

Cardinal Dominic ~ coit51 Death Angel ~ Coiit 76
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI BLE DEP ARM TAI

10 7 16 17 3 4 5 3 10 2 1/4 5 13 4

Structure : INDEPENDANT Conducteur

Cardinal Dominic

card COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
Equipement : 7 8 6 11 3 - - - - -
Epée runique Structure : INDEPENDANT

Facultés spéciales :

Pouvoirs surnaturels (3), commandement (force), haine (+3,
|égions obscures et cybertronic)

Régles Snéciales :

La distance de commandement du Cardinal Dominic est de 10
pas. Il peut aussi, au prix d’'une action, permettre aux combat-
tants humains a distance de commandement d’ignorer les ef-
fets de la peur jusqua la fin du tour. Le Cardinal Dominic peut
choisir 3 pouvoirs surnaturels la liste des Mystéres de la Cinéti-
que de la Confrérie. Vous ne pouvez avoir qu’un seul Cardinal
Dominic dans votre armée.

1 Death Angel

Tupe :

Ouvert/roues
Equipement :

Death Angel : autocanon fixe
Conducteur : pistolet

Facultés spéciales :

Death Angel : impénétrabilité
Conducteur : excellent moral (+2)
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DEATH ANGEL

Regles Spéciales :
Aucune
Epée Courte pom FoR+4  Epee Electrique Dom FOR+6
cR BP cP MP L PE cR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ L ‘ PE
+0 - - - - - +1 - - - - -
Tyne : Tupe :
arme de mélée a une main arme irradiante, de mélée, a une main
Regles Speéciales : Regles Spéciales :
Aucune Aucune
Epée Dom FOR+5  Lance Electrigue Dom FOR+8
CR BP cP mp LP PE CR BP cP mp LP PE
+2 - - - - - +0 B R N _ N
Type : Type :
arme de mélée & une main arme de mélée a deux mains
Regles Speciales : Regles Spéciales :
Aucune L'arme peut étre utilisée pour attaquer un ennemi a 1 pas
Foe s mais le bonus de charge est alors ignoré. Il est ainsi possible
Ellee Trﬂngﬂnne“se Dom FOR+4 d’attaquer par dessus un combattant allié de Taille égale ou
inférieure a celle de son utilisateur.
CR BP CP MP LP PE
+0 - - - - -
arme de mélée a une main CR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ LP ‘ PE
Régles Spéciales : - +0 +0 - - -
Aucune Type :
arme de tir direct a une main
Epée runique Dom FoR+g  heules Spéciales :
C’est une arme empoisonnée. Sa cible est empoisonnée et
:E?) ‘ BP ‘ cp ‘ LU ‘ Lp ‘ PE doit réussir un test d’Armure ou subir une blessure. Si elle a
- - - - - droit a plus d'une blessure, elle doit continuer a faire des
Type : tests jusqu’a ce qu’elle en réussisse un ou succombe.
arme de mélée a deux mains i
Regles Spéciales : Pistolet Dom 9
C’est une arme incendiaire contre les créatures des Légions CR BP cP MP LP PE
Obscures. Sa cible prend feu et doit réussir un test d’Armure ou +0 2 41 ~ N ~
subir une blessure. Si elle a droit a plus d'une blessure, elle doit
continuer a faire des tests jusqu‘a ce qu’elle en réussisse un ou Tupe :
succombe. arme de tir direct a une main
o _ Régles Spéciales :
BIIII(:IIBI‘ Elecll‘llllle Dom FOR+3 Aucune
cR ‘ BP ‘ cP ‘ mp ‘ LP ‘ PE i
*0 - - - - - Pistolet de comhat Dom9
Type :

L — CR BP cP MP LP PE
arme de mélée a une main +0 +2 +0 - - -
Régles Spéciales : Tupe :

Aucune arme de tir direct & une main
Regles Spéciales :

Cette arme permet au combattant de tirer sans trahir sa po-
sition. Le combattant subit une pénalité temporaire de +5 a
sa faculté spéciale furtivité a chaque attaque a distance qu'il
effectue.

ARCS DETIR

e Les zones A et B montrent I'arc de
tir de 180 degrés du pilote avec son
arme personnelle.

e La zone B montre l'arc de tir de 90
degrés de 'autocanon fixe.
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Pistolet lourd poms Autocanon fixe Dom 13
[ ‘ BP ‘ cP ‘ mP ‘ LP ‘ PE cR BP cP mP LP PE
+0 +2(x2) +1 - - - - +0(x2) | +2(x2) | +1(x2) - -
Type : Type :
arme de tir’ditect a une main arme de tir direct montée sur pivot fixe
Regles Spéciales : Régles Spéciales :
Aucune Aucune
S .
Fusil d'assaut bom10 Lance-flammes léger Dom9
CR ‘ BP ‘ cP ‘ mP ‘ LP ‘ PE oh BP P mP P PE
-4 -1 +0 +1 -2 - - R - - - -
Tupe : Type :
arme de tir direct a deux mains arme irradiante, a marqueur, a une main
Regles Spéciales : Régles Spéciales :
Peut bénéficier de 1 amélioration Utilise le marqueur de lance-flammes Iéger. C'est une arme
incendiaire. Sa cible prend feu et doit réussir un test d’Ar-
H Anici mure ou subir une blessure. Si elle a droit a plus d’'une bles-
F“s“ de nrecls“'n Dom 15 sure, elle doit continuer a faire des tests jusqu’a ce qu'elle en
CR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ LP ‘ PE réussisse un ou succombe.
-4 -2 +0 +1 +2 -1
Lance-flammes Dom i
Tyne :
arme de tir direct a deux mains (:_II ‘ B_P ‘ G_P ‘ M_P ‘ I'_P ‘ P_!
Regles Spéciales : Tvne :
Peut bénéficier de 1 amélioration - N N -
arme irradiante, a marqueur, a deux mains
Sl Regles Spéciales :
Fusil-Mitrailleur Dom 10 i . i
Utilise le marqueur de lance-flammes. C’est une arme incen-
CR BP cP MP LP PE diaire. Sa cible prend feu et doit réussir un test d’Armure ou
3 +3(x3) +2(x2) 1 - - sublr une bIes§ure_. Si elle a drplt a Qlus d'une blessqre, _eIIe
doit continuer a faire des tests jusqu'a ce qu’elle en réussisse
Tyne : un ou succombe.
arme de tir direct a deux mains
Régles Spéciales : y
Grenade d'assaut Dom 8
Aucune
cn‘nr‘cr‘m‘w‘n
- - - - -1 -3 - - -
Fusil-Mitrailleur Tronconneuse Dom10 Type :
Eg ‘ BP ‘ CP ‘ mp ‘ LP ‘ PE arme de tir indirect a marqueur, a une main
* +303) | +202) | 2 - ; Régles Spéciales :
Tyne : Utilise le petit marqueur d’explosion et enléve les marqueurs
arme de mélée, de tir direct, a deux mains d’attente des combattants pris sous le marqueur.
Régles Spéciales :

En mélée I'arme inflige des dommages de FOR+4. Autorise les

attaques tournoyantes.

Mitrailleuse Dom 13
CR BP HJ MP LP PE
- +3(x3) +2(x2) -2 - -
Tyne :
arme de tir direct a deux mains
Regles Spéciales :
Aucune
Autocanon Dom 10(x2)
CR BP cP MP LP PE
- +0 -1 -3 - -
Type :
arme anti-char(-2), de tir direct, a deux mains
Regles Spéciales :

Aucune

Lance-Grenades Dom9
CR BP H3 MP LP PE
- - 2 -3 - -
Tyne :
arme de tir indirect a marqueur, a deux mains
Regles Spéciales :
Utilise le petit marqueur d’explosion
Lance-Roquettes Dom 13(x2)
CR BP H3 MP LP PE
- - -3 -4 -5 -
Type :
arme anti-char (£0), de tir direct, a deux mains
Regles Spéciales :

Peut bénéficier de 1 amélioration
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FACULTES
SPECIALES

Premier coup

Cette faculté spéciale permet au
combattant d‘attaquer toujours en
premier lors d'une charge ou d'une
contrecharge. S'‘il tue sa victime,
celle-ci ne peut pas riposter. En re-
vanche, si elle survit, elle réplique a
son tour, puis le combat se poursuit
normalement.

Sens tactique

Cette faculté spéciale permet au
combattant d’ignorer ses priorités de
tir normales pour le combat a dis-
tance. Une fois par tour, il a droit a un
test d’Autorité et, en cas de réussite,
il peut ignorer ses priorités de tir jus-
qu’a la fin du tour et viser la cible de
son choix. Toutefois, un ennemi ne
doit pas se trouver a proximité (a
courte portée pour une escouade ré-
guliére ; a bout portant pour une es-
couade des forces spéciales), sinon la
faculté ne peut étre utilisée.

Un combattant peut faire un test
d’Autorité pour chaque membre de
'escouade possédant cette faculté
spéciale. Un seul succés l'autorise a
tirer sur le plus proche adversaire
dans une unité de son choix.

Cette faculté spéciale permet au
combattant, lorsqu’il consacre une
action a viser, de bénéficier non seu-
lement du bonus habituel mais égale-
ment de choisir sa cible comme suit :

e Au prix d'une action de visée, le
sniper peut ignorer ses priorités de
tir normales et tirer sur le plus
proche adversaire dans une unité
de son choix.

e Au prix de 2 actions de visée, le
sniper peut ignorer ses priorités de
tir normales et tirer sur la cible de
son choix, a condition de l'avoir a
portée dans sa ligne de mire.

Enfin le combattant étend pour lui-
méme la distance de commandement
de son unité de 4 pas.

Cette faculté spéciale applique le bo-
nus indiqué au niveau de difficulté de
tous les tests de survie effectué par le
combattant.

Cette faculté spéciale rallonge la dis-
tance de charge du bonus indiqué en
pas.




Coral Beach Center

Chapitre 13 : Les Forces de la Guerre : La Confrérie

MYSTERES

Exorcisme de la Barriére

MENTALISME

Litanie de Ia Précision

Colit : 4
Portée : Contact de socle
Difficulté : 5
Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel permet au combattant de traver-
ser un obstacle de terrain de moins de 3 pas d’épaisseur avec
lequel il est au contact de socle. Des combattants alliés peu-
vent le suivre si l'utilisateur reste au contact avec I'obstacle.

Colit : 3
Portée : Personnelle
Difficulté : 3
Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel procure au combattant un bo-
nus de +4 a son Tir pour la prochaine attaque a distance qu'il
va effectuer pour ce tour.

Exorcisme du Corps

Colt : 8

Portée : 2 pas et ligne de mire
Difficulté : Spécial

Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel permet au combattant de bénéfi-

cier de la faculté spéciale toubib (5) pour un combattant allié
blessé.

Coiit : 3
Portée : 24 pas et ligne de mire
Difficulté : 5
Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel procure a la cible un bonus de
+1 au Tir jusqu'a la fin du tour. Les effets de ce pouvoir surna-
turel ne sont pas cumulatifs ; plusieurs Exorcismes de I'Obs-
curité appliqués a une méme unité ne s‘additionnent pas.

Coiit : 5
Portée : 12 pas et ligne de mire
Difficulté : 5
Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel procure a la cible un bonus de
+1 au Déplacement jusqua la fin du tour. Les effets de ce
pouvoir surnaturel ne sont pas cumulatifs ; plusieurs Exorcis-
mes de I'Esprit appliqués a une méme unité ne s’additionnent
pas.

Exorcisme du Doute

Colt : 5

Portée : 18 pas et ligne de mire
Difficulté : 4

Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel permet a la cible de ne pas effec-
tuer de tests de moral pour résister ala panique ou la déroute
jusqu’a la fin du tour.

Litanie du Souverain
Colit : 2

Portée : Personnelle
Difficulté : 2

Actions : 1
Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel procure au combattant un bo-
nus de +1 ason Déplacement jusqu’a la fin du tour et d’igno-
rer les pénalité du terrain difficile.

Litanie tdu Roc

Colit : 4
Portée : Personnelle
Difficulté : 3
Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel procure au combattant un bo-
nus de +2 a son Armure jusqu’a la fin du tour.

Litanie de la Puissance
Colit : 4

Portée : Personnelle
Difficulté : 4

Actions : 1
Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel procure au combattant un bo-
nus de +3 a sa Force jusqu’a la fin du tour.

Litanie de la Justice

Colit : 8

Portée : Personnelle

Difficulté : 4

Actions : 1

Sauvegarde : Non

Effet : Ce pouvoir surnaturel pénalise les adversaires qui

prennent pour cible le combattant jusqu’a sa prochaine acti-
vation. Chaque attaque réussie applique une pénalité de -2 au
Tir et au Com pour chacune des attaques suivantes contre
I'utilisateur (cette pénalité est cumulative pour chaque atta-
que réussie et est gérée indépendamment d’un adversaire a
l'autre).
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FACULTES
SPECIALES

Telépathie

Le combattant avec cette faculté spé-
ciale peut requérir un bombardement
de son état major. Pour 1 action, le
joueur place un marqueur de bombar-
dement a moins de 16 pas du télépa-
the, dans sa ligne de mire et pas plus
loin que le plus proche adversaire visi-
ble. Le marqueur désigne un endroit,
pas un combattant ennemi. Des mar-
queurs supplémentaires peuvent étre
placés sur la cible par des télépathes
alliés (seule la ligne de mire jusqu’a la
cible est requise).

Un commandant de force doit étre
présent sur le champ de bataille pour
autoriser une telle opération. Sinon le
télépathe doit effectuer un test d’Au-
torité pour obtenir la permission de
ses supérieurs. En cas d’échec, I'au-
torisation est refusée pour ce tour et
I'action est perdue. En cas de réus-
site, le bombardement se déclenchera
au prochain tour, lors de l'activation
d’un télépathe disposant d'une ligne de
mire jusqu’a la cible. Si aucun télépa-
the ne dispose dune ligne de mire
jusqu'a la cible durant ce tour, le
bombardement est annulé.

Lors du déclenchement du bom-
bardement, I'un des télépathes dispo-
sant d’une ligne de mire jusqu'ala ci-
ble effectue un test d’Autorité. Ce jet
bénéficie d’'un bonus de +2 par mar-
queur supplémentaire. En cas de suc-
ces, centrez le marqueur du bombar-
dement sur la cible. En cas d’échec,
effectuez un jet de déviation pour dé-
terminer le nouveau point d'impact.
Un seul bombardement peut étre dé-
clarer par tour de jeu.

Tir rapide

Cette faculté spéciale procure le bo-
nus indiqué a tous les tests d’Autorité
lorsque le combattant utilise son ac-
tion de réserve pour un tir.

Toubih

Cette faculté spéciale permet de soi-
gner un combattant blessé ou mou-
rant. Au prix d'une action, le toubib
peut tenter de rendre 1 blessure a un
combattant ami a moins de 2 pas. Si
vous avez un toubib dans votre ar-
mée, ne retirez pas tout de suite du
jeu vos combattants “tués” ; couchez
simplement leur figurine sur le flanc,
pour montrer qu'ils sont en train de
mourir mais qu’ils respirent encore.
Si votre toubib arrive a se rendre a
moins de 2 pas dans le méme tour de
jeu, il peut tenter de leur rendre 1
blessure grace a un test sous la valeur
indiquée. Un seul jet peut étre effectué
pour un méme blessé par tour de jeu.
En cas de réussite, le mourant récu-
pére 1 blessure (sa figurine est rele-
vée et un marqueur jeté a terre est
placée a coté d’elle). Un combattant
ainsi requinqué passe son tour s’il na
pas agi, et un marqueur d’activation
est placé a coté de lui. A la fin du tour
de jeu, retirez du plateau tous les
mourants qui n‘ont pu étre soignés.

Vision stratégique

Cette capacité spéciale confére un bo-
nus de +2 aux jets d'Initiative de I'ar-
mée. Ce bonus n’est pas cumulable
avec celui d’un autre stratége.
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CINETIQUE

La Volonté du Cardinal Dissipation

Colit : 4 Coit : 2

Portée : 24 pas et ligne de mire Portée : Personnelle
Difficulté : 3 Difficulté : 4

Actions : 1 Actions : 1

Sauvegarde : Armure

Effet : Ce pouvoir surnaturel inflige des dommages de 9 a un
combattant ennemi humain.

Voile ’Emeraude

Colt : 3

Portée : Personnelle
Difficulté : 3

Actions : 1

Sauvegarde :  Autorité

Effet : Ce pouvoir permet de leurrer les adversaires, faisant
passer |'utilisateur comme leur camarade jusqu’a la fin du tour.
A chaque déclaration d’attaque contre [I'utilisateur, I'ennemi
doit réussir un test d’Autorité ou cibler un autre combattant (si
I'utilisateur est la seule cible éligible, 'ennemi doit utiliser son
action a une autre activité).

Sauvegarde : non

Effet : Ce pouvoir surnaturel permet d'annuler les effets d'un
pouvoir surnaturel qui cible I'utilisateur jusqua sa prochaine
activation.

Présence

Colt : 4

Portée : Personnelle
Difficulté : 3

Actions : 1

Sauvegarde : Autorité

Effet : Ce pouvoir permet d’intimider les adversaires jusqu'a
la fin du tour. A chaque déclaration de charge contre I'utilisa-
teur, I'ennemi doit réussir un test d’Autorité avec un malus
de -3 ou perdre son action. Une attaque a distance subit une
pénalité de -2 au Tir.

Voile d'Emeraude

Colt : 3

Portée : Personnelle
Difficulté : 3

Actions : 1

Sauvegarde : Autorité

Effet : Ce pouvoir permet de leurrer les adversaires, faisant
passer |'utilisateur comme leur camarade jusqu’a la fin du tour.
A chaque déclaration d’attaque contre [I'utilisateur, I'ennemi
doit réussir un test d’Autorité ou cibler un autre combattant (si
I'utilisateur est la seule cible éligible, 'ennemi doit utiliser son
action a une autre activité).

Parole de Garde

Coiit : 5

Portée : Distance de commandement
Difficulté : 2

Actions : 1

Sauvegarde : non

Effet : Ce pouvoir confére a I'utilisateur la faculté spéciale ins-
pirer la peur (-2) sur sa distance de commandement jusqu’a la
fin du tour.

Colit : 4
Portée : Ligne de mire
Difficulté : 3
Actions : 1

Sauvegarde : non

Effet : Ce pouvoir autorise |'utilisateur a rallier une unité alliée
paniquée ou mise en déroute. Le test de ralliement s’effectue
avec I'Autorité de I'utilisateur.

Confusion

Colt : 6

Portée : 18 pas et ligne de mire
Difficulté : 5

Actions : 1

Sauvegarde : Autorité

Effet : Ce pouvoir brouille I'esprit de l'unité ennemie ciblée.
Celle-ci se voit infligée d’'une pénalité de -4 a son Autorité jus-
qua sa prochaine activation. Elle perd aussi ses marqueurs
d’attente et I'usage de la faculté spéciale sens tactique.

Eclair Sacré

Coiit : 4

Portée : 24 pas et ligne de mire
Difficulté : 2+

Actions : 1

Sauvegarde : Armure

Effet : Ce pouvoir surnaturel ouvre une faille dans la trame
de la réalité et fait jaillir un éclair incandescent qui grille et
carbonise un combattant ennemi. Cette attaque inflige des
dommages de 9 +1 par tranche de 2 niveaux de difficulté
ajoutés.

Protection du Cardinal

Colt : 3

Portée : 12 pas et ligne de mire
Difficulté : 4

Actions : 1

Sauvegarde : non

Effet : Ce pouvoir procure a l'utilisateur ou a une unité alliée
a portée un bonus de +1 a I'Armure jusqu’a la fin du tour.

Téléportation
Colit : 8
Portée : 18 pas et ligne de mire
Difficulté : 2
Actions : 2

Sauvegarde : non

Effet : Ce pouvoir permet a |'utilisateur de se déplacer ins-
tantanément sur n‘importe quel point du champ de bataille a
portée. La figurine de I'utilisateur ne peut étre placé au con-
tact de socle avec une figurine adverse.
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