Coral Beach Center

Chapitre 12 : Les Forces de la Guerre : Les Templiers

FORGES TEMPLIER

CRITERES D'ACHAT

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

e Vous 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 réguliére. Ces
unités de soutien peuvent étre issus des forces du Cartel ou
de la Confrérie. Ces unités ne rentrent pas dans le décompte
des escouades ou indépendants.

e Lorsque vous achetez une unité templiere comme unité de
soutien d’une mégacorporation, celle-ci doit aussi répondre
au critére d’achat de la liste d’armée des Templiers. Par
exemple, vous ne pouvez acheter un indépendant templier
que si vous avez déja acheté une escouade templiére, ce qui
réclamera 4 escouades réguliére de la mégacorporation pour
acheter ces deux unités de soutien.

SOLDATS DE LA HORDE

Soldat de la Horde - Coiit 19
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 4 10 3 1 4 4 7 2

Snécialiste porte-étendard Coilt 20

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP 7AIIM TAI
9 7 4 12 3 1 4 4 7 3
Centur Coiit 20

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 8 4 12 3 1 6 4 8 2

Structure : ESCOUADE

4-8 Soldats de la Horde

jusqu’a 1 spécialiste porte-étendard

1 Centur

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

Equipement :

Soldat de la Horde : fusil d’assaut, pistolet
Spécialiste porte étendard : fusil d'assaut, pistolet
Centur : épée, pistolet

Facultés spéciales :

Soldat de la Horde : survie (+3)
Spécialiste porte étendard : survie (+3)
Centur : survie (+3), férocité

Régles Spéciales :

Le spécialiste porte-étendard permet aux combattants de son
escouade, d'ignorer les effets de la peur ou de rallier une unité a
I'instar d'un commandant de division.

MAITRE-CHIENS

Maitre -Chien Coiit 15
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAl
7 7 4 11 3 1 5 4 10 2
Fauve Purificateur . cot2
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 - 2 12 3 1 4 4 8 1

Structure : ESCOUADE

2-4 fauves purificateurs
1 maitre chien Partisan

Equipement :
Maitre chien : pistolet
Facultés spéciales :

Fauve Purificateur :
(+6), survie (+2)
Maitre chien Partisan : survie (+3)
Régles Snéciales :

Les fauves purificateurs combattent avec leurs puissantes ma-
choires (Attague +£0, DOM 10).

attaque en groupe, instinct prédateur

GENDARMES

Gendarme - Coilt 22
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 4 10 3 1 4 3 10 2
Spécialiste mitrailleur Codt 28
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 4 10 3 1 4 3 10 2

Structure : ESCOUADE

4-8 Gendarmes

jusqu'a 1 spécialiste mitrailleur

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

Gendarme : fusil d'assaut, épée lourde
Spécialiste mitrailleur : fusil-mitrailleur, épée lourde

Facultés spéciales :
Survie (+3), férocité

Régles Spéciales :

Aucune

CAVALERIE PANTHERES

com TIR
9

POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
- - 3 - 7 5 - 3

Cavalier Coiit 48
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COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
9 9 5 11 3 3 5 - 10 -

Structure : ESCOUADE

2-4 Cavaliers Panthéres

Cavalier : fusil d'assaut, épée lourde

Facultés spéciales :

Cavalier : survie (+3)
Panthére : survie (+3), instinct prédateur (+4)

Régles Spéciales :

La panthére combat avec ses puissantes machoires (Attaque
+0, DOM 10). Le cavalier Panthére peut utiliser la Force de sa
monture lors d’'une charge.

Panthére

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 - - -3 - 8 5 -3

Cavalier Gentur Coilt 58
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
9 9 5 1 3 3 5 - -

Structure : INDEPENDANT

1 Cavalier Centur

Equipement :

Cavalier Centur : harpon lourd, épée lourde

Facultés spéciales :

Cavalier Centur : survie (+3), commandement (unité, ca-
valerie panthére uniquement)
Pantheére : survie (+3), instinct prédateur (+6)

La panthére combat avec ses puissantes machoires (Attaque
+0, DOM 10). Le cavalier Centur peut utiliser la Force de sa
monture lors d’'une charge.

Vous pouvez acheter un Cavalier Centur comme n‘im-
porte quel autre indépendant, a condition d’avoir au moins
une escouade de Cavaliers Panthéres dans votre armée.

Escouades réguliéres

e Soldats de la Horde
e Maitres-Chiens

e Gendarmes
e Cavalerie Panthéres

Indépendants

e indépendants liés a une escouade
e Traqueurs Gendarmes

e Stingray
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STINGRAY

Tragueur Gendarme coit51  Stingray Coiit 60
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI BLE DEP ARM TAI
10 12 10 14 3 3 7 4 12 2 2/4 6 13 3
Structure : INDEPENDANT Conducteur
1 Traqueur Gendarme COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
Equipement : 7 10 6 13 3 - - - - -
Harpon, épée lourde Structure : INDEPENDANT
Facultés spéciales : 1 Stingray
Survie (+3), commandement (division), sens tactique Type :
Regles Speciales : Ouvert/coussin d'air
La distance de commandement du Traqueur Gendarme est de 8 Equipement :
52?r'eva?'l:rs1énee pouvez avoir qu'un seul Traqueur Gendarme dans Stingray : fusil-mitrailleur fixe
' Facultés spéciales :
Conducteur : reconnaissance, infiltration
Régles Spéciales :
Aucune
Ence nomror+5  Pistolet bom 9
CR BP cP MP LP PE CR BP cP MP LP PE
+0 - - - - - +0 +0 - - - -
Tyne : Tupe :
arme de mélée a une main arme de tir direct a une main
Regles Spéciales : Régles Spéciales :
Aucune Avec un échec au test d’Armure, la victime de Taille 2 ou in-
férieure est immédiatement jetée a terre et subira une bles-
Z sure a la fin du tour. Jusque la des combattants amis peuvent
Ellee IOIII‘(IIB Dom FOR+7 tirer a 1 pas au-dessus d’elle mais seront astreint aux régles
de tir en mélée.
CR BP HJ MP LP PE
+0 - - - - - o
Tupe : Fusil d'assaut Dom 9
arme de mélée a deux main cR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ T3 ‘ PE
Regles Spéciales : -4 *0 -1 *0 -3 -
Aucune Tyne :
arme de tir direct a deux mains
Harpon pomio Redles Spéciales :
Aucune
cR BP cP MP L PE ued
- +2 +0 2 - - o
Tune : Fusil-mitrailleur Dom 10
arme de tir direct & deux mains cR ‘ BP cp MP ‘ L ‘ PE
Regles Spéciales : -2 +2(x3) | +1(x2) +0 - -
La victime doit procéder a un second test d’Armure pour déter- Type :
rpiner s'il n'est pas jfete a t(-?rre et ca,pture. L’utili§ateur de arme de tir direct & deux mains
I'arme peut, au prix d’'une action, se déplacer en trainant une Regles Spéciales :
victime capturée. L'utilisateur se déplace de son DEP alors que .
la victime sera déplacée de cette distance réduite de moitié. Ce Aucune
trainage impose a la victime d’effectuer un test d’Armure con-
tre des dommages de 8+1 par pas de déplacement, et un se- - - - -
cond jet d’Armure pour voir si elle se libére ou non. Lors de son FIISII-mIII’alllelII’ fl)(e Dom13
activation, une victime peut se libérer au prix d’une action. Une
seule victime peut étre capturée a la fois. CR BP cP mp LP PE
-3 +1(x3) +1(x2) +0 - _
Type :
“arnnn lIIIII‘(I Dom 13 arme de tir direct montée sur pivot fixe
cR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ T ‘ PE Régles Spéciales :
- +1 +0 1 - B Aucune
Type :
arme de tir direct a deux mains
Regles Spéciales :

La victime doit procéder a un second test d’Armure pour déter-
miner s’il n‘est pas jeté a terre et capturé. L'utilisateur de
I'arme peut, au prix d'une action, se déplacer en trainant une
victime capturée. L'utilisateur se déplace de son DEP alors que
la victime sera déplacée de cette distance réduite de moitié. Ce
trainage impose a la victime d’effectuer un test d’Armure con-
tre des dommages de 8+1 par pas de déplacement , etun se-
cond jet d’Armure pour voir si elle se libére ou non. Lors de son
activation, une victime peut se libérer au prix d’une action. Une
seule victime peut étre capturée a la fois.

ARCS DETIR

e La zone A montre l'arc de tir de 90
degrés du pilote avec son arme
fixe.

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 I'attaque et aux
dommages pour attaquants multiples
peut, avec cette faculté spéciale,
monter jusqu‘a +4.

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 n'a 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).
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FACULTES
SPECIALES

Férocité

Cette faculté spéciale procure au
combattant un bonus de +2 a l'atta-
que et +1 aux dommages quand il ef-
fectue une charge ou une contre-
charge, en plus des bonus habituels.

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 dunité 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 capacité spéciale procure le
bonus indiqué a tous les tests d’Auto-
rité lors d'une action de repérage
contre un ennemi se trouvant a une
distance inférieure a son Autorité ré-
duite de moitié en pas.

Reconnaissance

Cette faculté spéciale autorise I'éclai-
reur a étre déployé jusqu’a 6 pas en
dehors de la zone de déploiement.
Mais en faisant cela, sa figurine est
placée directement sans utiliser un
marqueur numéroté. De plus, avant
que les marqueurs d’unités infiltrées
soient déployées, I'éclaireur peut ef-
fectuer jusqu’a deux test d’Autorité
contre les deux plus proches mar-
queurs ennemis se trouvant dans li-
gne de mire a moins de 36 pas. Cha-
que réussite permet de découvrir I'un
de ces marqueurs.

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
I'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 applique le bo-
nus indiqué au niveau de difficulté de
tous les tests de survie effectué par le
combattant.




