COMPILATION DES ARMES
ET
COMPETENCES
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MEDECIN
Spécialiste des petits bobos et des gros traumatismes, le Médecin peut utiliser deux compétences distinctes.

-Reléve toi, c’est pas si grave :

La premiére est Mais non, t’as pas mal (1 ACTION). Le Médecin remet en jeu une figurine perdue par une escouade ou rend un
point de vie a un héros. Cette escouade ou héros doit se trouver dans une case adjacente au moment ou le Médecin réanime la
figurine hors de combat (la compétence du Radio ne fonctionne pas pour soigner a distance). La figurine n’est plus hors de
combat, elle rejoint son escouade avec tout son équipement (et ses armes spéciales ou en quantité limitée éventuelles). Vous
n‘avez pas besoin de lancer les dés pour activer cette compétence. Evidemment, cette compétence ne fonctionne que s'il reste
encore du monde dans I’'escouade ! Si toute |'escouade vient d’étre mise hors de combat, la compétence ne fonctionne pas.

Mais non, t’as pas mal colte une action au Command Squad.

-Allez les gars, on y retourne :

Le deuxieme ordre est Allez les gars, on y retourne (1 ACTION). Le Médecin fait revenir en jeu une escouade qui a été
totalement mise hors de combat. Pour activer cette compétence, vous devez obtenir un @ sur votre dé.

Si le jet est réussi, I'escouade revient en jeu comme en début de partie, avec tout son équipement. Elle est activée
immédiatement, juste aprés I'escouade de commandement. Attention, vous ne pouvez faire revenir qu’une seule escouade par
partie avec cette compétence. Choisissez avec soin ceux qui vont revenir au combat (mais vous pouvez faire autant de tentatives
ratées que nécessaire). Un héros qui a été mis hors de combat ne peut pas revenir en jeu grace a un Médecin.

Si le Radio a été mis hors de combat, la compétence ne peut pas fonctionner.

Allez les gars, on y retourne colite une action au Command Squad.

Si une I'unité de renfort est éliminée une 2éme fois, elle compte comme une nouvelle unité détruite lors du calcul des points de

victoire.
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COMPETENCES DES ESCOUADES DE COMMANDEMENT NCO :

Le déploiement des escouades de commandement NCO permettent aux généraux d’étendre leur controle sur les champs de
bataille. Les soldats d’élite des escouades de commandement NCO sont formés pendant des années et réussissent toujours a
ramener leurs hommes.

Un NCO Command Squad est une équipe de spécialistes composée de trois membres : un Officier Supérieur, un Mécanicien de
Terrain et un Toubib de Terrain. Chaque membre de I'équipe accomplit une fonction unique et chague membre est équipé de sa
propre radio. Ces vétérans endurcis sont équipés des armures de combat les plus sophistiquées.

Les NCO Command Squad possedent la compétence NCO Command Squad sur leur carte d'unité.

Quand une des figurines de I'équipe est éliminée, le NCO Command Squad perd la spécialisation associée a celle-ci ainsi que son
équipement.
Les escouades de commandement sont aussi rares que les officiers compétents sur le terrain... Vous ne pouvez pas avoir deux

escouades de ce type en méme temps dans votre armée. Cette limitation ne s’applique pas si les escouades de commandement

X

sont d’ARMOR différentes. Ainsi, vous pouvez avoir dans votre armée un Command Squad 2 et un Command Squad K&
7N

3, mais pas deux 2.

Seuls les héros avec la compétence Commander peuvent étre intégrés dans un NCO Command Squad.

Un joueur peut seulement utiliser I'une des compétences du NCO Command Squad par tour.

Les ordres du NCO Command Squad ne fonctionnent jamais sur eux-mémes, ni sur une autre escouade de commandement.
Plus généralement, n'importe quelle unité avec une compétence de Command (NCO Command Squad, Command Squad ou

autre) ne peut pas utiliser ses compétences sur aucune unité qui a aussi une compétence de Command.
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OFFICIER SUPERIEUR

L'Officier Supérieur posséde deux capacités différentes :

-Frappe d'Artillerie (COMPETENCE)

On considére une unité avec cette compétence comme un Observateur. Equipé de cartes et d’une radio, elles permettent a
|’Officier Supérieur de déclencher un déluge de tirs d'artillerie. Exécutez une action COMPETENCE pour immédiatement activer
une unité d'artillerie amie sur le champ de bataille et exécuter un tir indirect sur une unité a qui se trouve dans la ligne de vue
de I'Officier Supérieur.

Le joueur qui utilise cette compétence activera deux unités a la suite : I'Observateur qui commande le tir et I'unité d'artillerie qui

fait feu.

-Barrage de Fumée (COMPETENCE)

L'Officier Supérieur peut demander un tir d'artillerie spécial qui utilise des obus fumigene au lieu des habituels obus explosifs. Un
tir d'artillerie fumigéne cible une automatiquement un carré de terrain déterminé par le controleur de l'unité. Placez un jeton «
Fumée » dans |'espace ou utilisez un carré de terrain avec un losange en son centre (ceux fournis dans Opération Cyclone) pour
marquer |'espace affecté par la fumée. Pour déclencher un Barrage de fumée, I'Officier Supérieur doit avoir une ligne de vue sur
la case gqu'il veut « enfumer ».

Les cases ainsi marquées peuvent étre traversées, « jumpées » ou occupées comme un espace normal par toutes les unités.
Elles bloguent toute ligne de vue qui passe par elles et les unités qui sont dans le carré affecté ne peuvent pas étre prises pour
cibles ou attaquer. Néanmoins, elles peuvent étre visé ou attaqué a distance et/ou au corps a corps a partir d'une case adjacente
et inversement.

La case peut étre traversée normalement par une unité, mais on ne peut pas tirer a travers. Si une unité

S’arréte dans les fumigenes, elle ne peut pas tirer ou étre prise pour cible.

Une unité qui se trouve dans le carré de enfumé ne peut pas attaquer de cibles ou utiliser les capacités qui exigent qu’elle est
une ligne de vue sur une cible, a moins que celle-ci ne soit dans un espace adjacent.

Les barrages de fumée ne peuvent pas étre tirés dans une structure, méme si I'Officier Supérieur a une ligne de vue sur celle-ci.
Les fumigenes persistent sur la case jusqu'a la fin du tour aprées qu'ils aient été tirés.

Cette compétence peut seulement étre utilisée une fois par partie.
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MECANICIEN DE TERRAIN

Le Mécanicien de Terrain posséde deux capacités différentes :

-Approvisionnement en Munitions (COMPETENCE)

Le Mécanicien de Terrain peut déclencher un parachutage de munitions a une unité amie. L'unité concernée réapprovisionne
immeédiatement toutes ses armes a munitions limitées. Quand un joueur utilise cette compétence, il peut choisir n'importe quel
type d'unité (escouade, véhicule ou héros) qui se trouve dans la ligne de vue du Mécanicien de Terrain.

Cette compétence peut étre utilisée seulement une fois par partie.

-Réparation de Fortune (COMPETENCE)
Le Mécanicien de Terrain peut utiliser ses outils pour réparer rapidement des véhicules sur le champ de bataille. Exécutez une
action de COMPETENCE pour redonner un point de VIE a un véhicule adjacent. Cette compétence n'exige pas de jet de dés et

ne peut pas étre utilisée sur des véhicules détruits.
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