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AVERTISSEMENT

AT-43 est une ceuvre de fiction. Ce n’est qu’un jeu.
Rien de tout ceci n’est jamais arrivé
et, espérons-le, narrivera jamais...

CRY HAVOC

Rackham édite une revue bimestrielle
dédiée a ses univers, dont AT-43.

A compter

du numéro 15,
retrouvez dans
Cry Havoc

les éléments
d’une campagne
mondiale préte

a jouer pour
AT-43!
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ERRATA - REGLES DU JEU

» Chapitre « Tir », p. 66 : Le paragraphe suivant remplace le
paragraphe sur la zone de couvert :

« Lorsgu’une unité subit des impacts, la zone de couvert
est déterminée en prolongeant les deux lignes qui relient les «
bords » de 'unité de tireurs aux « bords » de I'obstacle. La zone
au-dela de I'obstacle et entre ces lignes s’appelle la zone de
couvert. Un combattant dont le socle se trouve, méme partiel-
lement, dans la zone de couvert est a couvert. »

e Chapitre « Mélée », p. 71 : Il manque la phrase « Une
fois qu’une unité a attaqué en mélée, elle ne peut plus agir
(tir, combat, etc.). » J
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OQuverture

La gamme AT-43 s’enrichit d’une série d’ouvrages de réfé-
rence, les Army Book, destinée a tous les joueurs.

Les informations exclusives contenues dans ces supplé-
ments combleront tous les fans d’AT-43.

Tout savoir sur une armée, c’est savoir la diriger, mais c’est
aussi savoir la combattre !

LES FORCES
REVOLUTIONNAIRES
DU RED BLOK

Face aux forces réactionnaires de la décadence interstel-
laire, il nexiste qu’une alternative pour mener 'humanité au
bonheur : le Red Blok. La révolution du Red Blok est le pre-
mier pas vers la justice, I'égalité, la fraternité. La longue mar-
che du Red Blok a commencé il y a plus de cinquante ans, et
rien n’a pu l'arréter, ni 'obstination insensée des U.N.A,, ni les
exactions des morphos.

Trois collectifs, trois factions ménent les citoyens du Red
Blok sur la voie radieuse de la Révolution.

* Supra dirige 'état et surveille les ennemis de I'extérieur,
tout en guidant les consciences grace a I'appareil de propa-
gande collectiviste.

* UARC, '’Armée révolutionnaire des collectifs, organise et
défend I'état contre ses ennemis intérieurs et extérieurs.

» Le collectif local d’Ava, Frontline, démontre quotidienne-
ment la supériorité des idéaux révolutionnaires, autant par sa
réussite économique et sociale que par les incessantes dé-
couvertes scientifiques qu’il fait.

Le Red Blok a besoin de tous les cceurs vaillants épris

d’idéaux supérieurs : la Révolution est en marche ! Rejoignez
le Red Blok et défendez le futur radieux de I'humanité !

QUE CONTIENT CE LIVRE ?

Le sous-collectif d’Information et de Communication vous
présente les forces armées du Red Blok. Vous découvrirez
donc toutes les informations concernant la glorieuse armée
des défenseurs de la cause collectiviste, I'architecte de la vic-
toire contre les morphos. Les soldats révolutionnaires se sont
sacrifiés pour le bien d’Ava et continuent de le faire pour la
Révolution. Car la Révolution est en marche, et rien ne pourra
plus l'arréter !

Dans la premiere partie, Le Red Blok, vous trouverez les infor-
mations indispensables pour comprendre la société révolution-
naire, mére des soldaty et des kommandos qui apporteront le
bonheur collectiviste a I'univers. Les informations auxquelles vo-
tre niveau d’accréditation vous donne acces sont les suivantes :

* Revolutsyia ! : comment est née et s’est imposée la Révo-
lution collectiviste ;

« Vivre dans le Red Blok : le bonheur collectiviste, ses regles
et son organisation ;

* Les mondes révolutionnaires : quelles sont les principales
planétes qui ont rejoint la cause révolutionnaire.

Dans la deuxiéme partie, Les Forces révolutionnaires, vous
serez formé a I'usage de la machine de guerre collectiviste. Un
milliard de soldats attendent vos ordres. Ne les décevez pas.
Les informations auxquelles votre niveau d’accréditation vous
donne acceés sont les suivantes :

« Les chapitres « Supra », « ARC » et « Frontline » complétent
les possibilités de construction de compagnie en offrant trois
armées thématiques inédites ;

» Les dossiers personnels de quatre héros révolutionnaires,
accompagnés des évaluations du sous-collectif DistriPop. Ces
femmes et ces hommes portent la Révolution vers la victoire
finale. Il s’agit des célebres sergeant Anastasiya Tymofiyeva,
captain Pavel Vrachov, ainsi que des colonels Odin O-1 et
Manon O-2 ;

e Une présentation de linfanterie (unités régulieres, unités
d’élite et scaphandres de combat), afin que vous fassiez de cha-
que soldat un héros révolutionnaire et de chaque combat un pas
supplémentaire vers le bonheur collectiviste interstellaire !

* Enfin, les meilleurs blindés révolutionnaires vous sont pré-
sentés en détail : les agiles recon striders, les terribles assault
striders et bien entendu les irrésistibles support striders.

Dans la troisieme partie sont révélés les trois plus grands
chantiers scientifiques du Red Blok : développement du génie
génétique, recherche en parapsychologie et utilisation du ko-
lossium, le fabuleux amalgame qui témoigne de la supériorité
scientifique révolutionnaire.

Vous trouverez dans les Annexes un récapitulatif de I'arsenal
révolutionnaire, une feuille de compagnie et une synthese des
regles : tout ce qu'il faut pour jouer a AT-43.

Gréce a ’Army Book: Red Blok, menez les collectivistes a la
victoire et faites triompher la Révolution !
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LES ORIGINES
DU COLLECTIVISME

En BT-192, la colonisation d’Hadés, sous I'égide des U.N.A.,
commenca. Dés sa fondation, cette société reposait sur une
inégalité. Les colons enthousiastes voyaient en cette nouvelle
planéte un espace de liberté et une nouvelle chance, mais les
gouvernements et les groupes industriels, qui avaient financé
la colonisation, espéraient uniquement s’enrichir et accumuler
de précieuses ressources.

Cette planete jeune et fougueuse qui ne se laissait pas co-
loniser forca les habitants a s’organiser et a s’entraider pour
survivre. Tiraillée entre les exigences économiques d’Ava et
les nécessités de la survie quotidienne, la société hadésienne
dut créer un modeéle social et économique unique, qui allait
donner, des décennies plus tard, naissance au collectivisme.

De la colonie a la nation

Le rude environnement d’Hadés, victime des accés de fu-
reur d’'une planéte encore trés jeune, forca rapidement les
colons a se rassembler et a s’entraider. Les doctrines qui met-
tent en avant la réussite individuelle étaient vouées a I'échec.

- Certaines colonies furent purement et simplement anéanties,

autant par les conditions difficiles que par les décisions éco-
nomiques prises sur Ava. De ces drames naquit un état d’es-
prit propre a Hadés, basé sur I'entraide entre les colons et sur
la certitude que les nantis d’Ava exploitaient les Hadésiens.

Devant 'incompétence des administrateurs coloniaux, trop
préoccupés de rentabilité pour gérer le quotidien, les colons
s’organiserent de leur coté. lls créérent un gouvernement in-
formel chargé des affaires courantes et poursuivirent la colo-
nisation avec leurs propres ressources. En BT-165, la colonie
d’Hadés, viable et autosuffisante, était préte a prendre son
destin en main.

Le premier collectif

En BT-105, Hadés connut sa premiere crise. Les matiéres
premiéres exportées devenaient de plus en plus abondantes
a mesure que la colonisation progressait. Les cours chutaient
tandis que les taxes sur les importations augmentaient dé-
mesurément les colits des marchandises : pendant qu’Hades
s’appauvrissait, Ava s’enrichissait.

En réaction, une vague de greves dans les mines fit s’effon-
drer la production. Ava subit une crise économique lorsque
le cours des métaux bruts s’envola. En BT-100, pour sortir de
cette crise, les U.N.A. reconnurent le gouvernement officieux
d’Hades.




BilE192 . "y i) Début de la colonisation d’Hades.
B=165,: . ! e La colonie d’Hadés devient autosuffisante.
BiEil05 & . & Une vague de gréeves fait seffondrer la pro-
duction miniere sur Hades. Ava subit une crise
économique.
BT-100...... Les administrateurs d’Hades sont révoqués.
Le gouvernement officieux d’Hades est reconnu
par les U.N.A.
BT-50/% 2. -1 Début de la construction de Kremlin.
BT-20 .44 $0F¢ Achevement de Kremlin. Soulevement réprimé par
le gouvernement.
BA-131% 5 b S Fondation du collectif de Défense des droits des Ha-
désiens.
Bl-12 88 % Mouvement de greve sur Hadés et répression
sanglante. La révolution triomphe.
BilMGE ¥ Fondation du Red Blok et de Frontline, le collectif
local d’Ava.
BIES =1 s Construction de Mirograd, sur Ava.
BIEA%v". W5 Les Therians sont repérés approchant d’Ava.
BIE3i . g Début des cataclysmes sur Ava. Les Forces ré-
volutionnaires se rassemblent pour repousser les
Therians.
BT-0/AT-1 ... Début du nouveau calendrier.
/AR S et Les Forces révolutionnaires sont prétes. Début
de la Campagne antarctique et victoire contre les
Therians.
7 1 o1 e T Echec d’un lancement de la révolution dans les
SN U.N.A.
": R . | Lancement de I'opération Papillon. Victoire des
" stations MacGee et Miramiru. ¥
';r-_A-T-”41 ....... Fin de lopération Papillon. Damoclés est répérée
i, T-é&3_ ..... .. Lancement de I'Opération Damocles. ?*
.. i

LA REVOLUTION
EN QUELQUES DATES

A cette occasion, les premiers syndicats de mineurs appa-
rurent, afin de constituer des réserves de fonds pour soutenir

les grévistes, dans la droite ligne des
idéaux qui étaient nés lors de la coloni-
sation planétaire : solidarité et entraide.
Le premier collectif était né.

En BT-50, I'importance d’Hadés était
devenue si manifeste qu'’il fut décidé de
construire une forteresse spatiale pour
« protéger » le systeme (essentielle-
ment contre d’autres mouvements de
révolte) : Kremlin.

Un colossal programme de travaux
spatiaux fut lancé unilatéralement par
CentCom et une large part des colts
dut étre payée par la colonie. Limpact
sur I'’économie planétaire fut tel qu’une
nouvelle crise se profila en BT-20.
Jamais le salaire d’un ouvrier n'avait été

aussi bas. Des mouvements de gréve naquirent,
mais ils furent systématiquement réprimés par le
gouvernement, grace a la toute nouvelle forteresse
spatiale. Les syndicats de mineurs apprirent ce-
pendant a s’organiser et devinrent une force sou-
terraine puissante.

En BT-13, ces syndicats créérent le collectif de
Défense des droits des Hadésiens et préparerent
une insurrection armée. lls fabriquérent des armes
de fortune dans les usines et formérent des hom-
mes a s’en servir. C’est pour cela que I'entraine-
ment des Force révolutionnaires met aujourd’hui
I'accent sur le combat a I'arme blanche : c’est lui
qui est a l'origine de la Révolution.

En BT-12, le collectif de Défense des droits des
Hadésiens s’estimait aussi prét que possible.
La méme année, un événement lui fournit les cir-
constances favorables : le scandale du finance-
ment de Kremlin.

La forteresse spatiale avait été financée par
Hades et les colts de construction étaient respon-
sables de la crise économique ! Des gréves écla-
terent spontanément presque partout, y compris
hors des installations minieres.

La répression fut terrible. Des milliers d’ouvriers
furent emprisonnés et des dizaines tués ; tous les
salaires furent gelés. Au lieu de briser le mouvement
de contestation, cette derniere mesure précipita
la naissance d’une nouvelle forme d’organisation
sociale : le collectivisme.

En réaction a I'exploitation et a l'oppression
dont ils étaient victimes, les ouvriers définirent
un systeme de gouvernement qui centralisait les
ressources pour les redistribuer équitablement.
Cette nouvelle organisation sociale se répandit
comme une trainée de poudre, jusque dans les
forces militaires des casernements orbitaux.

En BT-12, Kremlin se souleva et sa garnison

rejoignit le mouvement collectiviste. La chute d’Hades était
consommée. Le mouvement révolutionnaire était lancé.
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Le Red Blok

La contre-
offensive U.N.

Jusqu’a ce point, le soulevement
n'avait pas dégénéré en bataille
rangée. Le soutien inconditionnel
de la population et de I'armée avait
évité aux révolutionnaires de faire
couler le sang.

Toutefois, les U.N.A. ne pou-
vaient se permettre de laisser
échapper les ressources d’Ha-
des. Un corps expéditionnaire des
White Stars fut rapidement mis
sur pied pour mater la rébellion :
ce fut la contre-offensive U.N. sur
Hadeés. Elle débuta a la fin de
BT-12 par I'envoi d’'un détache-
ment de la premiere flotte, com-
prenant sept croiseurs et un
contingent de sept compagnies
renforcées. La flotte parvint en
vue du systeme stellaire d’Hadés
au tout début de BT-11.

Excessivement confiante dans sa puissance de feu, elle ap-
procha de Kremlin sans prendre la moindre précaution. Les
services de renseignements des U.N.A. avait en effet indiqué
que les insurgés, dépourvus de commandement digne de ce
nom, n'étaient pas capables d’utiliser correctement la puis-
sance de feu de Kremlin. En réalité cependant, la majorité de
la structure de commandement, recrutée parmiles Hadésiens,
avaient spontanément rejoint la Révolution. Ces officiers natifs
étaient donc restés en place et bénéficiaient méme du soutien
enthousiaste de leurs hommes.

Le général F. Compton, commandant du corps expédition-
naire des U.N.A,, lanca tous ses croiseurs dans une attaque
brusquée. Il espérait briser le moral des insurgés et les forcer
a se rendre, afin de capturer la forteresse intacte. Les défen-
seurs de Kremlin laissérent effectivement la flotte approcher,
confirmant les rapports qui les prétendaient désorganisés.
Toutefois, lorsque les vaisseaux furent suffisamment proches,
Kremlin fit feu de toute son artillerie. En quelques secondes,
la flotte U.N. disloquée fut contrainte de battre en retraite. Le
UNSS Audacious, qui menait 'offensive, était livré aux flam-
mes et ne tarda pas a se briser. Les UNSS Majestic et Intrepid,
la propulsion hors d’état, dériverent sous le feu de la forte-
resse et furent détruits quelques minutes plus tard. Les quatre
autres vaisseaux de la flotte avaient subi des avaries impor-
tantes, mais parvinrent a se dégager de ce piege mortel.

Kremlin, en revanche, n’avait subit que des dommages su-
perficiels et son blindage était a peine entamé. Sur Hades,
I'exaltation était a son comble. Par cette premiere victoire,
Hades démontrait que la Révolution était possible !

Le général F. Compton commit alors sa plus grave erreur :
il refusa catégoriguement de demander des renforts a Ava.
Il ordonna aux vaisseaux restants de se regrouper de I'autre

_ cOté d’Erythie, 'étoile d’Hadés, afin de réparer.

La flotte lanca, un mois plus tard, une attaque surprise
sur Hades en utilisant la planete comme bouclier entre elle
et Kremlin. Au terme d’'une manceuvre audacieuse, le corps
expéditionnaire parvint a débarquer. Les vaisseaux U.N. se
retirérent ensuite pour ne pas avoir a affronter la forteresse
spatiale.

Par prudence, le général Compton garda quelques unités
d’élite en réserve dans les vaisseaux. Cette mesure allait sau-
ver les White Stars d’une destruction totale.

Les révolutionnaires, galvanisés par leurs premiers succes
dans I'espace, monterent un plan qui exploitait leur connais-
sance de la planéte : ils contraignirent le corps expéditionnaire
a une poursuite épuisante de plus de neuf mois. Les forces
U.N., mal équipées pour 'environnement d’Hadés, connaissant
peu les regles élémentaires de la survie sur cette planéte, ne
parvinrent jamais a rattraper les combattants révolutionnaires.
Ces derniers, utilisant des tactiques de guérilla, montérent
embuscades et attaques éclair pour se procurer le matériel
dont ils avaient besoin. La plupart d’entre eux n’avaient qu’un
couteau de fortune pour se battre, mais ils savaient s’en servir.
Les forces U.N., en revanche, avaient délaissé I'entrainement
au corps a corps depuis plusieurs décennies.

Le révolutionnaire, le couteau a la main, couvert du sang de
ses adversaires, chargé de matériel pris a 'ennemi, devint ra-
pidement le cauchemar des White Stars et le symbole méme
de I'héroisme hadésien. Ainsi naquit la légende du « krasny
soldat », le soldat rouge en hadésien.

En BT-10, le général F. Compton était acculé dans les ruines
d’une colonie. Repoussés dans des tunnels exigus ou le maté-
riel lourd était inutile, ses hommes étaient attaqués de toutes
parts. En désespoir de cause, I'état-major fit appel a la flotte
pour une évacuation d’urgence et regroupa ses forces pour ten-
ter d’endiguer les pertes. Les révolutionnaires avaient encerclé
la ville, avec la ferme intention d’interdire toute retraite aux White




Stars. Contre toute attente cependant, les compagnies gar-
dées en réserve dans les vaisseaux par le général F. Compton,
des wing troopers, parvinrent a briser I'encerclement. Sautant
depuis l'orbite afin d’échapper aux tirs de la forteresse spatiale,
deux cent soixante soldats d’élite enfermés dans des cocons
de descente atterrirent derriere les lignes révolutionnaires. Mal-
gré des pertes terribles — un soldat sur cinq n’atteignit pas le
sol vivant — les wing troopers se regroupérent et percérent les
lignes ennemies, permettant a leur camarades de rejoindre les
navettes. Cela marqua la fin de la contre-offensive U.N. sur Ha-
des, I'un des plus grands désastres militaires que les U.N.A.
aient jamais connu.

REVOLUTION
INTERSTELLAIRE

Les autres colonies U.N. étaient toutes plus jeunes et plus
liees a Ava qu’Hades, mais la plupart aspiraient a plus d’indé-
pendance et surtout a des relations plus équitables que celles
imposées par les U.N.A. En outre, le collectivisme était parti-
culierement bien adapté a la vie des colons. La voie était donc
grande ouverte pour une révolution interstellaire.

Hades, coeur de la Révolution

Afin de ne pas subir une nouvelle invasion, mieux préparée
que la précédente, le collectif d’Hadés entreprit de détourner
I'attention des U.N.A. en lancant un mouvement révolution-
naire dans d’autres colonies.

Alami-BT-10, des combattants aguerris furent envoyés dans
toutes les colonies avanes pour répandre le collectivisme.
Ce plan fonctionna a merveille.

En quelques mois, plus de la moitié des colonies étaient
en proie aux greves et aux émeutes. La majorité des colons,
victimes de 'exploitation des U.N.A., étaient préts a se révolter
s’ils avaient une chance de réussir. Or Hadés venait de dé-
montrer qu’il était possible d’échapper a la domination d’Ava.

Les forces coloniales des U.N.A. recevaient quant a elles
des instructions contradictoires et souvent déja périmées.
Elles se révélerent incapables d’endiguer le mouvement. Fin
BT-10, Ava reconnut qu’il n’y avait pas de solution militaire a
cette situation. Laffrontement devait se déplacer sur un autre
terrain, celui de Iidéologie et de la propagande.

Naissance du Red Blok

Au tout début de BT-9, les U.N.A. lancérent une réforme
constitutionnelle dans I'espoir de contenir cette flambée ré-
volutionnaire. Le statut des colonies fut transformé et elles
furent intégrées dans le gouvernement fédéral d’Ava. Malgré
cela, apres six mois plus de la moitié des planéetes des U.N.A.
avaient proclamé leur indépendance et rejoignaient la Révo-
lution. Quelques mois plus tard, dans le dernier trimestre de
BT-9, a l'initiative d’Hadés, les gouvernements révolutionnaires
se réunirent au sein d’une organisation politique nouvelle :
le Red Blok.

Ava, en réaction, annula la dette coloniale des planetes qui
n'avaient pas rejoint le Red Blok. Cette décision fournit a la

Révolution une ouverture inattendue : nombre de nations ava-
nes supportérent mal les efforts consentis pour conserver les
colonies au sein des U.N.A. Certains états peinaient encore a
s’adapter a la structure fédérale ; d’autres, qui avait mis toutes
les ressources de leur économie au service de la colonisation,
furent tres pénalisées par I'annulation de la dette. Le climat
social et économique des United Nations of Ava dégénéra
rapidement et les révolutionnaires surent en profiter.

Le Red Blok proposait un état unitaire décentralisé qui fa-
vorisait I'indépendance de ses membres. Il promit des aides
financieres et industrielles pour redresser I'’économie des états
ruinés par la colonisation. Plus de la moitié des membres des
U.N.A. répondirent favorablement & ces offres. Dans le plus
grand secret, ils se réunirent et fonderent, le dernier jour de
BT-9, le collectif local d’Ava, Frontline, qui fut immédiatement
accepté au sein du Red Blok. Un an plus tard, pour symboli-
ser cette alliance interstellaire, tous les mondes du Red Blok
envoyérent sur Ava des ouvriers, des matériaux et des repré-
sentants, créant de toutes pieces la capitale de leur état, Mi-
rograd. Cette cité est I'incarnation de I'unité et de la fraternité
qui sont les fondements de I'état collectiviste.

Le Trauma

Le Red Blok avait désormais les moyens de tenir téte aux
U.N.A. Les ex-colonies disposaient de forces militaires hétéro-
clites mais importantes, alors que les White Stars, malgré leur
supériorité technologique, étaient complétement surclassés
en nombre. Les deux forces s’équilibraient, si bien qu’en de-
hors de quelques incidents de frontiére, aucun affrontement
d’envergure n’eut lieu. Le Red Blok était trop occupé a mettre
sur pied le collectivisme a 'échelle galactique et les U.N.A.,
privées de nombreuses colonies, n’avaient plus les moyens de
livrer une guerre interstellaire. Les deux blocs se contentérent
donc de renforcer leurs positions et de panser leurs plaies.

L'arrivée des Therians, en BT-3, et le début du Trauma, en
BT-2, changérent radicalement la donne.

La Campagne antarctique

Lorsque les Therians déclenchérent leurs machines de
I'apocalypse, Frontline subit de plein fouet les effets des cata-
clysmes. La flotte révolutionnaire, répartie sur 'immense fron-
tiere spatiale, mit en effet plus de trois ans a se rassembler.
Les renforts arrivaient au compte-goutte et étaient immédia-
tement absorbés pour venir en aide a la population civile. En
désespoir de cause, les différends avec les U.N.A. furent mis
de coté et 'Assemblée des collectifs décida de tendre la main
a l'adversaire de toujours. Dans cette situation dramatique,
c’était une offre que nul n'aurait pu refuser. Quoi qu’avec
lenteur et sans enthousiasme, les deux camps unirent leurs
efforts. Une certaine coordination militaire vit finalement le jour
et les armées des deux blocs lutterent ensemble contre les
monstrueux morphos.

Au bout de trois ans, le Red Blok était prét & lancer son offen-
sive. En AT-0, la Campagne antarctique débuta. Les premiere,
troisieme, sixieme et septiéme flottes, fortes de vingt-cing cui-
rassés et de quatre-vingts croiseurs, lancérent les opérations.
Au prix de pertes massives — moins d’un vaisseau sur trois
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regagna sa base - elles parvinrent a disperser les vaisseaux
therians et a en détruire deux. Pendant ce temps, profitant de
la fuite de la flotte ennemie, la deuxiéme et la cinquiéme flotte
bombardérent intensivement le pble antarctique. Quelques
heures plus tard s’achevait le débarquement de pres d’un mil-
lion de soldats, le plus important de toute I'histoire d’Ava.

Dans un premier temps, les Forces révolutionnaires balayé-
rent les défenses thérianes prises par surprise. Les Therians,
toutefois, se reprirent et opposéerent rapidement une résis-
tance acharnée qui ralentit I'irrésistible élan du Red Blok. La
bataille spatiale devint si violente que les forces au sol furent
pratiquement coupées de tout soutien.

Un nouvel adversaire, alors, se jeta dans la bataille : des
créatures simiesques dotées d’une force colossale et d’armes
démesurées vinrent au secours des Therians. Limpensable
arriva : 'assaut du Red Blok fléchit. On voyait la ligne de front
depuis I'espace, tel un serpent de feu de plusieurs kilomeétres
de long, dont les anneaux dansaient avec fureur. Les enfants
de la révolution se battaient corps et ame contre les grands
singes et leurs maitres mécaniques, au milieu des chants pa-
triotiques et des barrages d’artillerie tirés au hasard dans la
masse compacte. Les pertes étaient effroyables, mais dés
qu’un soldat révolutionnaire tombait, un autre prenait sa place
au sommet de la montagne de cadavres, animé de la méme
ferveur patriotique. Le temps semblait suspendu, I'apocalypse
couvrait le ciel et la terre d’un voile rouge sang.

Une étoile blanche, alors, apparut dans le ciel, suivie de mil-
liers d’autres. Les U.N.A. jetaient a leur tour leurs forces dans
la bataille. Leurs troupes contournérent le front des Karmans
pour s’attaquer directement au cceur du dispositif therian. Le
front se disloqua rapidement ; les envahisseurs remonterent
dans leurs vaisseaux et s’enfuirent. Ava était sauvée.

La période qui suivit la victoire ne concrétisa malheureuse-
ment pas les espoirs d’union sacrée qui avaient prévalu pen-
dant la Campagne antarctique. Dans un premier temps, les
U.N.A. participérent autant que le Red Blok a la reconstruction
d’Ava. Toutefois, cette période de franche coopération ne dura
pas. Les mentalités individualistes reprirent le dessus et les
U.N.A. cesserent d’aider Frontline pour se consacrer unique-
ment a leur propre moitié de planéte, pourtant moins touchée
par les cataclysmes therians.

Dans un dernier effort pour jeter un pont entre les deux
camps, le Red Blok proposa un grand plan de reconstruc-
tion écologique d’Ava. Les U.N.A. refusérent de s’y impliquer.
Lespoir d’une union interstellaire de 'humanité venait de ren-
dre son dernier souffle.

Lannée des escarmouches

La tension crut lentement entre les U.N.A. et le
Red Blok. Le bloc collectiviste n’avait d’autre choix
que de s’armer et de se préparer a la guerre.

Des agents, infiltrés dans tous les secteurs clés
de lindustrie des U.N.A., s’efforcérent d’endoctri-
ner les ouvriers. La phase de mise en place con-
nut un succes incontestable, mais I'exploitation
de ce réseau fut un échec complet : en AT-31 de
grandes gréves furent lancées, mais le M.Ind ac-

cepta la plupart des revendications ouvrieres et la production
reprit rapidement. Parallélement, les services de Syndicate
arréterent les agitateurs, décapitant les réseaux collectivistes
avec une compétence inattendue.

En AT-39, le Red Blok lanca I'opération Papillon : profitant
de sa supériorité numérique, il déclencha de trés nombreu-
ses escarmouches. Ces petites attaques devaient, d’une part,
permettre de tester les défenses U.N., et d’autre part, forcer
les White Stars a éparpiller leurs forces. Le mot d’ordre de
cette opération fut donné par le maréchal Zukov : « Effleurer
’ennemi comme une aile de papillon et s’envoler au moindre
signe de résistance. »

Lopération Papillon permit de démontrer la valeur des
Forces révolutionnaires, mais n’apporta aucun avantage dé-
cisif sur 'ennemi. Elle fut cependant marquée par plusieurs
brillantes victoires :

e Sur MacGee, une station spatiale U.N., une petite
compagnie s’empara du cceur des dispositifs de défense
ennemis et tint plusieurs jours en dépit de nombreuses
contre-offensives des White Stars. Manquant de munitions
et isolée, la compagnie parvint a décrocher une section de
la station et a I'envoyer percuter les vaisseaux spatiaux U.N.
La flotte révolutionnaire saisit cette opportunité pour détruire la
moitié des forces adverses. Dans le méme temps, des spets-
natz kommandos, au terme d’une terrible bataille de cour-
sives, parvinrent a capturer les navettes de débarquement,
contraignant les White Stars a la reddition.

* En AT-40, deux unités de RPG kolossus furent envoyées,
sur recommandation de Propaganda, en soutien de krasnye
soldaty stationnés sur Miramiru. Cette station était I'enjeu
d’'une escarmouche frontaliere. Avangant sans craindre les
tirs ennemis, les RPG kolossus encaisserent une salve com-
pléte de deux assault striders Defender Snake en ne souffrant
qu’une unique perte. Les onze survivants déchainérent un tel
déluge de feu sur les deux blindés qu'’ils les pulvériserent sous
I'ceil stupéfait des journalistes de Propaganda. Les White Stars
apprirent la défaite par les journaux révolutionnaires ; les RPG
kolossus frappérent si vite et si fort qu’ils parvinrent méme a
capturer les vaisseaux spatiaux U.N. Une Iégende était née.

En AT-41, I'opération Papillon fut abandonnée. Damocles
avait été repéré par les U.N.A. et les services secrets révo-
lutionnaires ne tarderent pas a en étre avertis. Les Therians
étaient de retour. Cette page de I'Histoire reste cependant a
écrire...




Le Red Blok a pour ambition d’apporter le bonheur a I'hu-
manité. Il estime cependant que ce bonheur doit étre planifié
et entend le faire grace a une forme d’organisation sociale su-
périeure, le collectif. C’est la le fondement de toutes les lois et
regles mises en place par le collectivisme.

LE COLLECTIVISME

Lorganisation collectiviste est, en principe du moins, simple.
Toutefois, sa volonté de rationaliser le quotidien de chaque
individu multiplie les sous-collectifs, rendant le systéme tota-
lement opaque pour quiconque ne vit pas a l'intérieur. Lad-
ministration collectiviste, démesurément vaste, est néanmoins
agencée simplement.

Le systeme administratif

La société révolutionnaire du Red Blok s’organise en col-
lectifs, c’est-a-dire en groupements de personnes partageant
un méme intérét ou un méme objectif. Au sein de ces collec-
tifs, les ressources sont mises en commun puis redistribuées
en fonction des besoins de la communauté. Dans cet esprit,
ce ne sont dailleurs pas les collectifs qui choisissent leurs
membres, mais le Red Blok et plus spécialement TARC (Armée
révolutionnaire des collectifs) qui désigne les candidats, afin
que chaque collectif soit aussi efficace que possible.

Les collectifs sont de deux types. Les collectifs locaux
geérent la vie courante d’une région entiere, voire d’une pla-
nete. lls se chargent d’organiser rationnellement I'existence
de leurs membres : distribution d’énergie, ramassage des
ordures, etc. Les collectifs centraux géerent quant a eux un
aspect particulierement complexe a I’échelle du Red Blok, par
exemple I'armée ou la direction politique.

Tous les collectifs, locaux comme centraux, envoient un
représentant a I’Assemblée des collectifs. LAssemblée des

collectifs élit ensuite le Collectif supréme (Supra), qui est en
charge de définir les grandes orientations politiques et idéolo-
giques du Red Blok.

Etre collectiviste

Le Red Blok défend un systéme qui met en avant le collectif :
pour lui, les individus n’ont de valeur qu’en tant qu’éléments du
systeme. Il tente donc de juger la valeur exacte, objective de
chacun et utilise pour cela une grande variété de tests géné-
tiques, physiques et intellectuels. Ces tests déterminent les
aptitudes de chaque individu et permettent ensuite de savoir a
quelle fonction il sera le plus efficace ; car au sein du Red Blok,
la notion d’efficacité est trés importante. Un individu efficace
est un individu utile, un individu utile est un individu heureux,
épanoui. Et un individu épanoui est plus efficace...

Agitation et propagande

Au sein du systeme collectiviste, I'agitation et la propa-
gande occupent une place particuliere, au premier plan de
la vie culturelle et intellectuelle. Ces deux termes recouvrent
la vaste organisation d’information et de motivation des
révolutionnaires.

La propagande a pour but d’expliquer et d’éduquer, afin
que tous sachent ce qu’est le collectivisme, ce qu'il prone
et ce dont il a besoin & un instant donné. Des conseils, des
messages d’information et des directives générales, souvent
relayés au niveau local par le service d’agitation et de propa-
gande interne des entreprises, sont diffusés par le canal de la
propagande.

Lagitation vise a soutenir I'enthousiasme et la ferveur révo-
lutionnaires. Une de ses taches principales consiste a diffuser
des messages de motivation a heure fixe, rythmant la journée.
Par exemple, les employés sont exhortés tous les matins a
étre productifs et on les remercie de se présenter a leur poste
al’heure.
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Fréguemment, les deux taches, agitation et propagande, se
soutiennent I'une l'autre. Ainsi, si 'alimentation de la popula-
tion n’est pas satisfaisante, les souhaits de bon appétit du midi
seront renforcés par des conseils diététiques. Les encoura-
gements du matin peuvent quant & eux étre associés a des
informations décrivant la situation du collectif.

Cet accompagnement permanent de la population n’est
certainement pas vécu comme un « matraquage »idéologique,
mais plutdt comme la preuve de I'attention sincére que le gou-
vernement collectiviste porte au bien-étre et au moral de sa
population.

LA REVOLUTION
AU QUOTIDIEN

Deux éléments donnent une idée assez précise de la ma-
niére dont on vit, réellement, au sein du Red Blok. Le premier
est la journée « type », telle qu’elle est planifiée par le sous-
collectif d’Organisation sociale et de Planification du travail
quotidien — qui dépend de 'ARC depuis la réforme administra-
tive d’AT-17. Le second est le systéeme judiciaire du Red Blok,
qui montre ce que les révolutionnaires qualifient de compor-
tements criminels.

Une demi-journée type

Le camarade Timov est cadre dans une usine sidérurgique
d’Hadés.

A7 h 00, le premier message de Propaganda, le sous-collec-
tif d’Agitation et de Propagande, réveille son immeuble en sou-
haitant le bonjour a la population et en décrivant les conditions
météorologiques extérieures.

A 7h 30, quelques conseils d’hygiéne et d’alimentation lui
sont prodigués : manger plus de fruit, ne pas oublier de se
brosser les dents (les consultations dentaires sont en hausse).

A 8 h 00, le camarade Timov est averti qu’il est temps de
se mettre en route. Il rejoint son lieu de travail par les trans-
ports en commun (la possession de véhicules individuels n’est
pas autorisée par le collectif local d’Hades). Les rames des
express a lévitation magnétique sont bondées et n'attendent
que quelques instants a quai. Des messages exhortent toutes
les trois minutes les passagers a la courtoisie et a laisser des-
cendre avant de monter.

A 8 h 30, le camarade Timov arrive sur son lieu de travail.
Son logement lui a été attribué en fonction de son affectation
professionnelle, il ne peut donc pas avoir plus d’'une demi-
heure de transport.

Sa journée commence par une réunion d’'une demi-heure
avec le service d’agitation et de propagande de son usine :
résumé de la journée précédente et survol des points né-
gatifs ou positifs de chaque service, afin que les problemes
soient corrigés et les réussites signalées. Puis les consignes
sont transmises : le collectif local d’Hadés est satisfait de la
production d’acier, mais manque de métaux raffinés pour les
industries orbitales. Il faut encourager la productivité des ser-
vices concernés et féliciter les ouvriers des aciéries. Le ca-

-~ marade Timov est cadre auprés de ces derniers et doit donc

désigner les plus méritants dans son département pour que le
service interne d’agitation et de propagande les cite au cours
de la journée.

Revenu dans son bureau — en tant que cadre, il partage une
petite piece avec trois autres employés — il consulte les rap-
ports de production et transmet au service interne d’agitation
et de propagande les noms des meilleurs ouvriers de l'acié-
rie. Il fait ensuite sa tournée d’inspection des hauts-fourneaux.
De nombreux problemes lui sont présentés, dont il s’occu-
pera jusqu’a la pause déjeuner. Pendant ce temps, toutes les
heures, des messages d’encouragement sont diffusés — bien
pratique pour connaitre I'heure des pauses! lIs félicitent plu-
sieurs camarades dont la production a été particulierement
exemplaire.

Vers 11 h 00, un message informatif est ajouté pour décrire
lavancement des travaux d’aménagement en cours dans
l'usine.

A 12 h 00, la pause déjeuner est signalée par un joyeux
« Bon appétit! » diffusé dans toute I'usine. Laprés-midi se
déroulera a I'avenant.

Crimes et chatiments

Le systeme judiciaire du Red Blok refuse la notion de « cri-
minel ». Les crimes et les délits sont considérés comme les
symptémes d’un trouble qui peut étre traité dans des institu-
tions spécialisées.

Le Red Blok a mis en place des centres de traitement idéo-
logique, dédiés au soin des tendances antisociales des indi-
vidus ayant commis des actions répréhensibles. Ce volet est
généralement efficace et le taux de récidive des citoyens trai-
tés dans ces centres est tres bas.

Les crimes les plus graves, comme les actes de trahison
mineurs — la diffusion de propos anti-collectivistes, pour
I'essentiel — font I'objet de traitements psychiatriques plus
lourds, dans des institutions spécialisées. Pour l'instant, ces
méthodes de soin n'ont pas donné de résultats satisfaisants :
les traitements sont efficaces, mais ont des effets secondaires
sur les patients, qui sont de plus fréiquemment soumis a des
rechutes. Toutefois, I'avancement de la science médicale
révolutionnaire permettra sans doute, a terme, de guérir les
tendances anti-collectivistes ou antisociales.

Enfin, les cas les plus graves, notamment les faits de haute
trahison, au-dela de tout espoir de guérison, donnent lieu a
une euthanasie — souvent baptisée « peine de mort » par les
esprits réactionnaires.




Le Red Blok regroupe quatre-vingt onze planétes, mais sa
population, qui atteint a peine les quarante milliards d’habi-
tants, reste trés clairsemée. La plupart des mondes du Red
Blok sont en effet d’anciennes colonies des U.N.A. Leur vo-
cation originelle n’était pas d’héberger une vaste population
autonome, mais de fournir une production maximale avec des
co(ts d’entretien minimaux. C’est pourquoi la moitié des gou-
vernements planétaires du Red Blok représentent moins d’un
million de citoyens chacun et disposent de ressources et d’in-
frastructures trés limitées.

Les seize planetes les plus peuplées regroupent a elles seules
la moitié des ressortissants du Red Blok. Six collectifs locaux
planétaires dominent '’Assemblée des collectifs. Cinq de ces
six mondes doivent leur position a leur avancement industriel et
économique, qui en fait des acteurs incontournables de I'activité
révolutionnaire. Le dernier est Krygrod, une colonie partagée
avec une espéece non-humaine, les Krygs. Bien que colonisé de-
puis peu, ce monde a acquis une grande importance politique
grace a ses contacts privilégiés avec ces non-humains.

Ava et Frontline

A la suite du Trauma, le collectif local
d’Ava, Frontline, a recu l'aide massive
des autres mondes du Red Blok, ce
qui lui a permis de rebatir apres les ca-
taclysmes provoqués par les Therians.
Aujourd’hui, Frontline est I'un des plus
puissants gouvernements du Red
Blok. Grace a la station Tavaritch, il est également le moteur
de la recherche et de I'innovation scientifique collectivistes.

Frontline a massivement développé son agriculture sur Ava.
Cela lui permet de créer un excédent de production, utile aux
planétes dont les ressources alimentaires sont limitées. Mais
cela fait également partie d’'un programme écologique visant
a stabiliser les conditions climatiques de la planéte, totalement

déréglées depuis le Trauma. Les grandes villes de Frontline,
en dehors de Mirograd, sont encore relativement modestes
par comparaison avec leur grandeur passée. Malgré les ef-
forts de reconstruction, il reste beaucoup de ruines a relever.
Toutefois, comme la population d’Ava est loin d’avoir retrouvé
son niveau d’avant le Trauma, il n’est pas urgent de dévelop-
per les villes.

Hadeés et Supra

Hades est une planéte de petite
taille dont la formation est tout juste
terminée. Ce monde jeune est en-
core le théatre d’une forte activité
volcanique. La population vit dans
d’énormes blocs d’habitation collec-
tifs, de robustes structures de béton
formées d’éléments antisismiques préfabriqués. Autour, de
vastes zones encloses dans de hauts murs abritent les rares
champs d’Hades. Lintérieur des blocs contraste avec I'ap-
parence austere de I'extérieur. Décors chamarrés, fresques
murales, modes bigarrées, tout est fait pour gommer la gri-
saille du cadre. Une société en vase clos y tient la morosité
a I'écart a grand renfort de ferveur révolutionnaire, de thé
arrosé du terrible « Vadoshka », I'alcool local (89°, pratique-
ment imbuvable) et de couleurs chatoyantes.

Hadés est aussi la mére du collectivisme. C’est de cette
planéte qu’est partie la Révolution avant de s’étendre au res-
te de la galaxie. Colonisée par un groupe ethnique relative-
ment homogeéne, elle possede sa propre langue, I’lhadésien,
qui est devenu la langue technique du Red Blok : toutes les
notices de matériel sont écrites en hadésien. En effet, Hadés,
exceptionnellement riche en minerai, est la plateforme indus-
trielle du Red Blok. Hades possede enfin la plus puissante
forteresse spatiale de 'lhumanité, Kremlin, qui abrite les hié-
rarques de Supra.
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Kolkhoz et 'ARC

Kolkhoz est une planéte énorme, de
prés de trois fois la taille de Sol lll, mais
trés pauvre en métaux et en minerais
de valeur. Il est impossible d’y implan-
ter des activités industrielles impor-
tantes. En revanche, I'agriculture y est
trés développée, au point que Kolkhoz
fournit une large part des ressources agricoles du Red Blok.

Cela permet également a cette planéte d’accueillir une po-
pulation considérable : pres de sept milliards d’individus, ce
qui en fait le monde le plus peuplé de '’humanité, devant Ava.

Lagriculture de la planéte n’a rien de bucolique. Elle a été
consciencieusement rationalisée et industrialisée. Les champs
en plein air ont disparu au profit de cultures en serre et hy-
droponiques, les animaux sont élevés en batterie... Ces mé-
thodes offrent une productivité exceptionnelle et permettent a
Kolkhoz d’exporter massivement.

Les kolkhozniks passent pour des gens honnétes et francs,
dépourvus de la moindre malice. lls sont également I'une des
principales ressources des Forces révolutionnaires : nombre
d’entre eux s’engagent dans I'armée pour parcourir I'univers
et échapper au morne univers des serres.

Kolkhoz posséede une lune fortifiée, Tsielo, qui abrite les or-
ganes centraux de 'ARC, 'Armée révolutionnaire des collectifs.

New Ava

Colonisée a l'origine en raison de
sa ressemblance frappante avec Ava,
New Ava s’est révélée un piege mortel
pour les colons qui s’y sont installés. A
cause de cette ressemblance, la faune
et la flore locales se sont parfaitement
adaptées a I'humanité. Apres plu-
sieurs épidémies causées par des virus locaux, la population
comprit gu’elle devait s’adapter aux conditions locales plutét
que de modifier la planéte pour en faire une copie d’Ava. Des
que cette réalité fondamentale fut admise, la colonie connut
un succes fulgurant. Largement autosuffisante depuis AT-7,
elle abrite une population de pres d’un milliard d’habitants. La
sélection et la domestication de la faune et de la flore ont éga-
lement permis & New Ava d’étre a la pointe de la recherche
en génie génétique, au point de rattraper, et dans certains
domaines d’éclipser la station Tavaritch.

Hemera

Hemera est un monde totalement
ordinaire. Troisitme colonie établie
par les U.N.A., son agriculture et son
industrie couvrent tous ses besoins et
lui permettent méme d’exporter. Qua-
trieme planete du Red Blok par la po-
pulation, grace a la direction éclairée
de son gouvernement, elle est I'un des meilleurs exemples de
colonisation réussie. Hemera est connu pour son climat tres
ensoleillé et I'utilisation massive de I'énergie solaire, contraire
au choix nucléaire proné par les collectivistes.

Mauve

Mauve est dotée d’un climat chaud
et agréable, d’une faune primitive et
peu agressive, et il y faisait bon vivre
autrefois. La Révolution et les affronte-
ments avec les U.N.A. ont changé tout
cela. En BT-8, Mauve fut I'un des rares
mondes sur lesquels les White Stars
résisterent pied a pied, au mépris des pertes et des difficultés.
La planete était en effet I'une des destinations préférées des
administrateurs coloniaux, qui venaient en nombre y passer
leurs congés et y couler une retraite paisible. Ces gens in-
fluents étaient protégés par un important contingent de White
Stars particulierement loyaux.

Lors de la Révolution, des horreurs furent commises de part
et d’autre : bombardements orbitaux, prises d’otage et exécu-
tions, massacres... Les affrontements ne cesserent que lors-
que les derniers hauts fonctionnaires furent morts ou partis.
La planéte, ruinée par deux années de guerre civile, panse
encore ses plaies. Ses habitants sont connus pour leur haine
fanatique des White Stars, et Mauve est a la téte des factions
les plus bellicistes de '’Assemblée des collectifs.

Krygrod

Krygrod est une minuscule planéte
qui a été colonisée pour son sous-sol
riche en minerai d’uranium, dont les
centrales nucléaires du Red Blok font
une consommation importante. Cette
richesse a également attiré d’autres vi-
siteurs, des non-humains dotés d’une
technologie a peu prés équivalente a celle des hommes : les
Krygs. En dépit de leur apparence inquiétante, les Krygs ne
sont pas hostiles. Au contraire, ils ont établi leurs propres co-
lonies et conclu divers accords commerciaux avec les colons
collectivistes. Krygrod est I'un des espoirs du collectivisme
intersidéral. Un jour, peut-étre, la Révolution atteindra d’autres
espéces que les hommes et cette petite planéte en plein essor
en aura été le point de départ !
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. «Portés par le souffle de la Révolution,
notre triomphe est inéluctable ! » '

Les Forces révolutionnaires comptent
“sur leur endurance pour 'emporter.

Leur moral est élevé car ils savent qu’ils
se battent pour une cause juste. Leurs
blindés et leurs scaphandres de combat
bénéficient d’avancées technologiques
révolutionnaires. Ills sont en outre d’une
solidité a toutes épreuves.

La victoire du Red Blok n’est plus qu’une
question de temps !
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ORGANISATION

ORGANISATION
OPERATIONNELLE

Larmée révolutionnaire repose sur un tandem redoutable :
d’un coOté, les krasnye soldaty, une foule de soldats soudés
autour des idéaux révolutionnaires, capables de faire plier les
adversaires les plus acharnés sous leur nombre et leur cou-
rage ; de l'autre, les terribles marcheurs de combat « Kossak »
et leurs multiples déclinaisons, dont la solidité et la puissance
de feu sont entrées dans la légende.

Et lorsque la force brute ne suffit pas, les forces d’élite et
les kolossus (les imposants scaphandres de combat du Red
Blok) interviennent.

Les forces d’élite, tres spécialisées, sont utilisées pour neu-
traliser les points de résistance trop solides pour l'infanterie
réguliere ou les forces blindées. Les kolossus sont un choix
alternatif contre ces points de résistance. D’une solidité sans
pareil, ils peuvent méme survivre & des tirs d’armes antichars.
Cela en fait un outil trés précieux, notamment contre les sca-
phandres de combat ennemis.

Les unités les plus rares sont les recon striders et les support
striders. Les premiers sont généralement assemblés en unités
de lutte antipersonnel. Les seconds, en raison de leur lenteur,
sont par nécessité cantonnés dans un rdle de soutien.

« Unité de fantassins (%)!

» Unité de fantassins (x)

* Unité de fantassins (/%% /%% %)

= Unité de marcheurs (%)

« Unité de marcheurs (% / %% / %%%) ou de véhicules
(% / %% / %%) ou de fantassins (k%)

I Unité prioritaire. Elle doit toujours étre choisie en premier.

LES OFFICIERS
REVOLUTIONNAIRES

Les officiers forment I'ame des unités du Red Blok.
lls dirigent leurs hommes d’'une main de fer, obtenant d’eux
une obéissance qui force le respect de toutes les forces ar-
mées de l'univers. Ce sont des combattants ordinaires qui
ont suivi une formation au commandement, dont le degré de
perfectionnement est déterminé par leur grade. Par souci de
simplification, les Forces révolutionnaires ont adopté la méme
organisation que 'armée des U.N.A. Leurs grades sont les

~ suivants :

* Grade O : Private (Pvt.)
) Grade 1 : Sergeant (Sgt.)
> > Grade 2 : Master sergeant (Msgt.)

> > > Grade 3 : Lieutenant (Lt.)

) > > > Grade 4 : Captain (Cpt.)
) > > > > Grade 5 : Colonel (Col.)

Les officiers révolutionnaires

Autorité Commandement | Bonus d’effectif

Sergeant ‘

Master sergeant
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UNE COMPAGNIE

Le briefing de chaque mission indique le nombre de P.A.
des différentes compagnies, la proportion d’unités d’assaut et
d’unités de renfort, ainsi que les éventuelles regles spéciales.
Une fois que les joueurs connaissent toutes ces informations,
ils peuvent constituer leur compagnie.

Sile montant en P.A. n’est pas défini, les joueurs se mettent
d’accord en respectant les consignes du briefing.

Unités d'assaut et de renfort

Une fois la compagnie constituée, le joueur répartit ses uni-
tés entre les unités d’assaut et les unités de renfort.

e Les unités d’assaut sont disponibles dés le début de la
bataille.

e Les unités de renfort entrent en action plus tard au cours
de la partie, lorsque le joueur s’empare des objectifs secon-
daires décrits dans le briefing.

Lofficier le plus haut gradé devient le commander (cf. La
phase tactique, AT-43 : Régles du jeu) de la compagnie.




Unités de réserve

Contrdler des objectifs secondaires permet de « transformer »
des unités de renfort, qui attendent en marge du champ de ba-
taille, en unités de réserve prétes a surgir a tout moment.

Lors de la phase de contrdle, chaque camp fait le dé-
compte des points de renforts (PR) gagnés. Ceci fait, les
joueurs, en commencgant par le perdant du test d’Autorité du
tour, peuvent faire appel a des unités de renfort en dépensant
des PR. Chaque PR dépensé permet de transformer 1 P.A.
d’unité de renfort en unité de réserve.

La carte d’une unité de réserve est placée dans la séquence
d’activation. Le joueur peut décider de la laisser en réserve au
moment de son activation.

Au début de la partie, un joueur peut laisser en réserve
toutes les unités qu’il souhaite.

Officiers de renfort

Un officier placé dans une unité de renfort ne peut pas étre
désigné comme commander. Il peut toutefois le devenir s’il est
placé dans une unité de réserve.

LES UNITES

Dans cette section, les unités du Red Blok sont passées
en revue. Chaque unité y est décrite sous son intitulé. Quel-
ques paragraphes présentent son historique et sa tactique de
déploiement, puis les informations techniques utiles pour la
jouer.

La composition d’une unité indique son effectif possible,
entre standard et maximum, ainsi que le nombre de combat-
tants spéciaux et les grades d’officier disponibles.

Le tableau « Co(t d’une unité » indique sa valeur (en P.A.),
en fonction de son effectif, de ses options d’équipement et de
son éventuel officier.

Composition d'une unité

e Rang : Indique le rang de l'unité. Cette information est
utile pour respecter le schéma de section.

e Effectif : Indique la quantité minimum et maximum de
combattants dans I'unité. La quantité maximum peut étre dé-
passée grace au bonus d’effectif @ d’un officier.

= Equipement standard : Cet équipement est compris
dans le colt de I'unité. Tous les combattants de l'unité, a I'ex-
ception des porteurs d’arme spéciale et des héros, en sont
dotés.

e Armes spéciales : Les types d’armes spéciales auxquels
I'unité a droit. Tous les porteurs d’arme spéciale d’une uni-
té doivent avoir la méme.

« Equipements optionnels : La liste des options disponi-
bles pour 'unité. Chaque option augmente le co(t de I'unité,
comme indiqué dans le tableau. Les effets de ces équipe-
ments sont décrits plus bas.

» Spécialistes : Précise a quels types de spécialiste I'unité
a droit. Chaque spécialiste remplace gratuitement un combat-
tant standard de l'unité. Le nombre de spécialistes autorisé
par unité est indiqué dans le tableau « Colt d’une unité ».

» Officier : Les grades autorisés pour I'officier de I'unité, si
elle en posséde. Un officier remplace un combattant standard
et son codt s’ajoute a celui de 'unité.

Tableau « Coat d'une unité »

e Effectifs standard et maximum : Pour chaque type
d’unité, un tableau indique la valeur en P.A. de l'effectif stan-
dard et de I'effectif maximum. Ce tableau précise également
le nombre de porteurs d’arme spéciale et de spécialistes en
fonction de I'effectif. Pour avoir plus d’un porteur d’arme spé-
ciale, une unité doit étre a effectif maximum.

La plupart du temps, I'unité colte le méme nombre
de P.A. quelle que soit I'arme spéciale choisie. Lorsque
ce n'est pas le cas, les surcodts sont indiqués selon le
type d’arme spéciale.

e Combattant supplémentaire : Cette valeur indi-
que le colt en P.A. de chaque combattant ajouté a
I'effectif choisi. Cette valeur est utile pour ajouter des
combattants a l'effectif standard (sans dépasser l'ef-
fectif maximum), ou pour dépasser I'effectif maximum
lorsqu’un officier est présent dans ['unité. Le bonus
d’effectif @ de l'officier indique le nombre de com-
battants que I'unité peut compter au-dela de I'effectif
maximum.
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LE BRAS ARME
DE LA REVOLUTION

L’Armée révolutionnaire des collectifs est, comme son nom
I'indique, le collectif central en charge des forces militaires du
Red Blok. Elle a également une facette administrative qui ré-
partit la population au sein des collectifs. Enfin, elle gére les
services de police.

LARC, par ses victoires militaires comme par la ferveur de
ses soldats, a prouvé qu’elle pouvait emmener les citoyens du
Red Blok vers l'avenir radieux que la Révolution leur promet.
Elle a donc accepté, en toute humilité, de guider la popula-
tion tant civile que militaire, afin que tous atteignent le bon-
heur parfait. Ainsi, ce collectif central

des individus corrompus, notamment ceux qui ont acces aux
ressources militaires de I'’ARC.

LARC est devenu un collectif d’'un genre nouveau, qui ne
joue pas vraiment selon les regles de la communauté et du
collectivisme pur et dur. C’est un organisme agressif, en pleine
évolution, qui dévore les autres collectifs en fonction de ses
besoins. A terme, elle envisage trés sérieusement d’absorber
tout le Red Blok.

ORGANISATION

LARC est responsable du quotidien de chaque citoyen, mais
aussi de la défense militaire du Red Blok. RevPol encadre les
révolutionnaires, leur apportant les trai-

a pris en charge les tests génétiques,
psychologiques et d'intelligence qui
permettent de répartir les citoyens du
Red Blok dans les différents collectifs.
Les services administratifs de I’ARC ont
grossi démesurément pour faire face a
cette tache gigantesque et ne sont pas
exempts de corruption.

LARC, pour faire face a cette nouvelle
menace, a créé une division interne, la
Police révolutionnaire (ou RevPol). En
plus des opérations de police, RevPol
peut enquéter sur un citoyen pour véri-

tements appropriés lorsqu’ils dévient
de la norme collectiviste. Les forces ar-
mées de 'ARC écrasent les nombreux
ennemis du Red Blok au nom de la
Révolution.

Lorganisation de ce collectif est deve-
nue particulierement complexe, au point
qu’un sous-collectif a été créé spécia-
lement pour la surveiller et I'analyser (le
sous-collectif de Surveillance administra-
tive), afin d’en assurer 'efficacité. Lors du
dernier recensement, '’ARC rassembilait
plus de cent soixante sous-collectifs,

fier si ses tests de compétence ont été
correctement faits ou si son état mental
n’a pas changé. Dans sa lutte contre le crime, RevPol provo-
que des conflits internes qui ne se résolvent pas toujours par
la conciliation. Ces accrochages vont parfois jusqu’a I'affron-
tement armé entre les forces de la Police révolutionnaire et

couvrant des secteurs trés variés : I'ad-
ministration planétaire (le sous-collectif
local de Kolkhoz), la gestion de la production industrielle (le
sous-collectif d’Evaluation des besoins et de Gestion des res-
sources industrielles), la police (le sous-collectif de Police ré-
volutionnaire, RevPol), I'évaluation et la répartition des citoyens




au sein des collectifs (le sous-collectif de Répartition de la po-
pulation, DistriPop), le traitement idéologique et psychiatrique
(sous-collectif de Traitement des déviances idéologiques)...

La plupart des collectifs de 'ARC ont cependant trait a la
gestion de 'armée. Forte de plus d’'un milliard d’hommes, c’est
une machine gigantesque, qui draine des quantités phénomé-
nales de ressources et réclame des prodiges d’organisation
et de logistique. Les révolutionnaires sont parfaitement cons-
cients de 'ampleur de la tache, et les réussites de I'’ARC sont
un sujet de fierté. Les Forces révolutionnaires sont devenues,
en quelques années, une armée redoutable ; la flotte du Red
Blok a connu quant a elle un développement exponentiel.
Ce n'est pas sans créer son lot de disfonctionnements, de
luttes d’influence et de corruptions, fléaux qu’il faut parfois éra-
diquer par la force. Cependant, en ces matiéres, '’ARC dispose
de tous les moyens nécessaires. Des batailles rangées ne sont
pas rares entre les officiers supérieurs qui, pour déméler leurs
différends, ont les Forces révolutionnaires a leur disposition !

TROUPES

LArmée révolutionnaire des collectifs contréle les Forces ré-
volutionnaires, 'armée du Red Blok. LARC cherche sans cesse
de nouvelles recrues et sélectionne les meilleures pour ses ar-
mées. Sa force réside principalement dans le nombre de ses
soldats. LARC est, pour une large part, responsable de I'image
populaire des Forces révolutionnaires : les fameuses hordes
de soldats, qui inspirent au reste de 'univers une terreur bien
justifiée. Elle peut en effet se permettre d’intégrer des combat-
tants en surnombre dans toutes ses unités d’infanterie : ’ARC
connait la valeur d’un assault rifle supplémentaire !

Cette supériorité numérique a cependant un inconvénient.
Les officiers ne parviennent pas toujours a se faire obéir ra-
pidement et efficacement : il faut du temps pour répartir les
taches dans une unité trop nombreuse. UARC estime toute-
fois que cette lenteur est largement compensée par le gain de
puissance de feu.

LARC ET LES FORCES
REVOLUTIONNAIRES

Les Forces révolutionnaires sont 'armée du Red Blok.
En théorie, elles sont sous la responsabilité directe de
I'’ARC. Toutefois, en pratique, la situation est moins évi-
dente. En effet, bien que I’Armée révolutionnaire des col-
lectifs contrOle le gros des troupes, ses administrateurs
ne sont jamais parvenus & empécher d’autres collectifs
de monter leurs propres forces armées. Certaines sont
méme capables de rivaliser avec '’ARC elle-méme. Pour
éviter tout conflit, la Hiérarchie a déclaré que toute force
militaire capable d’opérer sur des distances interstellaires
peut porter le nom de Force révolutionnaire et défendre -
L Red Blok. En revanche, elle n'a pas donné a I'QR_
fbuytoir de commander ces forces militaires...
parce que Supra a pu ainsi développer sa f
, tout comme Frontline.

il

JOUER LARC

Le joueur peut choisir nimporte quel schéma de section pour
constituer sa compagnie, mais il ne peut en utiliser qu’un seul
a la fois. Les schémas de section de 'ARC, y compris ceux pu-
bliés dans le cadre de la campagne de Damocles (cf. Cry Havoc
vol. 16), bénéficient des atouts et inconvénients ci-dessous.

Atout ARC : Leffectif maximum des unités d’infanterie de
I'ARC est augmenté d’un (ce combattant supplémentaire n’est
pas gratuit : son co(t en P.A. est ajouté normalement a celui de
l'unité).

Inconvénient ARC : Les unités ne peuvent recevoir qu’une
attitude de combat a la fois.

Schéma de section :
« Unité d’infanterie (%) !
- e Unité d’infanterie (%)
= Unité de fantassins (k% / Jkx)

= Unité de blindés (x / %)
= Unité de blindés (k / %% / xx%)
| unité de fantassins (k%)

A

: ixh;iqrit'ai.re.

La seconde difficulté que doit affronter TARC concerne les
troupes d'élite. Diluées dans un océan de soldats réguliers,
ces unités ne sont pas disponibles en quantité suffisante pour
rejoindre chaque compagnie.

Pour compenser, '’ARC s’appuie sur le symbole méme de la
supériorité du Red Blok, les marcheurs de combat. Chacune
de ses compagnies peut compter sur le soutien d’au moins un
blindé. Les strateges de I’Armée révolutionnaire des collectifs
considerent que l'efficacité d’un blindé ne se mesure qu'a la
taille de ses armes. LARC préfere le Kossak ou, mieux encore,
le Dotch Yaga. Ces marcheurs de combat sement la terreur et
la mort parmiles ennemis de la Révolution et apportent la fierté
et la confiance parmi les armées collectivistes !
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Frontline
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Le Red Blok

LE CERVEAU
DE LA REVOLUTION

En premiére ligne de la guerre idéologique, le collectif local
d’Ava, surnommeé Frontline, gére le paradis que le Red Blok a
instauré sur Ava. Frontline est la vitrine du Red Blok : modele
de réussite économique et sociale, il offre un avant-go(t du
bonheur collectiviste. C’est pour cette raison que la capitale
du Red Blok, Mirograd, y a été construite.

La plus grande réalisation de Front-

certaines des recherches les plus avancées du Red Blok. La
station a connu une expansion rapide, car la guerre contre les
Therians a fourni énormément d’informations et de matériel
a analyser. Elle est devenue un véritable paradis au sein du
paradis. Les chercheurs ne doivent pas étre préoccupés par
des considérations triviales. lls sont nourris, habillés et diver-
tis le mieux possible, afin non seulement de stimuler leur zele

scientifique, mais aussi d’encourager les vocations.
La station Tavaritch est le premier centre d’apprentissage
pour toutes les disciplines scientifiques et techniques. Les
plus grands spécialistes y enseignent

line est la réparation des dommages
environnementaux causés par l'invasion
theriane. Grace au collectif local d’Ava,
le climat s’est notablement amélioré, et
les U.N.A. en profitent autant que le Red
Blok.

C’est une bonne chose pour la pro-
pagande - les Forces révolutionnaires
aident vraiment I'humanité, contraire-
ment aux ploutocrates décadents des
U.N.A. qui ne pensent qu'au profit et
laissent la population vivre dans des
conditions inhumaines. Cela inquiéte

entre deux travaux de recherche et
forment les élites technologiques des
autres collectifs.

ORGANISATION

Frontline est le collectif local en charge
d’Ava. Dans ses usines, dans ses bu-
reaux, l'avenir de I'hnumanité se cons-
truit jour apreés jour. A bord de la station
Tavaritch, le plus grand complexe uni-
versitaire et scientifique jamais construit

cependant certains révolutionnaires, qui
voient dans cette assistance aux U.N.A. le premier pas d’une
trahison a I'échelle planétaire. La division de la planéte n’est en
effet pas tres bien vécue par les Avans, qui aspirent a la réuni-
fication : Frontline pourrait alors abandonner le Red Blok pour
constituer une entité politique séparée rassemblant les deux
moitiés d’Ava, une entité qui pourrait étre pro-U.N.A. !
Frontline abrite également la station Tavaritch. Cette station
_ orbitale est un énorme complexe scientifique, en charge de

par 'homme, des milliers d’étudiants et
de chercheurs étudient les technologies de demain.

Frontline est un collectif local : il n’a pas d’autre but que de
gérer au mieux les conditions de vie de la population d’Ava.
Son objectif final est de mettre en place la société idéale, le
but de la Révolution.

Frontline dispose de forces armées, de forces de police,
d’une administration et de tous les services nécessaires a une
entité politique autonome. Cela constitue une des faiblesses




de la stratégie du Red Blok sur Ava. Frontline a en effet les
moyens de faire sécession et de former une nation a part en-
tiere. Dans un tel cas de figure, la perte de sa capitale, Miro-
grad, constituerait pour le Red Blok une défaite idéologique
terrible. Lindépendance est d’ailleurs un probleme majeur de
Frontline. En secret, une partie de sa population aspire a se
libérer de 'opposition U.N.A.-Red Blok. Au sein méme du col-
lectif local d’Ava, de véritables guerres secrétes se livrent entre
loyalistes et indépendantistes.

Les citoyens de Frontline, les « Frontovitchs » sont trés ja-
loux de leurs prérogatives. La population préfere faire appel
a la Front police ou a I'’ARA ("Armée révolutionnaire d’Ava),
plutdt qu'a RevPol ou a 'ARC. Ce n’est pas pour marquer
leur indépendance ni pour contester la politique du Red Blok,
mais pour démontrer que Frontline est vraiment le paradis ré-
volutionnaire qu’il prétend étre. Cela n’est pas sans créer des
frictions avec les collectifs centraux, tel Supra ou 'ARC, qui
n’aiment guére cet esprit d'indépendance.

Au sein de Frontline, la station Tavaritch est presque une
institution indépendante. Ce sous-collectif forme puis em-
ploie I'élite des chercheurs révolutionnaires afin de développer
la technologie du Red Blok. Leur unique raison d’étre est la
science et son corollaire, la technologie.

TROUPES

Frontline utilise des armes révolutionnaires, dans tous les
sens du terme : parce qu’elles équipent les Forces révolution-
naire, mais aussi parce qu’elles sont basée sur des concepts
scientifiques novateurs.

Les armées de ce collectif disposent d’un matériel abon-
dant et varié : armes & effet Gauss, grenades, support stri-

ders, etc.
Frontline est en train de mettre au point
le détecteur de mouvement, un appareillage JOUER FRONTLINE

ultra-sensible capable de détecter les for-
mes de vie avec une étonnante précision.
Ses blindés deviennent ainsi capables de
controler de vastes zones en sachant par-
faitement qui s’y trouve et ou il se trouve.
Par ses dimensions limitées et sa po-

Le joueur peut choisir n'importe quel schéma de section pour constituer sa
compagnie, mais il ne peut en utiliser qu’'un seul & la fois. Les schémas de section
de Frontline, y compris ceux publiés dans le cadre de la campagne de Damoclées
(cf. Cry Havoc vol. 16), bénéficient des atouts et inconvénients ci-dessous.

pulation réduite, Frontline dispose de peu Atout Frontline : Vos blindés peuvent controler les objectifs.

de krasnye soldaty. Le collectif local d’Ava

est donc contraint de se reposer sur des Inconvénient Frontline : La compagnie est vaincue si tous ses blindés sont
unités d'élite, aux dépens du nombre. détruits.

Pour contrebalancer cette faiblesse,
Frontline utilise abondamment les mar-
cheurs de combat, avec une préférence N b i
pour les plus récents. Malheur, cependant, | \ Un!t? dg blfnd‘?s koK)
aux officiers qui perdent ces précieux sym- } * Unité de blindés (& / x %)

boles de la supériorité technologique duRed [+ ® Unité d'infanterie (Y / k%% )
Blok - et plus spécialement de Frontline. Le [\t .= Unité d'infanterie (% / k%% )
chatiment sera terrible et bien des batailles nité d’infanterie (% / * k% )
ont été immédiatement interrompues pour s
sanctionner un commander maladroit !

Schéma de section :
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LE CEUR REVOLUTIONNAIRE

D’une main de fer dans un gant de velours, Supra dirige le
Red Blok. Supra, abréviation de « Collectif supréme », contréle
la Hiérarchie, 'administration gouvernementale : ’Assemblée
des collectifs élit les chefs de la Hiérarchie, les cing hiérar-
ques, qui prennent les décisions en collectif restreint et les
transmettent aux organes de la Hiérarchie. Quarante milliards
de consciences collectivistes s’éveillent chaque matin avec
une pensée pour lefficacité et 'amour que vouent les tout-
puissants hiérarques a leur peuple.

Supra controle également le redoutable Redint, abrévia-
tion de « Red Blok Intelligence Bureau* », le sous-collectif
de Renseignement, d’Espionnage et de Contre-espionnage.
Cet organe traque les activités contre-
révolutionnaires au sein du Red Blok et en-

Propaganda est la contrepartie de RedInt. Quand I'un chasse
les contre-révolutionnaires, I'autre empéche leur apparition en
montrant la supériorité de la morale collectiviste a la popu-
lation. Les deux services travaillent la main dans la main et
brilent du méme zéle révolutionnaire.

ORGANISATION

A la fois centre du gouvernement, organe de propagande et
service de renseignement, Supra est le cceur du Red Blok, un
concentré de Révolution rassemblant les plus ardents défen-
seurs de la cause.

Au sommet de I'organisation réegnent sans partage les hié-
rarques, cing hommes et femmes d’exception. LAssemblée
des collectifs leur fait parvenir ses décisions
concernant les grandes orientations du Red

voie des espions parmi les gouvernements
des U.N.A. Les opérations de RedInt sont
des modeles du genre et inspirent méme
les services de renseignement U.N.

Supra a une réputation d'infaillibilité dans
ce domaine. Ce succes est principalement
dd a la qualité de ses agents. Leur pro-
gramme d’entrainement est tellement strict
que certains n'y survivent pas; ils sont
également motivés par un endoctrinement

Blok et ils se chargent de les transformer en
réalité.

RedInt informe les hiérarques de ce qui
se produit tant a I'intérieur du Red Blok qu’a
Iextérieur.

Propaganda s’assure de la motivation sans
faille de chaque révolutionnaire et avertit les
citoyens des décisions des hiérarques.

Le sous-collectif d’Administration géné-
rale, la Hiérarchie, transcrit dans les faits ces

sans faille et conditionnés jusqu’aux limites
de leur résistance mentale. On dit qu’aucun
agent de RedInt n’a jamais trahi, méme sous la torture.

Enfin, Supra contrdle le sous-collectif d’Agitation et de Pro-
pagande. Surnommé « Propaganda », cet organe informe les

~ citoyens du Red Blok et exalte leur ferveur révolutionnaire.

au de renseignement du Red Blok.

orientations : elle applique les décisions,
met en place les structures, gére les taches
administratives et vérifie si ses instructions sont suivies. Des
milliers de fonctionnaires travaillent quotidiennement pour que
chaque collectif du Red Blok recoive des instructions claires et
détaillées afin d’accomplir efficacement sa tache.




Il existe, méme au sein de Supra, des contre-
révolutionnaires, des tire-au-flanc et des profiteurs.
Supra se purge régulierement des éléments in-
désirables et tout rentre dans l'ordre. Cela donne
parfois lieu & de terribles batailles rangées au sein
méme des services de I'état. C’est cependant un
bien faible prix & payer pour instaurer le bonheur
universel !

TROUPES

Supra, parce qu’il souhaite imposer le collec-
tivisme dans le cceur des hommes, met tous ses
espoirs dans des consciences éclairées plutot
que dans des machines sans ame. Le Collectif
supréme choisit les plus ardents révolutionnaires
et fait d’eux les messagers impitoyables de la
Révolution. Sa position dominante lui permet de
choisir les meilleurs combattants et les esprits
les plus brillants pour constituer ses troupes.

Supra n'utilise guére les marcheurs de combat. La meilleure
arme d’un soldat collectiviste est sa certitude de servir la cause
la plus juste qui soit. Son fusil peut I'aider, mais ce sont son es-
prit et la force de sa conviction qui lui permettent de triompher
de tous les obstacles. Les kommandos, les soldats d’élite, ont
par conséquent une importance majeure dans 'appareil mili-
taire de Supra. lls sont souvent déployés en premiére ligne et
sont préférés aux krasnye soldaty, les soldats réguliers. Ces
derniers ont tout de méme leur place, mais elle est nettement
réduite par rapport aux recommandations collectivistes.

Les troupes les moins utilisées par Supra sont les kolossus et,
dans une moindre mesure, les blindés. Utiliser la machine pour
palier aux faiblesses est une erreur, selon le Collectif supréme.

Rien n’est impossible pour un caractére endurci au feu de 'idéo-
logie ! Si Supra ne dédaigne pas totalement ces deux types
d’unités, ils sont néanmoins réduits a la portion congrue.

Supra sélectionne impitoyablement ses hommes. A la
moindre trace d’hésitation, les soldats de Supra savent qu’ils
seront traduit devant les tribunaux militaires internes du Col-

lectif supréme ; le verdict est toujours sévére, et bien souvent
il ne concerne pas seulement les hommes qui ont fait dé-
faut, mais aussi leur famille, leurs amis et tous leurs proches.
De ce fait, les suicides en masse, parfois sur le champ de
bataille méme, ne sont pas rares. Il vaut mieux mourir seul et
en héros que d’entrainer dans sa chute tous ceux auxquels
on tient...

JOUER SUPRA

ci-dessous.

d’un seul.
Le joueur conserve le meilleur des deux résultats.

Schéma de section :
 Unité d’infanterie (k%) !
= Unité d'infanterie (%)
| =Unité de fantassins (k / %k / kx %)
; "E-. Unité de fantassins (% / )
« Unité de blindés (& / %k / x%%)

lacd

I Choix prioritaire.
!

o [l

Le joueur peut choisir n'importe quel schéma de section pour constituer
sa compagnie, mais il ne peut en utiliser qu’un seul a la fois. Les schémas
de section de Supra, y compris ceux publiés dans le cadre de la campagne
de Damocles (cf. Cry Havoc vol. 16), bénéficient des atouts et inconvénients

Atout Supra : Les tests d’Autorité sont résolus en langant deux dés au lieu

Inconvénient Supra : Une unité désorganisée est immédiatement éliminée.

VERS LE POUVOIR
SUPREME ?

Depuis quelgues années, la tutelle de
’Assemblée des collectifs, si Iégere soit-
elle, est devenue insupportable au Collec-
tif supréme. Pour s’en débarrasser, Supra
a échafaudé un plan qui doit lui permettre
d’exercer le pouvoir sans partage. Sous
le prétexte de se mettre hors de portée
d’une attaque éclair des U.N.A., Supra
a installé ses quartiers dans la lointaine
forteresse spatiale de Kremlin. Ainsi, il
faut généralement des semaines, voire
des mois, pour que le résultat des déli-
bérations de ’Assemblée des collectifs lui
parvienne. Inversement, la situation exige

»
el
eCl- J-.-
sions a posteriori, validant une poli a,:ﬁ‘:

H :
| gu’elle n’a pas forcément c_iégdé_.h" I.,a
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Les Forces révolutionnaires

Sergeant Anastasiya Tymofiyeva

SERGEANT
A\ \/] € A\

«Non, je ne me livre pas au pillage : c’est de la veille tech-  de combat et a suivre tous les stages de perfectionnement...

nologique. » a I'exception de ceux de mécano, encore une fois réservés
— Le sergeant Tymofiyeva  aux soldats ayant une expérience du combat !
répondant a un officier. Anastasiya ne pouvait toujours pas approcher du champ
de bataille, mais elle était parvenue a apprendre tout ce qu’il y
Tymofiyeva fait partie . avait a savoir sur les marcheurs de combat.

de ces héros qui par-
viennent & surmon-
ter tous les coups
du sort pour réaliser
leurs réves.

Fascinée par
les marcheurs
de combat,
elle tenta d’in-
tégrerles écoles
de pilotage pour
servir la Révolution
au coeur des com-
bats.

Malheureuse-
ment, dépourvue
d’expérience mi-
litaire, elle fut écar-
tée et redirigée vers
les unités spéciali-
sées dans la guerre électroni-
que. Anastasiya était en effet un
véritable prodige dans ce domaine.

Mais elle n'abandonna pas son réve et
multiplia les demandes de transfert dans
des unités combattantes, afin d'acqué-
rir I'expérience du combat indispen-
sable pour devenir pilote. Toutes ses
demandes furent rejetées : les techni-
ciens qualifiés dans le domaine cru-
cial de la guerre électronique étaient
une denrée trop précieuse pour étre
risqués sur un théatre d’opérations.

Au lieu de baisser les bras, Anas-
tasiya Tymofiyeva persévéra. Elle par-
vint a jouer sur une faille du systéeme et
a étre acceptée dans une formation
d’officier mécanicien.

Elle en sortit major de promotion,
avec les meilleurs résultats jamais ob-
tenus. Elle n’eut aucun mal a se faire
inscrire  successivement dans
toutes les écoles de guerre en
rapport avec les marcheurs

Devenue sergeant, elle échafauda un nouveau plan pour

aller au front. Elle inventa et fabriqua un systeme de para-

sitage des communications extraordinairement complexe

et terriblement efficace. Elle en fit cadeau a Re-

dint, en échange de son appui pour inté-
grer une unité combattante.

Contre toute attente, ce marchan-
dage fonctionna. Redint, impatient
de tester l'appareil sur un véritable
théatre d’opérations, fit pression sur
’ARC pour que le sergeant Tymofiyeva
soit envoyée au combat dans un marcheur
spécialement équipé.

Ainsi, & sa maniére détournée mais tou-
jours en respectant strictement les régles
de la bureaucratie militaire, Anastasiya
Tymofiyeva parvint a devenir le sergeant
Tymofiyeva, de I'unité ASK968S.

TACTIQUE

Le sergeant Tymofiyeva est un leader compé-
tent, quoiqu’elle n’ait pas la capacité de comman-
dement d’'un captain ou méme d’un lieutenant.

Sa véritable force réside surtout dans son génie
pour tromper, égarer et manipuler le commande-
ment ennemi. Avec elle, tous les plans de bataille de
'adversaire deviennent bizarres et chaotiques : les
ordres et les contrordres s’enchainent, les commu-
nications deviennent embrouillées, incertaines, et les
unités sont livrées a elles-mémes.

FORMATION D'UNE UNITE

Le sergeant Tymofiyeva peut étre l'officier de n'im-
porte quelle unité de fantassins de Rang 1.
Le sergeant Tymofiyeva dans Kozni peut étre l'officier
de n'importe quelle unité de Nakovalny.
Contrairement aux officiers normaux, elle s’ajoute
a leffectif déja présent. Son codt est ajouté a celui de
l'unité.




PO

RECRUTEMENT D'UNE UNITE

Sergeant Tymofiyeva : + 40 P.A.

Kozni : + 230 P.A.

Parasitage : Lusage de Parasitage est déclaré lors de
I'activation de I'unité du sergeant Tymofiyeva ou de Kozni. Le
joueur choisit au hasard une carte dans la séquence de son
adversaire, sans la regarder, et la replace ou il le souhaite dans
la séquence d’activation.

Brouillage : Le sergeant Tymofiyeva et Kozni disposent de
la capacité « Brouillage ». Chaque combattant doté de cette
capacité fait perdre 1 PC a chaque compagnie adverse lors
la phase stratégique. La réserve de PC d’une compagnie ne
peut pas étre réduite en-dessous de la valeur de PC de son
commander.

Pilote héroique : Lorsque Kozni est détruit, la figurine du
sergeant Tymofiyeva a pied est déployée a la place qu’'occu-
pait son engin. Elle constitue une unité a elle seule mais peut
rejoindre une unité amie (cf. AT-43 : Regles du jeu, p. 77).

Arme de tir
ASSAULT RIFLE

|I—|'_
" \

Chassis Propulsion

Armes de tir

LIGHT MGALSS (1)
LIGHT MGAUSS (2)

RECON STRIDER
NAKOVALNY « KOZNI »

Le Nakovalny du sergeant Tymofiyeva a été
surnommeé « Kozni » (Machination, en hadésien).

Ce surnom lui a tout d’abord été attribué a
cause du systeme de parasitage des communi-
cations : nombre d’adversaires du sergeant ont
vu leurs unités ignorer les ordres ou y répondre
de maniere inappropriée, inconscientes d’étre
manipulées.

Kozni est ensuite devenu le surnom officiel du
sergeant Tymofiyeva, a cause de sa tournure
d’esprit : elle adore échafauder toutes sortes
de manceuvres de diversion et de machinations
pour abuser 'ennemi.

Ses camarades officiers ont depuis longtemps
appris a ne pas lui poser de questions concer-
nant ses stratégies, pour le moins complexes.
Non seulement Anastasiya Timofiyeva partage -
ses idées avec réticence, mais en plus ses explﬁ

cations ne sont jamais ni simples, ni courtes !
i, ol




Captain Pavel Vrachov
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Les Forces révolutionnaires

CAPTAIN

« Tuer I'ennemi, soigner le camarade, défendre la Révolu-
tion. Tout le reste n'est que détails sans importance. »
— Captain Vrachov, Mémoires de guerre.

Le captain Pavel Vrachov est un authentique idéaliste, pé-
tri de convictions révolutionnaires autant que d’humanisme.
Engagé comme medic dans une unité de krasnye soldaty, il fut
I'un des tout premiers médecins a devenir officier. Le charisme
de ce personnage haut
en couleur fut trés vite \
repéré par Propaganda, %
le service d’information
du Red Blok. Ce collectif
décida de médiatiser les
exploits du sergeant medic,
non seulement pour don-
ner un exemple frappant
des vertus révolutionnaires,
mais aussi dans [l'espoir
d’encourager les vocations : les
médecins, comme les officiers,
restent trop rares dans les Forces
révolutionnaires.

Vrachov avait beau étre idéaliste, il n'était
pas naif. Il comprit rapidement le profit qu’il pou-
vait tirer de sa position de héros. Avec intelligence
et volonté, il s’employa a gravir les échelons de la
hiérarchie militaire, en tirant parti de sa popularité.
Faute de parvenir a intégrer les forces d’élite, il devint
pilote de marcheur. Il dirigea plusieurs compagnies
aux commandes d’un Kossak qui allait entrer dans
la légende sous le surnom de « Krasny Krest »,
Croix rouge en hadésien.

La médecine de guerre était loin d'étre une prio-
rit¢ a 'époque et accusait plus d’'un demi-siecle
de retard. Profitant de la couverture médiatique
offerte par Propaganda, Vrachov convainquit 'ARC
de se doter d’hopi-
taux de campagne
modernes. Cette pre-
miere victoire fit de lui
une icéne révolution-
naire, une incarnation
des espoirs de cama-
raderie et d’humanisme
de la population.

Il se battit ensuite pour
faire intégrer des medics
dans toutes les unités d'in-
fanterie. Aujourd’hui, grace

-

a lui, toutes les unités de fantassins peuvent faire appel a ces
spécialistes. En réalité toutefois, ils sont encore trop rares pour
les incorporer systématiquement.

Ce deuxieme bras de fer perdu par I'administration des
armées, ajouté a un dossier chargé en écarts de conduite,
avait poussé a bout I'état-major. Lorsque le captain Vrachov

perdit son deuxieme Kossak, aprés en étre
descendu pour porter secours a un sol-
dat blessé, le haut commandement s’en
servit comme prétexte pour congédier
les équipes de journalistes de Propa-
ganda, afin de s’occuper en privé du
cas Vrachov. C'était compter sans
limmense notoriété de ce hé-
ros de guerre et sans le
soutien inconditionnel
des centaines de
soldats qui lui de-
vaient la vie.

Pour la premiere fois
depuis sa création,
'ARC fut menacée de
greve ! Une fois encore,
Padministration militaire
dut plier. LARC abandon-
na l'idée de faire passer le
captain Vrachov en cour
martiale... Désormais,
cet officier ne peut plus
espérer aucun avan-
cement. Peu importe a
Vrachov : ses premiéres
victoires ont satisfait son
idéalisme. Pour linstant du
maoins...




TACTIQUE

Lorsqu’il est aux commandes de KKS5, le captain Vrachov
peut soigner n'importe quel membre des unités au contact
de son blindé. C’est un soutien précieux pour l'infanterie. Le
captain Vrachov peut également prendre la téte d’'une unité
de krasnye soldaty, lorsque KK5 est abattu par exemple. Il est
aussi utile comme officier que comme commander.

FORMATION D'UNE UNITE

Le captain Vrachov peut devenir 'officier de n’importe quelle
unité de krasnye soldaty. Contrairement aux autres officiers, |l
s’ajoute a l'effectif déja présent. Son codt s’ajoute a celui de
l'unité. KK5 constitue une unité a lui tout seul.

RECRUTEMENT D'UNE UNITE

Captain Vrachov : + 90 P.A.

Captain Vrachov équipé de grenades : + 95 P.A.

KK5 : 545 P.A.

Medic : Le captain Vrachov dispose de la capacité « Pre-
miers secours ». Il peut, une fois par tour, sauver n’importe quel
membre de son unité au moment ou celui-ci est éliminé. Le
joueur annonce 'usage de cette capacité en criant « Medic ! ».
Un medic qui regoit un point de Dommages ne peut pas utili-
ser sa capacité.

KK5 dispose lui aussi de Premiers secours. Il peut utiliser
cette capacité une fois par tour pour sauver n'importe quel
fantassin & son contact.

Pilote héroique : Lorsque KK5 est détruit, la figurine du
captain est déployée a la place qu’occupait son engin. Il cons-
titue une unité a lui seul mais peut rejoindre une unité amie
(cf. AT-43 : Regles du jeu, p. 77).

Equipement

Grenades : Le captain Vrachov peut effectuer des tirs a
I'aide de cette arme a tir indirect. Cet équipement représente
un nombre de grenades suffisant pour toute la partie.

Arme de tir
GRENADE PISTOL (tir indirect)

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect]

Chassis Propulsion

Armes de tir = P
MEDIUM ROCKET LAUNCHER (1) 3 3/0 - 12/2 2
MEDIUM ROCKET LAUNCHER (2] S 3/ 05 =i/ 28NS

Le captain Vrachov a débuté sa carriere comme medic.
Il n’a jamais cessé d’étre un médecin avant tout, méme
lorsqu’il est devenu pilote. Jamais il ne laisserait un cama-
rade blessé sans soins : on I'a déja vu sortir de son Kossak
pour porter secours a un soldat, au mépris de tous les re-
glements militaires.

Béte noire de Il'administration militaire, le captain
Vrachov sait qu’il n’obtiendra plus jamais d’avancement. ||
n’est plus a une infraction prés et emporte toujours dans

~.son engin le paguetage d’un krasny soldat. Il peut ainsi
tpren,pre la tete de n’importe quelle unité de fantassins de

LA CROIX ET LETOILE ROUGES

Son Kossak a été baptisé « KK5 » par les techniciens,
abréviation de Krasny Krest #5, « Croix rouge numéro 5 »
en hadésien. « Croix rouge » parce que KK5 est équipé de
plusieurs trousses de premiers secours, accrochées a son
chassis. En suivant les instructions de Vrachov, n'importe
quel soldat a proximité de KK5 peut porter les soins d’ur-
gence aux blessés. « Numéro cing » se réfere aux quatre
marcheurs perdus par le captain Vrachov. S'il n'était pas
si populaire, si Propaganda n’en avait pas fait un héros ré-
volutionnaire, le haut commandement 'aurait certainement. 3
cassé et chassé ignominieusement de I'armée pour. a
perdu autant de marcheurs et étre toujours en vie |-




Colonels Odin O-1 & Manon O-2
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Les Forces révolutionnaires

COLONELS ODIN O-l
AVANNI®IN NS

Odin : Nous sommes l'avenir de notre espéce.
Manon : Obéir a I'avenir, c’est étre réaliste.
— Odin et Manon, Petites Pieces morales.

En AT-1, Frontline traversa une crise démographique sans
précédent. Avec plus d’un milliard de morts, un quart de sa
population, le collectif local d’Ava craignait pour le futur. Front-
line mobilisa son élite scientifique pour lancer un programme
de repeuplement, basé sur la manipulation génétique et les
procédés de gestation artificielle : le projet O.

Laide des U.N.A. rendit ce programme inutile, mais le projet
fut maintenu. Le programme fut transféré a GenCol (cf. p. 56),
sur New Ava, et vit naitre, en AT-30, deux enfants.

Leurs genes avaient été soigneusement sélectionnés parmi
I'élite de la population du Red Blok. Sur les cinquante insé-
minations de cuves de gestation, ils furent la seule naissance
réussie : deux faux jumeaux, nom de code O-1 et
0-2, baptisés Manon et Odin par les laborantins.

Leur développement se passa normalement... si
I'on fait abstraction de leur intellect. Leur éduca-
tion, soigneusement encadrée et planifiée, révéla
un quotient intellectuel de I'ordre de deux cent cin-
quante - si élevé que, en I'état des connaissances
des scientifiques révolutionnaires, aucun test n’exis-
tait pour le mesurer avec certitude. Les jumeaux
signérent leur premier livre & 'age de sept .
ans : leurs Petites Piéces morales o o
étonnérent tellement les savants qui ¢
supervisaient leur développement
gu’ils déciderent de les publier.

Al'age de dix ans, ils achevaient leurs études de méde-
cine. LARC leur proposa alors une formation aménagée
d’officier, trés allégée sur le plan physique et au contraire
fortement accélérée sur le plan théorique.

En AT-41, Manon et Odin décrochaient leur examen
avec des notes si élevées que 'ARC les nomma di-
rectement colonels. Pendant leur temps libre, ils avaient
congu un poste de pilotage aménagé qui leur permettait de
diriger un Hetman a deux et apprirent, seuls, a piloter
engin...

Les capacités intellectuelles de ces deux en-
fants inquietent aujourd’hui les scientifiques
responsables de I'expérience. Manon et Odin
n‘ont que treize ans : que deviendront-ils lors-
qu’ils seront adultes ? Deviendront-ils, comme
le pensent les idéologues révolutionnaires, des serviteurs
fideles de I'état collectiviste ? En réalité, nul ne peut dire
si 'endoctrinement idéologique fonctionne sur de tels
intellects...

N
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TACTIQUE

Ces deux génies du commandement sont un atout majeur
dans toute armée du Red Blok.

Les colonels Odin O-1 et Manon O-2 sont les meilleurs com-
mandants révolutionnaires. lls comblent toutes les faiblesses
des officiers de cette armée grace a leur génie tactique. lls
ne sont malheureusement pas des combattants tres efficaces
a pied, malgré leur capacité de medic — ce ne sont que des
enfants, aprés tout. Heureusement, Urod est tres difficile & dé-
truire tant qu’il est réparé a chaque tour.
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FORMATION D'UNE UNITE =~ o~ [ Col0din0-T6Manon0-2 )

Odin O-1 et Manon O-2 peuvent étre déployé dans Urod ou
en tant qu’unité indépendante. lls ne peuvent devenir officier
d’aucune unité d’infanterie. lls sont représentés par la méme
carte et ne bénéficient pas de la régle des héros sur la réparti-
tion des dégats (cf. AT-43 : Régles du jeu, p 77)

RECRUTEMENT D'UNE UNITE

Colonels Odin O-1 et Manon O-2 : 220 P.A.

Urod : 570 P.A.

Mécano : Odin et Manon disposent tous deux de la capacité
« Mécano ». Au début ou a la fin de 'activation de leur unité, ils
peuvent réparer un blindé ami situé a 2,5 cm ou moins (y com-
pris le leur). Chacun d’eux redonne 1 PS dans une localisation
choisie par le joueur. Il peut s’agir d’un équipement détruit.

Medic : Odin et Manon disposent tous deux de la capacité
« Premiers secours ». lls peuvent, une fois par tour, se sauver
I'un l'autre. Le joueur annonce l'usage de cette capacité en
criant « Odin » ou « Manon » : le prénom du personnage qui a
été éliminé. Un medic qui recoit des points de Dommages ne
peut pas utiliser sa capacité.

Pilote héroique : Lorsqu’Urod est détruit, les figurines des L ;
colonels Odin O-1 et Manon O-2 sont déployées a la place | (B
qu’occupait leur engin. lls constituent une unité a eux seuls. JLJ \ A

Arme de tir
GRENADE PISTOL (tir indirect)

Chassis Propulsion

Armes de tir e = ' PS
MEDIUM ROCKET LAUNCHER 3 3/0 - 12/2 2
MEDIUM ANTITANK CANNON 6 2/0 - 18/1 2

ASSAULT STRIDER
HETMAN « UROD »

Les officiers des Forces révolutionnaires n’ont pas
accepté facilement d’étre dirigés par des enfants, si in-
telligents soient-ils. Dans une armée moins disciplinée,
I'intégration de Manon et Odin aurait sans doute été im-
possible.

Dans les premiers temps, les deux colonels furent
regardés comme des monstres. Les équipes de mainte-
nance, moins soumises a la discipline des Forces révo-
lutionnaires, baptisérent ’'Hetman des jumeaux « Urod »
(Monstre, en hadésien). Par superstition, les techniciens
qui en assuraient la maintenance baclaient le travail jus-
gu’aux limites du sabotage. Par conséquent, les deux
enfants se chargerent eux-mémes de I'entretien de leur
machine, apres avoir obtenu des sanctions exemplaires
contre les fautifs — uniquement dans l'intérét de la disci-

pline, bien entendu. . 45 W
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L'infanterie
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Les Forces révolutionnaires

Linfanterie révolutionnaire est une machine efficace. Elle re-
pose sur une formidable masse d’engagés volontaires, a la
loyauté sans faille. Ces soldats recoivent une formation accé-
lérée dans le maniement des armes et sont dotés d’un équipe-
ment a toute épreuve, afin de défendre les idéaux du Red Blok
sans falillir. Linfanterie du Red Blok compense un entrainement
parfois rapide par une motivation inébranlable et surtout par le
nombre de soldats alignés sur les champs de batalille...

LES SOLDATS

La base de 'armée du Red Blok est constituée d’innombra-
bles fantassins entrainés en masse. Avec une telle quantité
d’hommes de troupe, il est facile de former des unités d'élite :
il suffit simplement de sélectionner les meilleurs. Ceux qui font
preuve de leurs qualités militaires, d’'un engagement infaillible
et de capacités de survie au-dessus de la moyenne sont sé-
lectionnés. Apres une formation impitoyable, ils deviennent de
véritables machines de combat et integrent les forces spé-
ciales : spetsnatz kommandos, RPG soldaty, etc. Ceux qui
échouent lors de la formation incorporent les unités de kolos-
sus, de puissants scaphandres de combat. Le Red Blok ne
gache aucune ressource...

La plupart des armes de l'infanterie révolutionnaire utilisent
des munitions solides, moins chéres et plus fiables que celles
des armes énergétiques. Une balle est tout aussi efficace qu’un
rayon de lumiére cohérente... Les armes Gauss, qui utilisent
un rail magnétique pour accélérer violemment un projectile
métallique, commencent toutefois a concurrencer les armes a
feu. Aussi robustes que fiables, les armes Gauss peuvent tirer
n’importe quel morceau de métal suffisamment petit, ce qui
simplifie grandement les probléemes d’intendance...

Arme rustique et efficace, l'assault rifle AK-43, dont le
chargeur cylindrique dessine la silhouette typique, expédie
des volées de munitions solides de calibre 7.62. Sa fiabilité,
sa simplicité d’entretien et son excellent rapport puissance de
feu/codt de fabrication en font I'arme idéale du fantassin.

Cette arme utilise les regles de tir direct.

Tous les soldats révolutionnaires commencent leur forma-
tion par le maniement du combat knife. Lorsqu’on est capa-
ble d’éliminer un adversaire avec une bonne lame d’acier, on
peut le faire avec n'importe quelle arme.

Cette arme utilise les regles de mélée.




Les flamers du Red Blok utilisent un mélange chimique a
combustion rapide, sous haute pression, pour bombarder les
unités adverses avec d’authentiques boules de feu.

Cette arme utilise les regles de tir indirect.

Le Gauss rifle est I'arme de dotation des forces spéciales
qui ont besoin d’un outil précis, silencieux, puissant, solide,
polyvalent ; en un mot : efficace. Cette arme utilise un intense
champ magnétique pour propulser a trés grande vitesse un
projectile ferreux.

Cette arme utilise les regles de tir direct.

Le grenade launcher expédie une grenade selon une tra-
jectoire courbe qui permet de tirer par-dessus les obstacles.
La grenade explose a I'impact, criblant les ennemis d’éclats.

Cette arme utilise les régles de tir indirect.

L' ATGauss gun projette un dard d’acier et de tungsténe
de 40 mm. a cinq fois la vitesse du son. Ce qu’il touche, il le
perce, ce qu’il perce, il le détruit.

Cette arme utilise les regles de tir direct.

La MGauss (machine gun a effet Gauss) est I'une des plus
belles réussites technologiques du Red Blok. Dotée d’une ca-
dence de feu dévastatrice, elle expédie de minuscules dards
d’acier a des vitesses extraordinaires. La taille des munitions
permet d’en transporter assez pour livrer plusieurs guerres !

Cette arme utilise les regles de tir direct.
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SMGAUSS COMBAT KNIFE

Le rocket launcher « Marushka » lance une fusée dépour-
vue de systéeme de guidage, qui ne peut pas étre abusée par
un systeme de contre-mesure. Grace a une téte explosive
trés puissante, il n’a pas besoin d’étre trés précis : sa charge
creuse diffuse d’énormes dégats au cceur de la cible. Il peut
étre rechargé tres rapidement et n’a pas besoin de verrouiller
sa cible. Les soldats du Red Blok sont si bien entrainés a son
maniement qu’ils parviennent & lancer deux roquettes a la
suite. Sila premiére rate, la seconde pardonne rarement.

Cette arme utilise les regles de tir direct.

La SMGauss (submachine gun a effet Gauss) est dérivée
de la MGauss. Elle tire des trains de munitions ferreuses en
utilisant I'effet Gauss, ce qui lui permet de tirer des rafales dé-
vastatrices.

Cette arme utilise les regles de tir direct.

Le sniper gun est un fusil de tireur d’élite basé sur la techno-
logie Gauss. Il expédie a sept fois la vitesse du son un projec-
tile de 20 mm a I'uranium appauvri. Cette arme est capable de
percer aussi facilement I'acier que la chair. Dotée d’optiques
puissantes, elle permet de tirer & plusieurs kilométres de dis-
tance.

Cette arme utilise les regles de tir direct.

GRENADE

=
st N B rl1",‘

GAUSS RIFLE

=
e -‘4--1 "'-'IT

FLAMER

ASSAULT RIFLE

=

mp——

ATGAUSS GUN

L T34

(L] I EIII“H"»‘.‘.— n' Wy -n

ROCKET LALUNCHER




L'infanterie

w
N

Les Forces révolutionnaires

« Nous ne sommes pas des soldats, nous sommes des
héros de la Révolution ! »

— Prononcé, chaque matin, par un milliard de

krasnye soldaty sur des dizaines de mondes.

Le krasny soldat est 'ame des Forces révolutionnaires, la
base sur laquelle leur puissance s’est construite. Supérieure-
ment motivé, équipé avec des armes aussi solides que des-
tructrices, il s'adapte a toutes les missions, livre toutes les
batailles avec une ferveur sans faille.

C’est un engagé volontaire, qui accomplit son devoir
envers I'état collectiviste par conviction. Parce gu’il se
bat pour la plus grande des causes, il possede un moral
d’acier et ne recule jamais.

Le krasny soldat se bat dans des unités aux effectifs
pléthoriques, avec une quantité impression-
nante d’armes lourdes et de spécialistes.
La puissance de feu de ces unités fait
reculer jusqu’aux blindés ennemis.

LORIGINE
DES KRASNYE
SOLDATY

Confrontées aux forces
envoyées par la dictature
U.N., les milices patriotiques
d’Hades firent des merveilles,
repoussant les assauts des corps
d’élite White Stars alors qu'elles
ne disposaient que d’une poignee
d’armes légeres ou blanches.

La tenue de travall des miliciens
d’Hades, rougie par le sang de I'ennemi,
inspira plusieurs chants patriotiques, qui
exaltaient le « krasny soldat » (soldat rou-
ge en hadésien). Lorsque la plangte fut
libérée par les Forces révolutionnaires,
I'héroisme de ces combattants encou-
ragea la formation d’une unité militaire
d’exception qui regroupetrait ces vété-
rans. Par un vote unanime, les nouveaux
soldats se nommeérent d’aprés la chan-
son et forméerent les hommes qui vinrent
apres eux... Désormais, en I'honneur de
ces premiers soldats des Forces révolu-
tionnaires, les engagés integrent tous les
rangs des « krasnye soldaty » Dans la
langue en usage sur Hadgs, le singu-
[ de ce nom est « krasny soldat » et
iel « krasnye soldaty ».
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TACTIQUE

Les krasnye soldaty sont nombreux
et cela fait leur force. La densité de leurs
salves d’armes légeres est inégalée,
sinon par les redoutables unités de

mitrailleuses. lls sont ca-
pables de remplir n’im-
porte quelle mission
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car cette qualité universelle, le nombre, leur
permet de briller en toutes circonstances.
En défense, ils encaissent les attaques les
unes apres les autres, grace a leurs effectifs
inépuisables et a leur moral inébranlable. En
attaque, ils submergent I'ennemi et
ne lui laissent d’autres choix que la
retraite ou la mort.
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COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 1

Effectif: 8 a 12.

Equipement standard :
Assault rifle et combat knife.

Equipement optionnel :
Grenades.

Armes spéciales :
Grenade launcher ou rocket
launcher.

Spécialistes : Mécano,
medic.

Officier : Grade 1 a 5.

Equipement

Grenades : Les combattants équipés de grenades peuvent
effectuer des tirs a I'aide de cette arme a tir indirect. Cet équi-
pement représente un nombre de grenades suffisant pour
toute la partie. Une unité qui utilise cet équipement ne peut
pas utiliser d’arme de tir au cours de cette activation.

Spécialistes

Mécano : Le mécano dispose de la capacité « Répara-
tions ». Au début ou a la fin de I'activation de son unité, il peut
réparer un blindé ami situé a 2,5 cm ou moins de lui. Le blindé
réparé récupére 1 PS dans la localisation choisie par le joueur.
Il peut s’agir d’un équipement détruit.

Medic : Le medic dispose de la capacité « Premiers se-
cours ». Il peut, une fois par tour, sauver un membre de son
unité au moment ou il est éliminé. Le joueur annonce I'usage
de cette capacité en criant « Medic ! ». Un medic qui recoit un
point de Dommages ne peut pas utiliser sa capacité.

Cout

des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 10 P.A.
Master sergeant (Msgt.) :
+ 15 PA.
Lieutenant (Lt.) : + 30 P.A.
Captain (Cpt.) : + 60 P.A.
Colonel (Col.) : + 75 P.A.

Arme de tir standard
ASSAULT RIFLE

Armes spéciales
GRENADE LAUNCHER (tir indirect]
ROCKET LAUNCHER

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect]

(1) 8 krasnye soldaty dont : 1 arme spéciale + 0 a 2 spécialistes + 0 & 1 officier
(2] 12 krasnye soldaty dont : 3 armes spéciales + 0 a 2 spécialistes + 0 & 1 officier
*Surcodt pour équiper tous les porteurs d’arme spéciale de I'unité
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Les Forces révolutionnaires

« Un bon blindé est un blindé éventré et en flammes. » COMPOSITION D'UNE UN |TE

— Manuel de formation élémentaire des
RPG soldaty, premiére version.

« Exception : un blindé avec une étoile rouge. » Rang : 1.
— Manuel de formation élémentaire des Effectif: 8 a 12.
RPG soldaty, deuxieme version. Equipement standard : SMGauss et combat knife.

Equipement optionnel : Grenades.
Armes spéciales : MGauss ou rocket launcher.
Spécialistes : Artificier, medic.
Officier : Grade 1 a 5.

équipement
Grenades: Les combat-
tants équipés de grenades
peuvent effectuer des tirs a
I'aide de cette arme a tir indi-
rect. Cet équipement repré-
sente un nombre de grena-
des suffisant pour toute la
partie. Une unité qui utilise
cet équipement ne peut
pas utiliser d’arme de tir au
cours de cette activation.

Les fameux RPG soldaty sont
craints par tout ce qui porte plus
d’'un centimétre de blindage... Et
méme par le reste, depuis peu. Ces
hommes sont spécialement formés
a attaquer sans crainte des engins
démesurés, disposant d'une puissance de feu suf-
fisante pour les vaporiser en un instant. Les esprits
chagrins, qui auraient certainement besoin d’un séjour
de rééducation idéologique, les prétendent méme un
peu fous. En réalité, ils sont simplement sélectionnés
parmi les krasnye soldaty les plus intrépides.

Equipés d’une SMGauss {submachine gun 3 effet
Gauss), ils font des merveilles. Leur arme spéciale
d’origine, le redoutable rocket launcher « Marushka »,
leur permet d’affronter les plus imposants blindés.
Depuis peu, le commandement révolutionnaire les
équipe parfois des plus récentes armes issues de
la technologie Gauss, les MGauss {machine guns
a effet Gauss). Certes, elles ne sont pas destinées
a la lutte antichar, fonction originelle des unités
RPG, mais les qualités qui faisaient d’eux de
redoutables chasseurs de blindés se révelent
tout aussi utiles contre l'infanterie. ..

Spécialistes
Artificier : Lartificier dis-
pose de la capacité « Sabo-
tage ». Lors de lactivation de
son unité, il peut saboter un élé-
ment de décor situé a 2,5 cm
ou moins de lui. Lélément dé-
signé est retiré du champ de
bataille.
Medic : Le medic dispose de la ca-
pacité « Premiers secours ». Il peut,
une fois par tour, sauver un mem-
bre de son unité au moment ou il est
éliminé. Le joueur annonce I'usage de
cette capacité en criant « Medic ! ». Un
medic qui regoit un point de Dommages
ne peut pas utiliser sa capacité.

TACTIQUE

Codt des officiers

Sergeant (Sgt.) : + 10 P.A.
Master Sergeant (Msgt.) : + 15 P.A.
Lieutenant (Lt.) : + 30 P.A.

Captain (Cpt.) : + 60 P.A.

Colonel (Col.) : + 75 P.A.

Les RPG soldaty sont d’'un maniement délicat car
ils doivent s'approcher suffisamment de 'ennemi pour
pouvoir utiliser leurs rocket launchers ou leurs MGauss.
Une fois a courte portée, en revanche, leurs puissantes
SMGauss peuvent tirer des salves d'une telle densité
qu’aucune unité d’infanterie ne saurait y résister.




Arme de tir standard
SMGAUSS

Armes spéciales
MGAUSS
ROCKET LAUNCHER

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect)

Lors des premiers déploiements d’unités RPG, en AT-27,
une terrible lacune apparut dans I'entrainement des com-
battants et dans leur équipement. Non seulement les sol-
dats n’avaient pas été formés a reconnaitre leurs propres
blindés, mais ils étaient équipés de missile launchers. Les
blindés du Red Blok, de conception robuste et rudimen-
taire, n'avaient aucun dispositif IFF — Identification Friend
or Foe, soit Identification ami/ennemi — pour empécher
les missiles Red Blok de les cibler... Le résultat fut que les

= RP;G_ S’illustrérent brillamment, mais autant aux dépens de

LES BERSERKERS

I’ennemi que des Forces révolutionnaires. Depuis, le missile
launcher a été abandonné.

Toutefois, cette lacune fut largement exploitée par le
commandement révolutionnaire : lorsque des blindés trop
endommagés menacaient de tomber aux mains de I'en-
nemi, les unités RPG avaient ordre de les détruire. Depuis
gu’ils ont été équipés de MGauss, la rumeur prétend que
les RPG soldaty ont aussi été employés a massacrer des
unités mutinées ou en déroute.

Colt d'une unité de RPG soldaty

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1) EFFECTIF MAXIMUM (2] COMBATTANT SUPPLEMENTAIRE

Standard

Rocket launcher* +50 P.A. +50 P.A. _

(1) 8 RPG soldaty dont : 1 arme spéciale + 0 a 2 spécialistes + 0 & 1 officier
(2) 12 RPG soldaty dont : 3 armes spéciales + 0 a 2 spécialistes + 0 & 1 officier
*Surcodt pour équiper tous les porteurs d’arme spéciale de I'unité




w
(o))

L'infanterie

Les Forces révolutionnaires

SPETSNATZ

« Pour devenir un spetsnatz, vous n'aurez besoin que de COMPOSITION D'UNE UNITE

courage et de talent. De beaucoup de courage et d’encore
plus de talent. »

— Maréchal Georgy Zhukov, fondateur des spetsnatz. Rang : 2.
Effectif: 6 a 9.
Les spetsnatz kommandos forment I'élite des Forces révo- Equipement standard : Gauss rifle
lutionnaires. lls n'ont pas d’autre spécialité que l'excellence. et combat knife.
lls sont utilisés aussi bien pour inspirer les troupes que pour Equipement optionnel : Grenades.
accomplir les missions les plus dangereuses. Armes spéciales : Flamer ou rocket

Les spetsnatz sont organisés en petites unités regroupant  launcher.
les meilleurs vétérans issus des krasnye soldaty : ceux qui ont
prouvé qu'ils étaient non seulement des soldats de talent, mais
aussi des durs a cuire capables de se sortir des situations
les plus dangereuses. Equipés des armes antipersonnel les
plus efficaces de I'arsenal Red Blok, les spetsnatz comptent
parmi les meilleurs soldats jamais entrainés par 'humanite,
capables de surclasser jusqu'aux redoutables
machines de combat therianes.

Ces unités fournissent aux Forces
révolutionnaires du Red Blok la puis-
sance de feu concentrée nécessaire
pour écraser la résistance adverse.
A longue portée, leur Gauss rifle
est le cauchemar de I'ennemi; a
courte, le flamer est pire encore.

Spécialistes : Artificier, medic.
Officier : Grade 1 2 5.

TACTIQUE

Les spetsnatz kommandos
sont l'unité complémentaire
aux krasnye soldaty.

Ce sont d’admirables com-
battants, dotés d’un équipement
ultramoderne. lls doivent étre
déployés la ou leur impact
serale plus grand. lls frappent
un grand coup, ravageant les
unités ennemies, puis se dis-
simulent a couvert en attendant
I'arrivée des forces régulieres.

Leur excellente protection leur
permet de résister aussi longtemps que
nécessaire, tandis que la précision des
Gauss rifles leur permet de déloger les ad-
versaires retranchés. En cas de besoin,
le flamer neutralise les fortifications trop
puissantes. Contre les blindés, le rocket
launcher est une valeur slre, méme
contre les assault striders.



Equipement

Flamer : Cette arme dispose de la capacité « Projection » :

e Lorsqu’une unité contient plusieurs de ces armes, cha-
cune peut tirer sur une cible différente ;

e Les couverts sont ignorés ;

= Aucun test de tir n’est nécessaire ;

e La Précision Q de I'arme indique sa portée maximale. Le
gabarit est centré sur un combattant. Toutes les figurines si-
tuées, méme partiellement, dans I'aire d’effet subissent un test
de dégats.

CALIBRE 13

AT-39, 'année des escarmouches. L'unité S44 des
spetsnatz kommandos s’est trop avancée et se trouve
enfermée dans une station spatiale des White Stars, en-
cerclée par un détachement de croiseurs U.N. Le ravi-
taillement n’arrive pas. La contre-attaque commence et
les munitions standard pour les armes Gauss manquent
désespérément.

En quelques minutes, sur ordre du sergeant Vrachov,
I'unité récupére les boulons de la structure métallique
interne de la station. Ces projectiles improvisés se ré-
velent étre parfaitement adaptés aux armes Gauss et
permettent a 'unité S44 de tenir plusieurs heures. Mieux

. encore, une partie de la station, sa structure affaiblie par
les boulons manquants, se disloque. Les débris finissent
leur coUrse au milieu des croiseurs U.N., plongeant la

Arme de tir standard
GAUSS RIFLE

Armes spéciales
FLAMER (projection, tir indirect)
ROCKET LAUNCHER

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect]

Grenades : Les combattants équipés de grenades peu-
vent effectuer des tirs a 'aide de cette arme a tir indirect. Cet
équipement représente un nombre de grenades suffisant pour
toute la partie. Une unité qui utilise cet équipement ne peut
pas utiliser d’arme de tir au cours de cette activation.

Spécialistes

Artificier : Lartificier dispose de la capacité « Sabotage ».
Lors de l'activation de son unité, il peut saboter un élément de
décor situé a 2,5 cm ou moins de lui. Lélément désigné est
retiré du champ de bataille.

Medic : Le medic dispose de la capacité « Premiers se-
cours ». Il peut, une fois par tour, sauver un membre de son
unité au moment ou il est éliminé. Le joueur annonce l'usage
de cette capacité en criant « Medic ! ». Un medic qui regoit un
point de Dommages ne peut pas utiliser sa capacité.

Coldt des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 10 P.A.
Master Sergeant (Msgt.) : + 15 P.A.
Lieutenant (Lt.) : + 30 P.A.
Captain (Cpt.) : + 60 P.A.
Colonel (Col.) : + 75 P.A.

Coldt d'une unité de spetsnatz kommandos

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1) EFFECTIF MAXIMUM (2] COMBATTANT SUPPLEMENTAIRE
Standard 175 P.A. 300 P.A. + 25 P.A.

(1) 6 spetsnatz koemmandos dont : 1 arme spéciale + 0 & 2 spécialistes + 0 a 1 officier
(2) 9 spetsnatz kemmandos dont : 3 armes spéciales + 0 a 2 spécialistes + 0 & 1 officier

b37—
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Les Forces révolutionnaires

DRAGONOV

« Viser la téte ! »
— Devise des dragonov kommandos.

Les dragonov kommandos forment presque une armée
dans I'armée. Organisés en unités autonomes, ils agissent de
maniére indépendante, frappant ici et 13, abattant toutes les
cibles dignes d’eux.

Ce corps d’armée rassemble les meilleurs tireurs issus des
krasnye soldaty. Il faut un mental a toute épreuve pour intégrer
cette unité d’élite. Beaucoup de soldats ont des scrupules a
abattre les ennemis a une distance telle qu'aucune riposte n'est
possible... Cela ressemble trop a un meurtre et plus assez a
la guerre pour que les esprits les moins solides puissent le
supporter. Ceux qui parviennent a 'accepter deviennent des
tueurs dépourvus de remords, tout entiers dédiés a la mort
des ennemis de la Révolution. lls sont les ennemis jurés des
pires suppOts de Iélite ploutocratique qui gangrene la ga-
laxie, quel que soit le nom que les esclavagistes modernes
se donnent.

TACTIQUE

Les dragonov kommandos s’organisent autour de leurs
tireurs d’élite. Soigneusement dissimulés, ces derniers abattent
de loin les officiers et les porteurs d’arme spéciale ennemis.
Lorsque la position de l'unité est menacée, les combattants
standards repoussent les assauts tandis que les snipers tuent
les adversaires les plus menagants — en général les porteurs
d’arme spéciale. Contre les blindés, ces unités ne sont pas
totalement démunies : les histoires de marcheurs de combat
désarmés grace a quelques tirs bien placés ne sont pas
rares. En deux tirs, un sniper dragonov peut faire sauter
les lentilles des light laser cannons d'un Fire Toad et
transformer ce colteux blindé en un inutile véhicule de
transport monoplace...

COMPOSITION
D'UNE UNITE

Rang : 2.

Effectif: 6a9.

Equipement standard : Gauss rifle, lunettes & infrarouges
et combat knife.

Equipement optionnel : Grenades.

Armes spéciales : Sniper gun ou ATGauss gun.
Spécialistes : Medic, spécialiste de la guerre électronique.
Officier : Grade 1 a 5.

Equipement

Grenades : Les combattants équipés de grenades peu-
vent effectuer des tirs a I'aide de cette arme a tir indirect. Cet
équipement représente un hombre de grenades suffisant pour
toute la partie. Une unité qui utilise cet équipement ne peut
pas utiliser d’arme de tir au cours de cette activation.
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Lunettes.‘a |nfrarouge§: Les' combat— TABLEAU DE CHASSE
tants acquiérent la capacité « Détection ».
lls bénéficient de + 1 en Précision Q pour Voici les tableaux de chasse des meilleures unités de dragonov kom-
toutes leurs armes. Ce bonus est déja pris en mandos — au moins quarante officiers tués. La plus ancienne, la presti-
gieuse unité D2, existe depuis BT-8. Elle a été formée a partir des soldats
issus de la premiere promotion de I'école des tireurs d'élite des Forces
révolutionnaires, lors de I'édification de Mirograd.

compte dans leur profil. En outre, ils ignorent
la capacité « Camouflage » de leurs enne-
mis.

. ) Total

Sniper gun : Cette arme dispose de la Gol- M Cpt.s Lt NISdt. . Sgt..® officiers . Pvt*

capacité « Sniper » : .
, R s Unitée D2 A 358 749

< Au cours d’une activation, cette capacité
ne fonctionne que si le combattant ne se dé- Unité D27 19 210 1211

e Les couverts et les combattants dans la
zone de feu sont ignorés ; Unite D67 il i

= Cette capacité ne peut pas étre utilisée y Unité D134 “--

en état d'alerte ; B Unité D225
e Le joueur choisit la cible de chaque im- |
pact parmi les combattants non dissimulés
de l'unité visée. Si la cible est un blindé, il
choisit la localisation de chaque impact.

Spéecialistes

Medic : Le medic dispose de la capaci-
té « Premiers secours ». Il peut, une fois par tour, sauver un
membre de son unité au moment ou il est éliminé. Le joueur
annonce l'usage de cette capacité en criant « Medic ! ». Un
medic qui regoit un point de Dommages ne peut pas utiliser
sa capacité.

Spécialiste de la guerre électronique : Il dispose de la
capacité « Brouillage ». Chaque spécialiste fait perdre 1 PC
a chaque compagnie adverse lors la phase stratégique. La
réserve de PC d’'une compagnie ne peut pas étre réduite en-
dessous de la valeur de PC de son commander.

Arme de tir standard

Coult des officiers GAUSS RIFLE
Sergeant (Sgt.) : + 10 P.A.

Master Sergeant (Msgt.) : + 15 P.A.
Lieutenant (Lt.) : + 30 P.A.
Captain (Cpt.) : + 60 P.A.

Colonel (Col.) : + 75 P.A.

Armes spéciales
SNIPER GUN (sniper)
ATGAUSS GUN

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect)

Colt d'une unité de dragonov kommandos

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1) EFFECTIF MAXIMUM (2] COMBATTANT SUPPLEMENTAIRE
Standard 175 P.A. 275 P.A. + 30 P.A.

ATGauss qun® 5P 5P I

(1) 6 dragonov kommandos dont : 1 arme spéciale + 0 a 2 spécialistes + 0 & 1 officier
(2) 9 dragonov kommandos dont : 3 armes spéciales + 0 a 2 spécialistes + 0 & 1 officier
*Surcodt pour équiper tous les porteurs d’arme spéciale de I'unité
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L'infanterie

Les Forces révolutionnaires

SPETSNATZ
IS O L C

— Devise des spetsnatz kolossus.

Les spetsnatz kolossus sont des unités de légende.
lls peuvent aisément encaisser le feu d'une mitrailleuse et
traversent sans peine les plus viclents barrages d’artillerie.
On en a méme vu résister a un tir d’arme antichar.

Ces monstres de solidité sont déployés comme unités de
lutte antipersonnel. Face a eux, les armes légséres ne peuvent
espérer faire plus qu’égratigner la peinture. lls avancent sur le
champ de batalille, tels les messagers de l'inéluctable victoire
des idéaux de la Révolution.

Chaque pas fait par un spetsnatz kolossus affirme un peu
plus la supériorité du Red Blok. Chaque impact encaissé par
un spetsnatz kolossus affaiblit un peu plus la confiance des
masses asservies dans les systemes tyranniques qui les
dirigent. Quant a ceux qui s'obstinent, le déluge de
feu libéré par les flamers se charge de faire passer
le message révolutionnaire.

TACTIQUE

Les spetsnatz kolossus sont aussi effica-
ces qu’ils sont solides, ce qui n'est pas peu
dire !

Leur formidable endurance leur permet
de se passer des couverts et d’affronter
sans trembler tous les adversaires.
lls progressent lentement mais sO-
rement, puissant embleme de
I'absolue supériorité morale
et technologique du Red
Blok, invulnérables aux
tirs. lls incinerent
sans faiblir
tous les fan-
tassins enne-
mis.

Pendant ce
temps, derriere le rempart
indéfectible offert par la techno-
logie révolutionnaire, I'infanterie peut
progresser a I'abri.

|
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COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 3.

Effectif : 3.

Equipement standard : Flamer x 2, propulsion assistée.
Equipement optionnel : Aucun.

Armes spéciales : Aucune.

Spécialistes : Aucun.

Officier : Grade 1.

Armes de tir
FLAMER (1) (projection, tir indirect) (25) 1/0
FLAMER (2] (projection, tirindirect) (25) 1/0

Equipement

Flamer : Cette arme dispose de la capacité « Projection » :

e Lorsqu’une unité contient plusieurs de ces armes, cha-
cune peut tirer sur une cible différente ;

e Les couverts sont ignorés ;

< Aucun test de tir n’est nécessaire ;

e La Précision ° de I'arme indique sa portée maximale. Le
gabarit est centré sur un combattant. Toutes les figurines si-
tuées, méme partiellement, dans I'aire d’effet subissent un test
de dégats.

Propulsion assistée : Ce systeme de propulsion confere la
capacité « Blitz ». Les unités dotées de cette capacité bénéfi-
cient des avantages suivants :

= Leur Mouvement (gy est augmentée de 10 lors de leur
premier tour sur le terrain de jeu ;

« Elles peuvent agir normalement lorsqu’elles arrivent en
renfort par un point de largage.

Coulut des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 10 P.A.

UNE DECISION LOGIQUE

AT-2. Frontline effectue une percée majeure dans le
domaine des ferrocarbones. La mise au point d’'un nou-
veau type de blindage, suffisamment léger pour étre uti-
lisé sur un engin de reconnaissance, voire un scaphan-
dre de combat, pose un dilemme a l'industrie du Red
Blok. Avec ses capacités de production, elle peut soit
mettre au point des scaphandres de combat d’un nou-
veau type, soit achever la conception des recon striders,
mais pas les deux a la fois.

L’ARC tranche : il faut employer utilement les milliers

L-. de véterans des krasnye soldaty incapables de suppor-
| ter les cycles de formation des forces d'élites : aucune
SQI:QCG du Red Blok ne doit étre gachée ! Le projet de
strider est donc gelé, tandis que la mise au point
r ! ['gf;kblossus est achevée en un temps record.

Colat d'une unité
de spetsnatz kolossus

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1)

Standard 375 P.A.

(1) 3 spetsnatz kolossus dont: 0 & 1 officier




L'infanterie

42 b kolossus étaient nés.

Les Forces révolutionnaires

« Si la fureur révolutionnaire devait avoir un fils, ce serait un
RPG kolossus. Il est temps de faire découvrir a I'univers que
la fureur révolutionnaire n’a pas un mais cent, mille, dix mille
enfants ! »

— Vladimir PAR ORDRE DU COMITE DE
CENSURE LE NOM SUIVANT A ETE CENSURE,
a la veille du premier déploiement d’une unité de

RPG kolossus, lors de la mission 0140/D.

Les RPG kolossus sont les plus récen-
tes unités d’armures kolossus du Red
Blok. Devant les extraordinaires suc-
cés obtenus par les RPG soldaty, il
fut décidé de créer des unités de
fantassins équipés d’'armures ko-
lossus et remplissant les mémes
missions... Dans le creuset révolu-
tionnaire, une extraordinaire alchi-
mie se fit entre un des corps
d’armée les plus craints de
I'univers et la plus grande
réussite  technologique
du Red Blok. Les RPG

Dotées d’une puissance de feu dévastatrice, ces unités peu-
vent abattre sans effort tout ce qui pese moins de cinquante
tonnes, depuis le fantassin ordinaire jusqu’au recon strider, en
passant par tous les types de scaphandres de combat. Méme
au-dela de cinquante tonnes, le poids moyen d’un assault stri-
der, la destruction de I'ennemi demande simplement un peu
plus d’efforts...




TACTIQUE

Les RPG kolossus ne different pas tellement des autres ty-
pes d’unités kolossus. lls comptent sur leur incroyable résis-
tance pour approcher I'ennemi; dans lintervalle, ils lancent
salve de roquettes sur salve de roquettes. Ces engins, aussi
rustiques et imprécis soient-ils, font des ravages considéra-
bles.

Lorsque les RPG kolossus adoptent une position défensive
et se mettent a couvert, ils deviennent des obstacles que I'en-
nemi ne prend méme pas la peine d’attaquer. Grave erreur,
car les RPG kolossus ont la puissance de feu nécessaire pour
menacer tout ce qui se présente devant eux.

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 3.

Effectif : 3.

Equipement standard : Propulsion assistée, rocket laun-
cher x 2.

Equipement optionnel : Aucun.

Armes spéciales : Aucune.

Spécialistes : Aucun.

Officier : Grade 1.

Equipement

Propulsion assistée : Ce systeme de propulsion confére la
capacité « Blitz ». Les unités dotées de cette capacité bénéfi-
cient des avantages suivants :

= Leur Mouvement (gp est augmentée de 10 lors de leur
premier tour sur le terrain de jeu ;

« Elles peuvent agir normalement lorsqu’elles arrivent en
renfort par un point de largage.

Coult des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 10 P.A.

o4a40/D

Il faudra attendre AT-40 pour que soit officiellement
déployées les premieres unités de RPG kolossus, PK1
et PK2. Sur recommandation de Propaganda, deux
unités furent envoyées en soutien de krasnye soldaty
stationnés dans la station Miramiru, attaquée par une
compagnie White Stars. Avangant sans craindre les
tirs ennemis, les RPG kolossus encaisserent une salve
compléte tirée par deux Iron Rain, au prix d’'une unique
perte. Les cing survivants déchainerent un tel déluge de
feu sur les deux blindés que ceux-ci furent immédiate-

- ment volatilisés, sous I'ceil stupéfait des journalistes de
Propaganda. Les U.N.A. napprirent la défaite que par
. les journaux révolutionnaires, car les RPG kolossus frap-
rent si vite et si fort qu’ils parvinrent méme a capturer
seaux spatiaux U.N.

Igigeﬁde était née.

| RPG kolossus : ,|

Armes de tir
ROCKET LAUNCHER (1)
ROCKET LAUNCHER (2]

11/2
11/2

LA LONGUE MARCHE

Kalypos, AT-5. La révolution éclate sur ce monde pé-
ripherique. Frontline décide d’apporter son aide aux in-
surgés et envoie deux unités de strielitz kolossus sou-
tenues par un Kossak et trois Nakovalny. Les vaisseaux
révolutionnaires larguent cette compagnie a plus de trois
cents kilomeétres de leur objectif, dans un marais impra-
ticable pour les blindés. Le temps presse, les insurgés
ne tiendront pas longtemps face aux White Stars. Les
kolossus se lancent seuls dans une longue marche for-
cée. Trois jours durant, ils progressent a toute vitesse
vers leur objectif, ne s'arrétant ni pour dormir ni pour
manger ! A 'aube du quatriéme jour, ils arrivent enfin.
. Juste a temps : la bataille finale entre les White Stars

_ég les révolutionnaires locaux vient de commencer. Les
ommes sont épuisés, mais ils se jettent dans le combat
¢ une ferocité inouie. En quelques minutes, il détrui-
oute I'infanterie U.N. et offrent la victoire aux insur-

Colut d'une unite
de RPG kolossus

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1)

Standard

(1) 3 RPG kolossus dont: 0 a 1 officier
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Les Forces révolutionnaires

« Nous moissonnons et nous fauchons pour engranger la
victoire révolutionnaire ! »

— Célebre slogan révolutionnaire,

lors de la campagne de recrutement d’AT-4.

Les strielitz kolossus ont été formés pour terrasser les enne-
mis de la Révolution par le fer et par le feu. Un grenade laun-
cher dans une main, un flamer dans l'autre, ils font trembler
leurs adversaires d’une juste terreur.

Irréfutable témoignage de la réussite du Red Blok, ces unités
sont d’'une efficacité sans réplique : ce qu'elles ne peuvent
calciner, elles le pulvérisent. Elles fauchent I'infanterie et mois-
sonnent les scaphandres de combat avec une effroyable dé-
sinvolture.

TACTIQUE

Les strielitz kolossus sont des engins peu codteux et ter-
riblement efficaces. lls allient le remarquable blindage des
armures kolossus a un armement aussi polyvalent que des-
tructeur. Comme toutes les unités de kolossus, ils sont assez
lents. Toutefois, leur endurance au feu ennemi leur permet de
progresser irrésistiblement jusqu’a portée optimum. lls déchai-
nent alors le fer et le feu, afin de faucher I'infanterie ennemie
comme les blés. Les strielitz kolossus abattent non seulement
les soldats mais aussi le moral du commandement adverse !

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 3.

Effectif : 3.

Equipement standard : Flamer, grenade launcher, propul-
sion assistée.

Equipement optionnel : Aucun.

Armes spéciales : Aucune.

Spécialistes : Aucun.

Officier : Grade 1.

Equipement

Flamer : Cette arme dispose de la capacité « Projection » :

e Lorsqu’une unité contient plusieurs de ces armes, cha-
cune peut tirer sur une cible différente ;

» Les couverts sont ignorés ;

e Aucun test de tir n’est nécessaire ;

e La Précision Q de 'arme indique sa portée maximale.
Le gabarit est centré sur un combattant. Toutes les figurines
situées, méme partiellement, dans laire d’effet subissent un
test de dégats.

Armes de tir -
FLAMER (projection, tir indirect] (25) 1/0
GRENADE LAUNCHER (tir indirect) E] 1/0

Propulsion assistée : Ce systeme de propulsion confere la
capacité « Blitz ». Les unités dotées de cette capacité bénéfi-
cient des avantages suivants :

= Leur Mouvement (g est augmentée de 10 lors de leur
premier tour sur le terrain de jeu ;

» Elles peuvent agir normalement lorsqu’elles arrivent en
renfort par un point de largage.

Cout des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 10 P.A.

Colat d'une unité
de strielitz kolossus

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1)
Standard | 300 P.A.

(1) 3 strielitz kolossus dont : 0 & 1 officier



Les marcheurs de combat du Red Blok sont le symbole
de la supériorité des Forces révolutionnaires. Indémodables,
increvables, ces engins ont montré au monde l'incontestable
suprématie des ingénieurs et des soldats du Red Blok. Le
Kossak, vieux de plus de quarante ans, continue de rem-
porter victoire sur victoire. Le blindage kolossus, qui protege
aujourd’hui les scaphandres de combat du Red Blok, équipe
également les marcheurs de combat révolutionnaires. Sa soli-
dité n’a encore jamais été égalée.

LES CHASSIS

Les ingénieurs d’Hadés, puis de Frontline, ont mis au point
trois chassis de base, chacun spécialisé dans un type de
mission. Les chassis de type « recon strider » (marcheur de
combat de reconnaissance) sont légers et principalement
destinés a la lutte contre 'infanterie. Les chéssis de type « as-
sault strider » (marcheur de combat d’assaut) sont des engins
appropriés pour combattre des blindés. Les chassis de type
« support strider » (marcheur de combat de soutien) sont des
monstres technologiques voués a la destruction de tout ce qui
croise leur route.

LES ARMES
EMBARQUEES

Rustique mais efficace, le medium antitank cannon expédie
deux obus a la suite : le premier perce le blindage, le second
passe par le trou et fait exploser la cible. Tres précis et doté
d’une forte cadence de feu, le medium antitank cannon se ré-
véle efficace contre les blindés, I'infanterie et méme les engins
volants : une arme véritablement collectiviste !

Le heavy Gauss cannon fonctionne sur le principe des
armes Gauss, avec une nuance importante : les projectiles qu’il
tire sont les plus gros jamais expédiés par une arme de ce type.
Ses salves sont semblables a des barrages d’acier, capables
d’arréter n'importe quel adversaire. Il crible la cible de trous si
nombreux et si gros qu’elle semble s’étre volatilisée !

Aussi simple que terrifiant, le light flamer expédie un nuage
de capsules de carburant gélifié, stocké sous trés haute pres-
sion. Lorsque les capsules se brisent, en atteignant leur cible,
la différence de pression les fait littéralement exploser en une
énorme boule de feu. Tout ce qui ne s’enflamme pas fond ins-
tantanément : voila ce que peut faire le feu révolutionnaire a
ceux qui le combattent !

La light MGauss est une version pour blindé de la MGauss
de linfanterie. Dotée d’'une cadence de feu dévastatrice,

elle expédie de minuscules dards d’acier a des vitesses...
révolutionnaires ! La rumeur prétend que, jusqua présent,
aucun blindé équipé de cette arme n’a eu besoin de recharger :
aucun n’est encore venu a bout de ses réserves de munitions
démesurées.

Le light mortar et le heavy mortar fonctionnent tous deux
sur le méme principe : ils expédient, selon une courbe para-
bolique, une grosse munition explosive bourrée de shrapnels.
Elle explose a quelques metres au-dessus du sol, éliminant tout
espoir de couvert. Lespoir, de toute fagcon, n’est pas pour les
ennemis de la Révolution...

Tout ce qui se trouve dans l'aire d’effet est haché menu ou
jeté aterre. La différence entre light et heavy repose simplement
sur la puissance de I'explosion et la quantité de shrapnels.

Le medium missile launcher est I'adaptation collectiviste
d’une des armes ploutocratiques des oppresseurs U.N. |l tire
des volées de missiles qui traquent 'ennemi avant de lui faire
sentir le poids de la colére révolutionnaire dans une colossale
explosion.

Le medium rocket launcher quadritube « Katlinka » est une
version tres lourde du rocket launcher d’infanterie « Marushka ».
Avec soixante roquettes « Striela » par tube, cette arme peut
tirer, & une cadence incroyable, une quantité extravagante de
projectiles hautement explosifs. Une salve de medium rocket
launcher est un spectacle apocalyptique, I'expression méme de
la colere révolutionnaire qui s’abat avec une rage dévastatrice
sur les ennemis du Red Blok.
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Les blindés

Le Red Blok

Nom d’usine : recon strider type 1 « Nakovalny »

En hadésien, un proverbe décrit les situations désespé-
rées de la maniéere suivante : « miejdu molotom i nakovalniei ».
Cela signifie « entre le marteau et I'enclume ». Mais quelque-
fois, on peut étre pris entre I'enclume et I'enclume...

— Anonyme.

Le recon strider « Nakovalny » est un chasseur de fantas-
sins. Pensé a la fois comme une unité d’attaque et comme un
soutien aux charges d’infanterie, sa spécialité est I'assaut direct.
La cadence de ses light MGauss est telle qu’elles donnent I'im-
pression de projeter de véritables cénes d’acier ! Sa vitesse de
déplacement lui permet de changer rapidement de position,
pour frapper la ou l'infanterie alliée est tenue en échec. Cette
merveille technologique fait partie des derniéres réalisations de
I'industrie révolutionnaire et est dotée d’équipements ultramo-
dernes. Lexemple le plus connu en est le marcheur de combat
du sergeant Tymofiyeva, Kozni : ses systemes de guerre élec-
tronique sont le cauchemar des commanders White Stars (si
I'on peut seulement parler de commanders pour qualifier I'en-
cadrement esclavagiste des forces réactionnaires des U.N.A.).

TACTIQUE

Le Nakovalny est fait pour épauler 'infanterie. Grace a son
épais blindage, il fait un excellent écran devant les unités de
fantassins. En unité de deux ou trois engins, il peut méme
soutenir le feu des blindés adverses et encaisser quelques tirs
d’armes antichars.

En dépit de son type (marcheur de combat de reconnais-
sance), le Nakovalny n’est pas un spécialiste de la frappe
éclair. Il est bien plus efficace en larges unités, qui offrent a
la fois une concentration de feu antipersonnel et un rempart
capable d’arréter les salves les plus lourdes.

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 1.

Effectif: 1a 3.

Equipement standard : Light MGauss x 2.
Officier : Grade 1.

Chassis Propulsion

Armes de tir oy 3

LIGHT MGAUSS (1) 4 3/0
LIGHT MGAUSS (2] 4 3/0

Coulat des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 15 P.A.

Colat d'une unité de Nakovalny

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1) EFFECTIF MAXIMUM (2] COMBATTANT SUPPLEMENTAIRE
Standard 200 P.A. 600 P.A. + 200 P.A.

(1) 1 Nakovalny dont: 0 a 1 officier
(2) 3 Nakovalny dont: 0 & 1 officier
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Nom d’usine : recon strider type 1M39 « Sierp »

« Faucher 'ennemi comme les blés
Engranger victoire sur victoire
Récolter la gloire »
— Devise de I'escadron de blindés légers R666 « Tchiort ».

Les projets d’engins d’artillerie mobile ont longtemps été
considérés comme utopiques par les ingénieurs du Red Blok :
les problemes de propulsion des Nakovalny ainsi que le poids
et le recul d’un canon d’artillerie les empéchaient de se dépla-
cer tout en tirant. La conception d’une plateforme d’artillerie
rapide semblait par conséquent impossible. Toutefois, les as-
tucieuses solutions trouvées par le sergeant Tymofiyeva chan-
gerent radicalement la donne. Le Sierp fut mis au point en un
temps record, intégrant méme des appareillages de guerre
électronique.

Le projet Sierp a consacré le triomphe de I'industrie d’arme-
ment révolutionnaire en offrant un blindé qui surclasse en tout
point ses concurrents : plus puissant, plus solide, il démontre
ce dont la ferveur collectiviste est capable !

TACTIQUE

Les frappes du Sierp provoquent des dégats considéra-
bles contre I'infanterie ennemie et les blindés les plus légers.
Ses deux light mortars, précis et puissants, lui permettent de
clouer au sol tout ce qui passe dans son champ de tir ; or ces
armes a tir indirect n’ont pas besoin de ligne de vue !

En unité individuelle, le Sierp, glissant de couvert en couvert,
pratique la guérilla avec brio. Il harcéle I'ennemi sans jamais lui
donner I'occasion de riposter, car il se tient hors de vue. En
unité de deux ou trois engins, le Sierp génere des barrages
d’artillerie dévastateurs. Sa capacité de brouillage est un atout
précieux, surtout en unités de deux ou trois engins.

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 1.

Effectif: 1 a 3.

Equipement standard : Brouilleur, light mortar x 2.
Officier : Grade 1.

POINTS DE STR

Armes de tir

LIGHT MORTAR (1) (tir indirect]
LIGHT MORTAR (2] {tir indirect]

Equipement spécial

Brouilleur : Le Sierp dipose de la capacité « Brouillage ».
Chaque combattant doté de cette capacité fait perdre 1 PC a
chaque compagnie adverse lors de la phase stratégique.

La réserve de PC d’'une compagnie ne peut pas étre réduite
en dessous de la valeur de PC de son commander.

Cout des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 15 P.A.

USINE KZ602

Constatant que les ingénieurs de Frontline avaient
complétement abandonné le projet de plateforme d’ar-
tillerie mobile, le collectif de I'usine KZ602, sur Hades,
décida de reprendre le flambeau et de créer un proto-
type de recon strider « Sierp ». Les ouvriers et les in-
génieurs, dans un grand élan d’ardeur révolutionnaire,
travaillerent au projet sur leur temps libre, afin de ne pas
diminuer les cadences de production. Apres un mois de
travail acharné, le premier blindé sortait des chaines de
montage, tard dans la nuit. Présenté au sous-collectif
d’Evaluation du matériel militaire de PARC, le blindé fut -
hé'mologue en quelques heures et la production dé-
y marra moins de deux jours plus tard. Pour recompensg
KZG®2 le premier modéle de série fut assemblé sur s
alnes de montage.

N -

Colt d'une unité de Sierp

EFFECTIF STANDARD (1) EFFECTIF MAXIMUM (2] COMBATTANT SUPPLEMENTAIRE

EQUIPEMENT
Standard 200 P.A.

(1) 1 Sierp dont: 0 & 1 ofFficier
(2) 3 Sierp dont: 0 a 1 officier

600 P.A.

+ 200 P.A.

b47—
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Le Red Blok

Nom d’usine : recon strider type 2 « Molot »

« Le feu révolutionnaire brdle dans mon ame. Qu’il embrase
le cceur de mes alliés et le corps de mes ennemis ! »
— Slogan, campagne de recrutement, AT-42.

En matiére d’engins antipersonnel, le Molot est certai-
nement ce qu’il existe de plus terrifiant. Doté de deux light
flamers « RA2 », il peut anéantir seul n'importe quelle unité
d’infanterie en une salve. En unité, il déchaine un véritable en-
fer de flammes, capable de transformer les recon striders en
carcasses fumantes.

Le Molot est un engin solide, ce qui compense la faible por-
tée de ses armes. Doté de hauts-parleurs pour instiller la peur
dans le coeur de ses ennemis, il peut relayer les ordres des
officiers, ce qui élimine tout risque de mauvaise interprétation
ou de manipulation.

TACTIQUE

Le Molot est un marcheur de combat destiné aux pilotes do-
tés de nerfs bien trempés : tant qu’il est en phase d’approche,
il doit subir les tirs ennemis sans pouvoir riposter. Une fois a
portée, en revanche, rien ne peut sauver ses victimes.

En unité d’un seul marcheur de combat, le Molot doit pro-
gresser a couvert. Il peut cependant se permettre d’encaisser
quelques tirs. En unité de deux ou trois, il peut arpenter les
champs de bataille sans crainte. Quant a I'infanterie, quel que
soit son rang et son armement, elle ne peut que trembler et at-
tendre la mort : quel ennemi résisterait au feu de deux, quatre
ou six light flamers ?

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 1.

Effectif: 1a 3.

Equipement standard : Haut-parleur, light flamer x 2.
Officier : Grade 1.

Equipement
Light flamer : Cette arme dispose de la capacité « Projection » :
= Lorsqu’une unité contient plusieurs de ces armes, chacune
peut tirer sur une cible différente ;

K "-ld | el ﬁ
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Chassis Propulsion

Armes de tir s @ @ ps
LIGHT FLAMER (1] (projection, tir indirect) [25] 170 4 8/1 1
LIGHT FLAMER (2] (projection, tir indirect) (25) 1/0 4 8/1 1

e Les couverts sont ignorés ;

= Aucun test de tir n’est nécessaire ;

« La Précision de I'arme indique sa portée maximale. Le gabarit
est centré sur un combattant. Toutes les figurines situées, méme
partiellement, dans l'aire d’effet subissent un test de dégats.

Haut-parleur : Le Molot dispose de la capacité « Contre-
mesure ». Les capacités « Brouillage » et « Parasitage » de
I'adversaire sont sans effet sur la compagnie du joueur.

Coulat des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 15 P.A.

Coltt d'une unité de Molot

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1) EFFECTIF MAXIMUM (2] COMBATTANT SUPPLEMENTAIRE

Standard
(1) 1 Molot dont : 0 & 1 officier

(2] 3 Molot dont: 0 & 1 officier

675 P.A. + 225 P.A.
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Nom d’usine : recon strider type 3 « Zviezda »

« Des Zviezda ! On va tous mourir ! »
— Derniere communication d’une unité de star troopers.

En AT-37, le sous-collectif de Planification industrielle d’Ha-
dés fut confronté & une crise sérieuse : & cause d’une pénurie
de MGauss, il nétait possible d’équiper gu’un Nakovalny sur
deux. Les chassis étaient préts, mais les armes manquaient,
tout simplement. En revanche, un stock de light mortars en-
combrait les entrepéts.

Le collectif local d’Hadés proposa a Supra d’essayer une
nouvelle configuration. Autant pour contrarier ’ARC que pour
rendre service au gouvernement planétaire qui I'abritait, le Col-
lectif supréme accepta cette proposition. Le Zviezda était né.

Le Zviezda est le plus polyvalent des recon striders du Red
Blok. Toujours a l'aise, quelle que soit la portée, il bénéficie
également de la légendaire endurance de ces chassis. Une vé-
ritable réussite révolutionnaire, qui démontre la supériorité du
réalisme économique collectiviste !

TACTIQUE

Le Zviezda est équipé pour affronter toutes les situations de
combat. A l'aise dans les duels & longue portée comme dans
les assauts directs, efficace aussi bien comme piece d’artillerie
que comme engin d’attaque, le Zviezda n’a qu’une seule limite :
c’est un spécialiste de I'antipersonnel, pratiquement désarmé
face a nimporte quel adversaire blindé.

Ce marcheur de combat polyvalent et coriace est par
conséquent simple a utiliser. Il trouve sa cible et la détruit, et
peu importe si elle est camouflée, enterrée dans une position
retranchée ou dotée d’armes antichars.

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang: 1.

Effectif: 14 3.

Equipement standard : Détecteur de mouvement, light
MGauss, light mortar.

Officier : Grade 1.

[ Zviezda _ : |1r

1

POINTS DE STR

Armes de tir

LIGHT MGAUSS
LIGHT MORTAR (tirindirect)

Equipement

Détecteur de mouvement : Les combattants acquiérent la
capacité « Détection ». lis bénéficient de + 1 en Précision @
pour toutes leurs armes. Ce bonus est déja pris en compte
dans leur profil. En outre, ils ignorent la capacité « Camouflage »
de leurs ennemis.

Colt des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 15 P.A.

Colt d'une unité de Zviezda

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1) EFFECTIF MAXIMUM (2] COMBATTANT SUPPLEMENTAIRE

200 P.A.

Standard

(1) 1 Zviezda dont : 0 a 1 officier
(2] 3 Zviezda dont: 0 & 1 officier

600 P.A.

+ 200 P.A.
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Nom d’usine : assault strider type 1 « Kossak »

«Un Kossak ! On est sauvés ! »
— Entendu pendant la Campagne antarctique.

Le Kossak est souvent désigné comme « 'icone de la Ré-
volution ». Au sein des Forces révolutionnaires, il incarne la
victoire du collectivisme sur ses adversaires réactionnaires.
Doté d’un blindage a faire palir un support strider, il dispose,
grace a ses deux medium rocket launchers, d’un armement
capable de volatiliser un blindé, une unité de scaphandres de
combat ou une escouade de fantassins dans un déluge de feu
et d’explosions.

Mis au point en AT-1, il est d’une conception si remarquable
qu’il fait toujours trembler ses ennemis, plus de quarante ans
aprés. Grace au Kossak, la Révolution a démontré une fois
pour toutes la supériorité de ses conceptions technologiques,
éprouvées au cours de milliers d’affrontements — autant de
victoires !

Tactique

Le Kossak sait tout faire, méme encaisser des coups qui
auraient raison de certains support striders. Comme de nom-
breux blindés révolutionnaires, la portée de ses armes est
relativement courte. Lorsqu’il touche, toutefois, la cible est
gravement endommageée... si elle a de la chance. Lutilisation
du Kossak est simple : plus son adversaire est blindé, plus il
s’approche, pour infliger plus d’impacts. La cadence de feu
et les dégats de ses deux medium rocket launchers auront
raison n'importe quel marcheur de combat, du plus léger au
plus lourd — sans parler de l'infanterie, qui n’a tout simplement
aucune chance.

COMPOSITION D'UNE UNITE

—
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Chassis Propulsion

Armes de tir o 5 © Ly &
MEDIUM ROCKE T LAUNCHER (1) 3 3/0 - 12/2 2
MEDIUM ROCKE TLAUNCHER (2) 3 3/0 - 12/2 2

Rang : 2.

Effectif : 1.

Equipement standard : Medium rocket launcher x 2.
Officier : Grade 1.

Couat des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 20 P.A.

Colat d'une unité de Kossak
EQUIPEMENT
Standard
(1) 1 Kossak dont : 0 & 1 officier

EFFECTIF STANDARD (1)
450 P.A.

LES VEUVES DE MAUVE

Ce nest pas par hasard que tous les modeles
de rocket launcher portent un prénom féminin.
En effet, sur Mauve, les tres nombreuses veuves fu-
rent massivement employées dans lindustrie d’arme-
ment en BT-5, a la fin de la guerre civile. Certaines de
ces ouvrieres prirent I'habitude de « signer » les armes
qu’elles fabriquaient, par de petites phrases telles que
« Avec les compliments de Marushka» ou encore
« Sois maudit, de la part de Katlinka ». Ces signatures
remplacérent rapidement les noms officiels : le rocket
launcher d’infanterie a recu la dénomination officielle
« PUzSTBT-9/75mm », une désignation pour le moins
difficile a retenir et a utiliser sur un champ de bataille.

~ Aujourd’hui, les Marushka tirent des « compliments » et
- 'les Katlinka des « malédictions » !
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Nom d’usine : assault strider type 2 « Hetman »

«Le Hetman, assault strider du Red Blok, s’annonce
généralement par la double détonation de son medium anti-
tank cannon « MAtC-51 », un son caractéristique qu’il est
facile de reconnaitre. Notez que les obus du MAtC-51 sont
supersoniques : si vous étes en état de les entendre, c’est que
vous n’'étiez pas la cible. »

— Conférence S3 « reconnaitre un blindé ami »,
deuxieme partie (réservée aux RPG soldaty).

Envisagés a I'origine comme des unités de commandement,
les Hetman sont également chargés d’apporter un soutien
antichar a longue portée. A 'usage, ces blindés se sont révélés
encore plus polyvalents que le Kossak, grace a leur redoutable
medium antitank cannon. Ce qu’il perd en densité de feu, le
Hetman le gagne en portée d’engagement, un atout précieux
dans les combats de blindés. La puissance démesurée de son
medium antitank cannon lui permet méme d’affronter des mar-
cheurs de combat de catégorie supérieure. Son medium rocket
launcher, a la cadence élevée, est quant a lui efficace contre
toutes sortes de cibles.

Si on ajoute que le Hetman bénéficie de la Iégendaire résis-
tance du chassis de Kossak, I'exceptionnelle popularité de ce
blindé n’est pas surprenante.

TACTIQUE

Le Hetman est un blindé totalement polyvalent, d’'un manie-
ment treés simple. Il est parfaitement configuré pour anéantir
les recon striders en une seule salve. Contre des marcheurs
de combat plus lourds, il lui suffit de multiplier les salves.
En effet, son medium antitank cannon n’est pas assez puissant

HETMAN ANTIAERIEN

AT-32, Ava. Deux Hetman nouvellement affectés a la
cent vingt-troisieme compagnie de ’ARA sont informés
qu’une escadrille de chasseurs U.N. a franchi la fron-
tiere & basse altitude, violant 'espace aérien de Front-
line. Les deux marcheurs de combat se placent sur une
pente pour obtenir une hausse suffisante et engagentles
chasseurs. Les salves de leurs MAtC-51 font merveille :
un des chasseurs est abattu et les autres prennent la
fuite. Les U.N.A. envoient une compagnie légére depuis
la frontiere, a quelques kilomeétres, pour récupérer leur
pilote, qui est parvenu a s’éjecter. Les Hetman déciment
les troopers a coups de medium rocket launchers et

A deux unités de White Stars préférent se rendre plutot |
| 'que d’étre anéanties. )

~
e

Chassis

Propulsion

Armes de tir Genll="10 Y ps

MEDIUM ANTITANK CANNON 6 2/0 - 18/1 2
MEDIUM ROCKET LAUNCHER Sew Y AUERRENE 1102/ A

pour les abattre d’un coup. Le Hetman est plutdt un chasseur
qu’un combattant sans finesse qui pourrait se permettre de char-
ger 'ennemi en faisant feu de toutes ses armes. Toutefois, s'il en
a le temps, il détruira a coup sdr tout ce qui se présentera.

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang : 2.

Effectif : 1.

Equipement standard : Medium antitank cannon, medium
rocket launcher.

Officier : Grade 1.

Coat des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 20 P.A.

Colt d'une unité de Hetman
EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1)
450 P.A.

Standard
(1) 1 Hetman dont: 0 a 1 officier
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Nom d’usine : assault strider type 3 « Hussar »

— Lindicateur d’acquisition ? Mais... Le Red Blok n’a pas
de missiles !
— Pilote de Fire Toad anonyme.

En AT-17, les Forces révolutionnaires disposaient d’'une arme
anti-fortifications, un lanceur de missiles mis au point par Frontline,
le Gauss Hammer. Son usage resta longtemps limité, a cause de
son maniement complexe et du systtme Gauss nécessaire a la
premiéere phase du tir. En AT-35 cependant, le Red Blok découvrit
son potentiel antichar et mit au point le Hussar pour en tirer parti.
Le Hussar est un chassis modifié de Kossak, doté d’'un medium
rocket launcher — pour les affrontements avec l'infanterie ou les
blindés — et d’'un medium missile launcher — pour la lutte antichar
et la destruction de fortifications. Le puissant radar d’acquisition
du Hussar en fait une excellente unité de reconnaissance ; son
armement en fait une unité de combat exceptionnelle. La Révo-
lution démontre encore une fois sa supériorité. Quand les forces
réactionnaires 'admettront-elles ?

Tactique

Le Hussar est I'un des rares marcheurs de combat du Red
Blok & pouvoir effectuer des tirs a trés longue distance. |l
conserve, bien entendu, une capacité de destruction maximale
a courte portée qui lui permet d’exploiter son exceptionnelle
solidité ; il avance a découvert en expédiant salve aprés salve
de missiles, jusqu’a ce qu'il puisse utiliser son medium rocket
launcher.

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang: 2.

Effectif : 1.

Equipement standard : Medium missile launcher, medium
rocket launcher.

Officier : Grade 1.

Equipement

Medium missile launcher : Cette arme bénéficie de la ca-
pacité « Tir verrouillé » :

= Elle ne peut tirer que sur les blindés ou les décors dotés
de points de Structure ;

Colut d'une unité de Hussar
EQUIPEMENT
Standard

EFFECTIF STANDARD (1)
425 P.A.

1 Hussar dont: 0 a 1 officier

(1)

Hussar

b
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Chassis Propulsion

Armes de tir D) 5 o Gl
MEDIUM MISSILE LAUNCHER (tirverrouille) 4+ 2/0 - 14/2 2
MEDIUM ROCKET LAUNCHER 3 3/0 - 12/2 2

« Elle ne permet pas de faire de tir en état d’alerte ;

* Les couverts et les combattants dans la zone de feu sont
ignorés ;

* Les tests de tir sont résolus differemment : le résultat mini-
mum a obtenir pour toucher est toujours le méme, quelle que
soit la portée. Ce résultat est indiqué a la place de la valeur de
Précision 0 de larme.

Coulut des officiers
Sergeant (Sgt.) : + 20 P.A.




Nom d’usine : support strider « Dotch Yaga »

— Dotch Yaga 57 & commandement : 'ennemi a disparu.
— Répétez DY57, je n'ai pas compris. Lennemi a-t-il été
détruit ?
— Lennemi s’est volatilisé. Je n’en vois plus aucune trace.
— Premier engagement d’un Dotch Yaga.

Le Dotch Yaga est une légende... La rumeur prétend que la
construction d’un seul de ces marcheurs de combat monopo-
lise la production de kolossium de Slavgorod pendant un mois.
Qu'un seul obus de son heavy mortar pése autant qu’une ar-
mure kolossus. Qu'il dispose d’un canon a effet Gauss capable
de tirer cinq cent kilos d’acier par seconde. Qu’il peut encaisser
le tir direct d’un croiseur de combat. La rumeur dit vrai. Le Dotch
Yaga est une légende parce que personne n’a jamais survécu a
un affrontement avec l'ultime rejeton des industries d’armement
révolutionnaires. Méme ses pilotes sont chaque jour étonnés par
'endurance et la puissance de cet engin. Il a fallu former spéci-
figuement une nouvelle génération d’officiers pour prendre les
commandes des Dotch Yaga et tirer pleinement parti de leurs
capacités ; il faudra sans doute en former une autre pour com-
mander des compagnies comprenant un de ces blindés.

TACTIQUE

Le Dotch Yaga est la pour vaincre. |l a le potentiel pour anéan-
tir les unités de fantassins deux par deux et ces derniéres sont
incapables de 'endommager. Méme les armes lourdes des
blindés peinent a lui faire des dégats sérieux. En quelques tirs,
le Dotch Yaga doit retirer toute capacité de contrle d’objectif a
I'ennemi. Il ne lui reste plus alors qu’a s’occuper des blindés, ce
que son heavy Gauss cannon fait avec un talent indiscutable.
Pas d’autre question ?

COMPOSITION D'UNE UNITE

Rang: 3.

Effectif : 1.

Equipement standard : Heavy Gauss cannon, heavy mortar.
Officier : Grade 3.

Cout des officiers
Lieutenant (Lt.) : + 45 P.A.

Colat d'une unité de Dotch Yaga

EQUIPEMENT EFFECTIF STANDARD (1)
Standard 775 P.A

(1) 1 Dotch Yaga dont: 0 & 1 officier

Chassis Propulsion

Armes de tir S

PS
15/2 3
10 6/1 3

HEAVY GAUSS CANNON 4 5/0
HEAVY MORTAR 4 1/0
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RIECENFS S
PRODUITE LORS DU PROCES EN
COURS MARTIALE DU LIEUTENANT
MALENKOV (EXTRAIT)

— Avancez, lieutenant, c’est un ordre !

— Colonel, je suis accroché par douze systemes de
missiles différents et il y a deux pelotons de Fire Toad en
embuscade a six cent métres | C’est du suicide !

— Je vous ordonne, vous m’avez bien entendu ?
je vous ordonne d’avancer !

La communication ne transmet plus d’autres sons
que les bips insistants de I'indicateur d’acquisition, puis
des bruits d’explosion et de chocs pendant les vingt-
deux secondes suivantes.

— Colonel, jai atteint la position Oscar. Dommages
|égers a la propulsion. Deux Fire Toad détruits, un Snake
abandonné par I'ennemi.

— Concentrez le feu sur 'infanterie, lieutenant. "

| — Neégatif, colonel, de quelle infanterie parlez-vous;?: o
.I!-,p’y a que des cadavres, ici.
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Recherche et éthique
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De nombreux domaines de recherche sont négligés par les
scientifiques des nations moins ouvertes d’esprit que le Red Blok.

Certaines recherches sont sensibles et posent des
problémes éthiques, comme par exemple le génie génétique.
Seule la droiture révolutionnaire, fermement encadrée par une
idéologie inflexible, pouvait s’y aventurer sans craindre d’ac-
coucher des monstres les plus horribles en méme temps que
des réalisations les plus éclatantes.

D’autres sont considérées par la plupart des civilisations
comme relevant de la supercherie ou de I'escroquerie. La
parapsychologie et I'étude des capacités psioniques en font
partie.

Enfin, certaines recherches touchent de pres a la sécurité
du Red Blok : I'élaboration et le traitement du kolossium, par
exemple.

Toutes ces activités sont organisées au sein de structures
secretes, des villes ou des stations spatiales « fermées ».

GENCOL

Sur New Ava, la faune et la flore
locale rendaient difficile I'adaptation
d’espéces avanes. Par conséquent,
les recherches en génie génétique
y progresserent rapidement. Il fal-
lait non seulement sélectionner des
plantes et des animaux comestibles
pour les colons, mais aussi réper-
torier les virus et bactéries compa-
tibles avec I'homme afin de mettre
au point des traitements contre les
maladies.

Le sous-collectif du Génie génétique, ou GenCol, de New

~ Ava est bien vite devenu la référence en matiere de génie

génétique. Une station spatiale fermée, la station Adan, a été
créée autour de New Ava pour exploiter ces compétences.

On y étudie en premier lieu la xénobiologie — I'étude des
formes de vie extra-avanes — dont les applications médicales
sont particulierement prometteuses. Les chercheurs de la sta-
tion Adan sont parvenus a mettre au point des traitements
antivieilissement, qui pourraient permettre de doubler I'espé-
rance de vie humaine.

GenCol étudie également la xénobactériologie dans le but
de créer de nouvelles armes. Bien entendu, ces armes de
apocalypse, développées dans le secret le plus absolu, sont
uniquement destinées a étre utilisées contre les Therians. Les
résultats obtenus a ce jour se sont révélé prometteurs, mais
inapplicables. Ce qui parvient a tuer un morphos tue un hu-
main encore plus rapidement...

Enfin, GenCol gére les programmes les plus ambitieux et les
plus difficiles : le génie génétique et 'eugénisme. Le Red Blok
a terminé le déchiffrage du génome humain et envisage dé-
sormais de I'altérer. La station Adan a mis au point des cuves
de gestation et créé les premiers humains « artificiels », Odin
O-1 et Manon O-2.

PSYCOL

PsyCol, le sous-collectif d’Etude des capacités psioniques
et parapsychiques, est engagé dans un projet de recherche
de longue haleine, destiné a étudier et développer les talents
psioniques de 'humanité. Ce projet comporte deux volets, I'un
officiel, 'autre ultrasecret.

Le volet officiel concerne le dépistage d’individus dotés
de capacités psioniques latentes, telles que la télépathie,
la télékinésie ou encore la prescience. LARC organise des
tests et recense tous les révolutionnaires qui font preuve du
moindre don parapsychique. Certains tests sont officiels et




doivent étre passés volontairement ;
d’autres sont organisés a linsu de la
population et leurs résultats sont gardés
secrets : combien de meres de famille
accepteraient d’abandonner leur enfant
aux mains des scientifiques de PsyCol ?
La cause révolutionnaire implique parfois
des sacrifices ; lorsque les citoyens n’en

STATIONS ET VILLES FERMEES

Plutot que de créer des complexes sous haute surveillance dans des zones
accessibles, le Red Blok a préféré construire de toutes pieces des villes entieres
dédiées aux recherches top secretes. Ces cités vivent en compléte autarcie ;
leurs habitants s’engagent a y résider pour de longues durées sans le moindre
contact avec |'extérieur, a I'exception de quelques canaux gouvernementaux
officiels tres sécurisés. Installées sur des planétes vides d’habitants lorsque
c’est possible, dans des structures tres a I'écart de 'activité humaine dans le

cas contraire, elles sont dites « fermées » car nul ne peut y entrer ni en sortir
sans autorisation.

La sécurité de ces zones fermées est treés simple a assurer et I'isolement en
est la clé. Tout ce qui entre ou sort de ces cités passe par un contrdle renforcé,
exercé depuis I'extérieur. Ainsi, méme les équipes de sécurité ignorent tout de
ce qu’étudient les équipes de recherche.

Lintérét d’y implanter un espion est faible : au mieux, il pourrait faire son
rapport apres une dizaine d’années. D’autre part, il est quasiment impossible
de prendre d’assaut une ville ou une station spatiale fermée suffisamment rapi-

;'p dement pour empécher les chercheurs de détruire leurs travaux. oy

Y-
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sont pas capables, I'état doit en prendre
la responsabilité...

Ceux qui obtiennent les meilleurs ré-
sultats lors de ces tests sont affectés
au sous-collectif d’Etude des capacités
psioniques et parapsychiques. Ce sous-
collectif possede une station spatiale fer-
mée dans le systéeme stellaire d’Hemera.
C’estla-bas qu’est
développé le volet
le plus secret du projet: comprendre
les mécanismes et, si possible, ampli-
fier les effets des capacités psioniques.
Des premiers résultats encourageants
ont été obtenus, mais le projet est en-
core loin de remplir ses objectifs. Si
I'existence de capacités psioniques ne
fait plus de doute pour les membres de
ce sous-collectif, leur utilisation reste
trés aléatoire et interdit pour linstant
d’en tirer des applications pratiques.
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miniére s’est tournée vers des sites difficiles d’accés, dans des
zones sismiques notamment. Par ailleurs, Slavgorod a mis au
point plusieurs systemes d’exploration du noyau planétaire,
afin de recueillir le métal directement dans le cceur en fusion
d’Hades. Des laboratoires de recherche ont méme envisagé de
créer artificiellement de I'unbihexium, sans résultat : I'exploita-
tion miniere, méme si elle est difficile, reste plus rentable.

LE KOLOSSIUM

Le kolossium est un ferro-hyperalliage contenant un métal
radioactif rare : 'unbihexium.

Lunbihexium fut d’abord remarqué parce qu’il se consumait
au contact de lair en produisant une flamme trés brillante,
comme le magnésium. Sa masse atomique était surprenante,
puisqu’elle dépassait largement celle de 'uranium (334 contre
235). Il fut employé par les forces armées d’Hades dans la
conception d’obus incendiaires. Les résidus de combustion,
qui mélaient I'acier des cibles a des fragments d’unbihexium,
révélerent des propriétés mécaniques étonnantes. Cet alliage
concu involontairement fut rapidement envoyé a Slavgorod,
la plus grande ville fermée d’Hadés. Les analyses révélérent
les extraordinaires qualités de ce métal. Le kolossium était
trés dur sans étre cassant, avait une résistance mécanique
importante et possédait un point de fusion élevé : un candidat
parfait pour les piéces mécaniques ou le blindage des engins
militaires révolutionnaires. Grace a cet alliage, le Red Blok prit
quarante ans d’avance sur la mise au point des marcheurs de
combat.

Slavgorod est I'unique endroit de I'univers ou le kolossium
est fabriqué. Ses laboratoires en améliorent constamment la
qualité. La ville développe également des moyens techniques
nouveaux pour l'extraction de I'unbihexium. En effet, les ra-
res filons accessibles sont désormais épuisés. Lexploitation
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Arme de tir standard
ASSAULT RIFLE

Armes spéciales
GRENADE LAUNCHER (tir indirect]
ROCKET LAUNCHER

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect]
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Arme de tir standard
GAUSS RIFLE

Armes spéciales
FLAMER (projection, tir indirect]
ROCKET LAUNCHER

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect)
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Arme de tir standard
SMGAUSS

Armes spéciales
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Arme de tir standard
GAUSS RIFLE

Armes spéciales
SNIPER GUN (sniper)
ATGAUSS GUN

Arme de mélée
COMBAT KNIFE

Arme optionnelle
GRENADES (tir indirect]
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Armes de tir
ROCKET LAUNCHER (1)
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Armes de tir
LIGHT MORTAR (1] (tir indirect)
LIGHT MORTAR (2] (tir indirect]

LIGHT FLAMER (1) (projection, tirindirect) (25) 1/0 4 8/1 1
LIGHT FLAMER (2] (projection, tirindirect] (25) 1/0 4 8/1
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Armes de tir
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Armes de tir G 5 G Lty -
MEDIUM MISSILE LAUNCHER (firverrouille) 4+ 2/0 - 14/2 2
MEDIUM ROCKET LAUNCHER 3 30 - 122 2

Armes de tir

HEAVY GAUSS CANNON - 15/2 3
HEAVY MORTAR 10 6/1 3




EQUIPEMENTS

Brouilleur : Le Sierp dipose de la capacité « Brouillage ».
Chaque combattant doté de cette capacité fait perdre 1 PC a
chaque compagnie adverse lors de la phase stratégique.

La réserve de PC d’'une compagnie ne peut pas étre réduite
en dessous de la valeur de PC de son commander.

Détecteur de mouvement : Les combattants acquiérent la
capacité « Détection ». lls bénéficient de + 1 en Précision @
pour toutes leurs armes. Ce bonus est déja pris en compte
dans leur profil. En outre, ils ignorent la capacité « Camouflage »
de leurs ennemis.

Flamer : Cette arme dispose de la capacité « Projection » :

e Lorsqu’une unité contient plusieurs de ces armes, cha-
cune peut tirer sur une cible différente ;

e Les couverts sont ignorés ;

e Aucun test de tir n’est nécessaire ;

e La Précision 0 de I'arme indique sa portée maximale. Le
gabarit est centré sur un combattant. Toutes les figurines si-
tuées, méme partiellement, dans I'aire d’effet subissent un test
de dégats.

Grenades : Les combattants équipés de grenades peuvent
effectuer des tirs a I'aide de cette arme a tir indirect. Cet équi-
pement représente un nombre de grenades suffisant pour
toute la partie. Une unité qui utilise cet équipement ne peut
pas utiliser d’arme de tir au cours de cette activation.

GRENADES (tir indirect]

Haut-parleur : Le Molot dispose de la capacité « Contre-
mesure ». Les capacités « Brouillage » et « Parasitage » de
I'adversaire sont sans effet sur la compagnie du joueur.

Lunettes a infrarouges : Les combattants acquiérent la
capacité « Détection ». lls bénéficient de + 1 en Précision O
pour toutes leurs armes. Ce bonus est déja pris en compte
dans leur profil. En outre, ils ignorent la capacité « Camou-
flage » de leurs ennemis.

Propulsion assistée : Ce systeme de propulsion confere la
capacité « Blitz ». Les unités dotées de cette capacité bénéfi-
cient des avantages suivants :

= Leur Mouvement (g est augmentée de 10 lors de leur
premier tour sur le terrain de jeu ;

» Elles peuvent agir normalement lorsqu’elles arrivent en
renfort par un point de largage.

Sniper gun : Cette arme dispose de la capacité « Sniper » :

* Au cours d’une activation, cette capacité ne fonctionne
que si le combattant ne se déplace ni avant ni aprés le tir ;

e Les couverts et les combattants dans la zone de feu sont
ignorés ;

» Cette capacité ne peut pas étre utilisée en état d’alerte ;

e Le joueur choisit la cible de chaque impact parmi les
combattants non dissimulés de I'unité visée. Si la cible est un
blindé, il choisit la localisation de chaque impact.

SPECIALISTES

Artificier : Lartificier dispose de la capacité « Sabotage ».
Lors de l'activation de son unité, il peut saboter un élément de
décor situé a 2,5 cm ou moins de lui. Lélément désigné est
retiré du champ de bataille.

Mécano : Le mécano dispose de la capacité « Répara-
tions ». Au début ou a la fin de I'activation de son unité, il peut
réparer un blindé ami situé a 2,5 cm ou moins de lui. Le blindé
réparé récupere 1 PS dans la localisation choisie par le joueur.
Il peut s’agir d’'un équipement détruit.

Medic : Le medic dispose de la capacité « Premiers se-
cours ». Il peut, une fois par tour, sauver un membre de son
unité au moment ou il est éliminé. Le joueur annonce I'usage
de cette capacité en criant « Medic ! ». Un medic qui regoit un
point de Dommages ne peut pas utiliser sa capacité.

Spécialiste de la guerre électronique : Le spécialiste de
la guerre électronique dispose de la capacité « Brouillage ».
Chaque combattant doté de cette capacité fait perdre 1 PC
a chaque compagnie adverse lors la phase stratégique. La
réserve de PC d’'une compagnie ne peut pas étre réduite en-
dessous de la valeur de PC de son commander.
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Les joueurs agissent a tour de rdle au cours d’une partie
d’AT-43. Le joueur dont c’est le tour de jouer est appelé joueur
actif. Les autres joueurs sont les joueurs passifs. Une fois
que le joueur actif a terminé son action, il passe la main. |l
devient passif et le joueur suivant devient actif a son tour.

TABLE DE RESOLUTION
UNIVERSELLE

Tableau de résolution universel

"aEEB3BC

Latable de résolution universelle permet de déterminer la réus-
site ou I'échec des actions entreprises par les combattants.

Pour résoudre une action, on détermine sa valeur d’action
(généralement une caractéristique) et sa difficulté. La des-
cription des différentes actions indique quels nombres utili-
ser.

On effectue ensuite la soustraction « valeur d’action — dif-
ficulté ». Le résultat détermine la colonne a lire dans le tableau
de résolution universel. Cette colonne indique le résultat mini-

~ mum a obtenir sur un dé pour réussir I'action.

@ ’action est un échec. Aucun dé n’est lancé.

L’action est réussie. Aucun dé n’est lancé.

LIGNE DE VUE

Des obstacles peuvent empécher une unité de voir certains
de ses adversaires. Un combattant dispose d’une ligne de
vue sur un élément lorsqu’il peut le voir.

Lorsqu’un décor en deux dimensions est utilisé (un
poster de jeu, par exemple), la ligne de vue est déterminée
en reliant par des lignes imaginaires les bords de la base du
combattant a ceux de I'élément visé.

= Si une de ces lignes ne rencontre aucun obstacle, la cible
est visible.

= Si toutes les lignes rencontrent un obstacle, la cible ne
peut pas étre prise pour cible.

Lorsqu’un décor en trois dimensions est utilisé (un
container, un muret, etc.), on adopte le point de vue du
combattant qui agit en se placant au niveau de la figurine
qui le représente sur la table de jeu pour déterminer si oui
ou non il peut voir sa cible. S’il la voit, méme partiellement, il
dispose d’une ligne de vue ; I'action est résolue comme si la
cible était visible.




Attention ! Les fantassins font cependant exception a cette
regle : ils ne bloquent jamais les lignes de vue.

En cas de litige, il faut se référer a la Taille indiquée sur la
carte de références. Une figurine dont la Taille est inférieure
ou égale a celle de I'obstacle est completement dissimulée
derriére celui-ci ; si sa Taille est supérieure d’un point, elle est
visible.

DEROULEMENT
D'UNE PARTIE

Une partie dure un certain nombre de tours de jeu. Ce
nombre peut étre défini par la mission ou par les joueurs eux-
mémes. Un tour de jeu se divise en trois phases. Chaque
phase est détaillée dans un chapitre différent ci-apres.

1 - Phase tactique (cf. Regles du jeu p. 54)
Les joueurs déterminent dans quel ordre ils joueront leurs
unités et décident lequel d’entre eux joue le premier.

2 — Phase d’activation (cf. Reégles du jeu p. 56)

Les joueurs activent leurs unités a tour de role. Les com-
battants progressent sur le champ de bataille, tirent sur leurs
ennemis et les engagent au corps a corps.

3 — Phase de contrdle (cf. Régles du jeu p. 72)
Les joueurs font le bilan des objectifs en cours de réalisation.
Tenir des points stratégiques permet d’appeler des renforts !

DOMMAGES INFLIGES
AUX BLINDES

Un blindé est composé de plusieurs parties distinctes :

e Le chassis : La structure générale de la machine ;

 Le systéeme de propulsion : Ce qui permet au blindé de
se déplacer ;

e Les armes: Leur nombre varie d’un blindé a lautre.
Chaque arme est une partie indépendante.

Chacune de ces parties posséde un certain nombre de
points de Structure (PS), qui représentent sa solidité. Lors-
qu’un test de dégats contre un blindé est réussi, il faut déter-
miner quelle partie est touchée. Un dé est lancé et son résultat
est lu sur le Tableau de localisation ci-contre.

Tableau de localisation

Résultat Partie endommagée
T e

Chassis

* Au choix du joueur actif.

Une arme*

La partie indiquée perd un nombre de PS égal la valeur de
Dommages de I'arme utilisée.

Lorsque la localisation indique une partie de I'engin qui est
déja détruite, les dommages sont a la place infligés au chassis.

Si les dommages infligés sont supérieurs au nombre de PS
de la partie touchée, les points de Dommages en trop sont
reportés sur le chassis.

O PS : Destruction

Lorsqu’une partie d’'un engin tombe & 0 PS, elle est détruite.
Les conséquences varient en fonction de la partie détruite.

e Arme : Larme détruite est inutilisable jusqu’a la fin de la
partie.

e Propulsion : Le blindé est immobilisé (cf. Blindés immo-
bilisés).

e Chassis : Le blindé est détruit et compté comme perte.
Sa figurine est retirée du jeu.

Blindés immobilisés

Un blindé dont la propulsion est détruite ne peut plus se dé-
placer. S’il fait partie d’'une unité, le joueur a le choix a chaque
activation de I'unité :

< |l maintient la cohésion de l'unité en gardant les autres
membres au contact du blindé immobilisé.

« Le pilote s’éjecte de son blindé et quitte le champ de ba-
taille. Le blindé est détruit. Si le pilote est un héros, sa figurine
est placée sur la table de jeu a la place du blindé.
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