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ARSENAL DE LEGENDE

L'objectif de cette aide de jeu officielle est de permettre aux
MJ et aux PJ de remplacer les armes du Knight par des armes
de légende, qui deviendront par la suite des armes de pres-
tige, le tout avec un nouveau systeme simple a prendre en
main. Chaque chevalier dispose désormais de deux armes,
liées au mythe qu'il construit. A l'instar d’Arthur et d'Exca-
libur dans les récits médiévaux, elles deviennent des sym-
boles de son statut de membre du Knight. Faconné a partir
de nanomachines, I'équipement est constitué au départ de
deux armes a choisir parmi le pistolet polymorphique poly-
calibre et la lame polymorphique, qui vont pouvoir évoluer
en armes variées et de plus en plus puissantes, adaptées au
style de combat du personnage. Leur structure, leur fonc-
tionnement et leurs apparences en seront méme modifiés.

Ici, plus d'achat d’'armes différentes, plus de sensation de
sacrifier des PG ou d'attendre la centaine de points de gloire
pour acheter I'équipement de vos réves, mais des armes
qui évoluent au fil des missions et qui permettent au che-
valier de sy lier en y investissant peu a peu des PG. Le héros
nomme ses armes, en fait des parties de sa propre légende
et choisit la maniére dont elles évoluent.

Cette proposition de nouveau systeme est totalement op-
tionnelle, mais peut donner a vos joueurs un sentiment
d'évolution et de gain de puissance plus logique et agréable.
Si vous utilisez cette aide de jeu, plusieurs éléments sont a
retirer ou modifier. En voici la liste.

CE QUI EST A RETIRER DU JEU

e L'acces aux armes de l'arsenal avec des PG (ainsi que
le pistolet de service et le bec de corbin).

e Le rack ne dispose plus d'un nombre défini d’em-
placements. Chaque chevalier dispose d'un pistolet
polycalibre et/ou d'une lame polymorphe.

* Le bouclier amovible, la targe amovible et le pavois
sont a retirer du jeu.

e La création des armes de prestige telle que décrite
dans 2038.

CE QUI EST A MODIFIER
META-ARMURE PALADIN

La méta-armure Paladin dispose désormais des évolutions
suivantes qui s'ajoutent ou remplacent les évolutions aux
paliers indiqués (les autres continuent de s'appliquer) :

150 PG accumulés : le chevalier recoit gratuitement deux
nouveaux chassis d'arme de son choix (sans I'effet lourd),
qu'il peut sloter sur chacun de ses bras (un par bras maxi-
mum) tout en continuant a porter des armes dans ses mains.
Ces deux nouveaux chassis doivent étre identifiés par le PJ
et le MJ. Les armes a une main prennent un slot au bras

ou elles sont insérées, les armes a deux mains deux slots.
Les bras peuvent parfaitement accueillir d'autres modules
par la suite. Le personnage est considéré comme possédant
ces armes slotées en main. Il peut donc passer d’'une arme
a l'autre lors de ses différents tours. L'avantage aisance n'a
aucun effet sur cette évolution, seules les armes sans |'effet
lourd peuvent étre ainsi slotées. Le chevalier recoit 60 PG a
dépenser uniquement dans chacun de ses deux nouveaux
chassis en suivant les regles de I'arsenal de légende.

300 PG accumulés : le chevalier en méta-armure Pala-
din recoit de nouveau 60 PG pour faire évoluer uniquement
chacun de ses deux chassis recus a 150 PG.

Ces nouveaux chassis peuvent aussi évoluer nor-
malement. IlIs ne sont disponibles que quand la méta-ar-
mure est défoldée, et n'ont qu'une seule forme (évoluée) : ils
ne comptent pas comme des armes de base.

AMELIORATIONS D'’ARME

Les améliorations d'arme, structurelles et ornementales sont
désormais uniquement accessibles en tant que récom-
pense aux chevaliers aprés une mission particulierement
réussie. Le MJ offre une amélioration de son choix (compa-
tible avec I'arme) au PJ concerné que Gauvain et Nate ins-
tallent sur I'équipement. Cet équipement peut étre accepté
ou non par le chevalier.

+  Les amélioration coltant 5 a 10 PG peuvent étre of-
fertes a des chevaliers disposant de 0 a 100 PG totaux.

«  Celles coltant de 15 a 20 PG sont octroyées aux che-
valiers de 101 a 300 PG totaux.

«  Lesaméliorations coltant 30 PG sont disponibles aux
PJ disposant de plus de 300 PG.

META-ARMURE RANGER

La méta-armure Ranger subit les modifications suivantes :

«  Le fusil Longbow possede désormais sa propre fiche
d'arme de légende avec son arborescence. Il est recu
en plus des deux chassis habituels pour tout cheva-
lier.

« La méta-armure Ranger ne dispose désormais plus
d'évolutions.

META-ARMURE WARLOCK

La méta-armure Warlock peut utiliser n'importe quel chassis
d'arme, elle n'est plus limité aux armes de contact.

ARMES DES PNJ

Les PNJ qui disposent d'armes peuvent utiliser celles issues
de l'arsenal classique du Knight. C'est au MJ de décider ce
qu'il octroie aux PNJ humains, INO ou cybernétisés, en fonc-
tion de la situation.



Voici ce qui est conseillé :

« Les PNJ de difficulté recrue peuvent utiliser des armes
de disponibilité standard.

«  Ceux de difficulté initié peuvent utiliser des armes de
disponibilité avancée.

« Les PNJ de difficulté héros peuvent utiliser des armes de
disponibilité rare.

Bien entendu, les PNJ déja équipés peuvent conserver leur
équipement, c'est au MJ de décider.

STYLE AKIMBO

Les PJ qui souhaitent utiliser ce style peuvent le faire a condi-
tion de disposer de deux armes a une main aux chassis de
base identiques. Il est possible de disposer sur chacun de
ces chassis d'évolutions différentes. Dans ce cas, la régle du
style Akimbo s'applique normalement : I'une des arme est
choisie comme arme principale et applique tous ses effets,
I'autre n'apporte qu'un bonus de Dégats ou de Violence en
dés (Livre de Base Knight page 87).

RESILIENCE

Les regles de résilience s'appliquent normalement, comme
prévue dans I'Atlas du coffret La geste de la fin des temps a
la page 14.

CAPACITES DE PNJ

Les PNJ qui disposent de ces capacités voient leur texte mo-
difié comme suit :

Dévorant : L'arme du PJ est abimée par I'adversaire. Lors-
qu'elle est utilisée, les résultats de ses jets de dégats et de
violence (bonus fixes inclus) sont divisés par deux (arrondie
au supérieur). Ce malus dure jusqu'a la fin de la phase de
conflit ou de la scéne. Il ne peut pas se cumuler sur une
méme arme.

Echo : le PNJ est la copie d'un PJ présent dans la scéne. Il en
simule la quasi-totalité des équipements et des armes (sans
les effets lumiére X, anti-Anatheme et espérance). Seuls les
armes de prestige, les modules de prestige, les capacités hé-
roiques et les capacités ultimes ne sont pas simulés. L'arse-
nal de Iégende est copié par le PNJ mais sans ses optimisa-
tions de prestige.

MODIFICATIONS DE MODULES

Avec l'arsenal de légende, plusieurs modules sont modifiés
afin de correspondre a I'esprit de ce supplément optionnel.

TOURELLE D'EPAULE

Le chevalier posséde sur son épaule une arme de tir puis-
sante et compacte, un canon haute-vélocité antipersonnel
de calibre moyen. L'arme peut tirer grace a une action de
déplacement du chevalier plutét qu’une action de combat.
Le chevalier utilise ses propres caractéristiques pour tirer.

A l'achat, le chevalier choisi deux effets parmi : meurtrier,
destructeur, ultraviolence ou barrage 4

2 au torse, 1a Action de Instantanée
un bras déplacement

Au choix voir ci-dessus.

moyenne

; V TOURELLE AUTOMATISEE
W '

Le chevalier peut déployer a terre, sur un mur ou au
plafond une petite tourelle de sécurité possédant deux
petits canons rotatifs a munition solide. La tourelle est
équipée d'un sonar et tire sur tous les ennemis que le
chevalier désigne. Elle peut étre activée en mode sécu-
rité pour tirer sur toute autre personne et/ou créature
que des chevaliers. Elle posseéde une action de combat a
chaque tour. La tourelle est traitée comme un PNJ, avec
un profil trés simplifié. Si la tourelle tombe a 0 PA et est
donc détruite, elle occupe de nouveau ses deux slots et le
personnage peut la redéployer lors de la scene ou de la
phase de conflit suivante. Le PJ n'utilise pas d'action pour
que la tourelle tire.

A l'achat, le chevalier choisi deux effets parmi : meurtrier,
destructeur, ultraviolence ou barrage 4

2 au torse. Action de | Une scene / | moyenne | 2D6+6
N'occupe déplace- une phase
plus rien une ment de conflit
fois déployée
0 0 50 6 5D6

8D6 + 2 overdrives

Au choix voir ci-dessus

Canon Sol Invictus : Le canon Sol Invictus conserve le
méme profil mais est désormais situé sur I'épaule ou le
torse, son utilisation nécessite une action de déplacement
au lieu d'une action de combat.

Les autres modules de type armes sont inchangés. lls
peuvent étre achetés avec des PG et utilisés comme avec les
regles habituelles.
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AJOUT DE MODULE

Avec l'arsenal de légende, un module est ajouté pour com-
penser I'absence des armes de type bouclier comme la targe
amovible ou le pavois.

MODULE SHIELD

Bouclier fait de nanomachines, bouclier d'énergie, bouclier
en acier trempé utilisant la technologie fold.

Ce module défensif, régulierement inclus dans les mé-
ta-armures des chevaliers permet de déployer sur le bras
non directeur un bouclier résistant et particulierement
utile. D'un simple geste, le chevalier peut faire apparaitre
autour de son gantelet et dans sa main un bouclier circu-
laire de 60 cm de diametre, capable de parer les coups et
d‘arréter certains tirs.

En termes de jeu, le module, une fois déployé a l'aide
d'une action de déplacement, offre au porteur les effets
: défense 2 / réaction 2. Le module Shield occupe la main
gauche ou la main droite du porteur lorsqu'il est déployé.
Il peut étre utilisé pour frapper avec une action de com-
bat et inflige 1D6 + Force points de dégats ou 1 point de
violence. Plusieurs modules Shield ne peuvent pas étre
installés sur la méme armure.

1aubras | Action de jusqu'a Contact 0
déplace- désactiva-
ment tion
20 PG

Désormais, la taille du bouclier passe a 100 cm
de diamétre et offre au porteur, a la place des
effets précédents, les effets suivants : défense 3
/ réaction 3

30 PG

Désormais, la taille du bouclier passe a 150 cm
de diamétre et offre au porteur, a la place des
effets précédents, les effets suivants : défense 4
/ réaction 4

OVERDRIVES
Dans cette version des regles, les effets Parasitage et Choc

n'enlevent plus qu'une seule action (voir a ce sujet le détail
des effets dans les pages suivantes).

En contrepartie, I'overdrive d'Endurance doit étre modifié
comme ci-dessous :

« OD niveau 2 : le personnage ne subit plus I'effet
Soumission.

« OD niveau 4 : le personnage ne subit plus I'effet Choc.

CONCEVOIR SON ARSENAL
DE LEGENDE

A son entrée au Knight, en tant que recrue, chaque chevalier
recoit deux armes qui forment son arsenal. Fabriqués par
Nate Johanson et Gauvain, ces équipements évolutifs per-
mettent a chaque héros de trouver son style et de dévelop-
per son armement en fonction des ennemis qu'il a rencon-
trés, mais aussi en fonction de sa place au sein de la coterie.

Chaque arme a disposition du chevalier est utilisable sous
sa forme de base sans méta-armure et dispose d'une utilité
spécifique :

- le pistolet polycalibre est destiné a I'élimination des
cibles faibles, en nombre et a distance. C'est un pis-
tolet automatique, petit calibre, avec une haute ca-
dence de tir.

e La lame polymorphique est, quant a elle, dédiée a
I'élimination des ennemis uniques, avec une capacité
a infliger de plus lourds dégats sur une méme cible,
au contact.

FORME OPTIMISEE

Comme leur nom l'indique, ces armes peuvent changer de
forme : indifféremment, sans action, le chevalier peut passer
de la version de base de chacune de ses armes a sa version
optimisée. L'équipement se métamorphose dans sa main en
moins d'une seconde.

La forme optimisée ne peut étre utilisée efficacement
qu'avec une méta-armure défoldée. Son aspect évolue au
fur et a mesure que le chevalier décide de I'améliorer. Si
chaque arme est au début d'une apparence dépouillée et
simple, a mesure qu’elle est optimisée, elle est travaillée a
I'arsenal pour se transformer en un chassis pouvant accueillir
les modifications souhaitées par le chevalier.

Les effets entre une forme de base et optimisée peuvent étre
différents, et sont considérés de facon indépendante.

CREATION DE L'ARSENAL DE LEGENDE

A I'étape 10 de la création de personnage, sans co(t, un che-
valier doit choisir ses deux armes de base parmi :

e un pistolet polymorphique polycalibre et une lame
polymorphique,

» deux pistolet polymorphiques polycalibre,
» deux lames polymorphiques.

Il doit ensuite acheter un chassis (au minimum) en dépensant
des points depuis ses 60 PG disponibles a la création pour
une de ses deux armes disponibles dans la partie suivante (il
peut en acquérir un pour chaque arme au maximum). Cette
arme devient alors optimisée. Les chassis sont listés et leur
fonctionnement est expliqué dans la partie ci-dessous.

Puis, il peut acheter des modules standards normalement ou
des optimisations d'armes de niveau standard pour chacun
des chassis dont il dispose, avec les PG restants.
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LE CHASSIS D'ARME

Lorsqu’un chevalier achete un chassis d'arme, il obtient une
version optimisée du pistolet polymorphique polycalibre ou
de la lame polymorphique, une évolution de I'arme d'ori-
gine qui change profondément d'aspect pour s'adapter au
chevalier.

Un seul chassis peut étre choisi par arme et il ne peut pas
étre changé. Le joueur doit donc discuter avec le MJ du chas-
sis qui correspond le mieux a ses envies, a son style de jeu
et a son réle au sein de la coterie. Par exemple, un chevalier
spécialisé dans la lutte contre les bandes aura plus intérét a
choisir le chassis de soutien alors qu'un PJ spécialisé dans
I'infiltration sera plus efficace avec un chassis furtif.

Si le PJ n'a acheté qu'un seul chassis a la création, il peut
acheter le second avec les PG nécessaires a Camelot entre
deux missions.

Sur chaque chassis sont indiqués plusieurs éléments :

» un colt en PG,

« des éléments descriptifs qui permettent de donner
une apparence a l'arme,

« un ou deux effets disponibles et utilisables des
I'achat,

e une arborescence d'optimisations que le chevalier
peut acquérir grace a ce chassis,

« des éléments cosmétiques associés a la plupart des
optimisations,

* Au dos, une liste des effets présents sur l'arbores-
cence d'optimisations.

CHASSIS DES ARMES DE BASE

Le pistolet polycalibre offre aux agents du Knight une
puissance de feu conséquente, méme sans méta-armure.
Ce pistolet propose une excellente cadence de tir mais
aussi des évolutions spécifiques de sa structure de base,
pour en faire une arme unique : une arme de légende.

Le pistolet polycalibre peut étre utilisé sans méta-armure.

2D6 (2)
Effets : Fatal

| 2D6(6) | Moyenne |

' X — LAME POLYMORPHIQUE

La lame polymorphique est une simple poignée discréte
qui peut se transformer d'un geste en un long couteau
de combat. Elle sert d'arme d'autodéfense pour la majo-
rité des agents du Knight.

La lame polymorphique peut étre utilisée sans méta-ar-
mure.

2D6 (6)
+ Force
Effets : Fatal / Silencieux

‘ 1D6 (3) ‘ Contact ‘

Attention : Au sein de la section Spectre, tous les chassis
disposent sous leur forme de base de I'effet Silencieux
ainsi que sous leur forme optimisée sauf pour les chassis
nommés : Soutien et Puissant. Si cet effet peut étre ache-
té dans l'arborescence, il est a remplacé par I'effet Choc.
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Pistolet polymorphique polycalibre

» Chassis d'assaut
> Chassis de soutien

> Chassis léger
» Chassis précis

Lame polymorphique

> Chassis de duel
» Chassis puissant

> Chassis agile
> Chassis défensif

LES OPTIMISATION D'ARMES

Chaque optimisation d'arme co(te un certain nombre de PG
indiqué dans sa description. Plus l'optimisation est située
vers le bas sur la feuille du chassis, plus elle est rare et est
donc obtenue tardivement dans le jeu.

Il existe deux types d'optimistions : les optimisations d'effet
et de puissance (rouge pour les dégats et marron

pour la Z%violence).

Les optimisations d'effet ne peuvent étre achetées qu'une
seule fois chacune et permettent de débloquer de puissants
effets sur une arme.

Les optimisations de puissance servent a ajouter des dés de
dégats, de violence ou des dégats et de la violence fixe.

Une méme optimisation de puissance peut étre achetée plu-
sieurs fois, en payant le colt indiqué séparément a chaque

fois, selon ce qui est indiqué dans sa description. Si plusieurs
options sont possibles pour une méme optimisation, le coGt
le plus faible doit étre payé avant les autres.

«  Pour acheter les différentes optimisations, le cheva-
lier doit dépenser des PG entre chaque mission, a son
retour a Camelot. Il coche alors I'élément correspon-
dant dans |'arborescence.

« Il peut optimiser une arme ou ses deux armes (s'il a
acheté ses deux chassis).

«  Lorsqu'il souhaite acheter une optimisation, il doit suivre
les chemins depuis le chassis situé en haut. La couleur
des chemins n'est qu'indicative et sert simplement a
représenter vers quel niveau de rareté le personnage
développe son arme. Dées qu'une optimisation est prise,
toutes les optimisations liées deviennent disponibles
et peuvent étre acquises en respectant leur rareté, si-
gnalée par la couleur du bloc. Ainsi, si une optimisation
est reliée a trois autres, les trois autres deviennent dis-
ponibles dés que la premiére est achetée, méme si les
optimisations liées dépendent d'autres optimisations.

*  Un chevalier ne peut pas acquérir une optimisation s'il
n'a pas le total de PG nécessaire pour atteindre son
niveau de rareté.

«  Les niveaux de rareté des optimisations ne sont déblo-
qués qu’au total de PG suivants : 100 PG pour le niveau
avancé, 300 PG pour le niveau rare, 500 PG pour le
niveau prestige.

«  Lorsqu'un PJ achéte une optimisation, il en obtient tous
les bonus indiqués et obtient aussi plusieurs proposi-
tions de changement cosmétique.

e Siun PJ atteint le niveau de prestige, il accéde a des
optimisations tres puissantes et parfois uniques.

HUIT CHASSIS D'ARMES
DE LEGENDE

Voici maintenant les huit chassis d'armes de légende,
d'abord quatre armes de tir, basés sur le pistolet polycalibre,
puis quatre armes de contact, basés sur la lame polymor-
phique que les chevaliers peuvent acquérir.

Chaque chassis est présenté sur deux pages : les optimisa-
tions tout d'abord, puis le résumé des effets. Bien entendu,
un effet ne s'applique que si une optimisation achetée en
PG I'a débloqué.

A ces chassis s'ajoute aussi I'arborescence d'optimisation du
Fusil de précision polymorphe polycalibre Longbow : il s'agit
d'une nouvelle régle d'utilisation de I'arme iconique de la
méta-armure Ranger.

Note : dans les arbres d'optimisations pour chaque chassis
qui vont suivre, seule la couleur de la case d'optimisation
correspond a son niveau de rareté. La ou les couleurs des
liens entre les cases n'ont qu'une valeur esthétique et sont
tous équivalents.
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LISTE DES EFFETS
DU CHASSIS LEGER

NOM

EFFETS

Assassin X

Ajoute XD6 aux dégats lors des attaques surprises.

Assistance a
I'attaque

Lorsqu’un jet pour toucher est effectué avec cette arme, chaque réussite excédentaire au-dessus du score de
réaction (dans le cas d’un tir) ou de défense (dansle cas d'une attaque au contact) de la cible permet de lui
infliger 1"point de dégat (ou de violence dans le cas d'une bande) supplémentaire.

Bourreau X

Lorsque le PJ lance ses dés de dégats, tout résultat inférieur ou égal a X est considéré comme un 4.

Démoralisant

Avec une attaque réussie, I'arme enléve 2 points au score de débordement que les bandes composées - -
d'humains infligent, avant calcul des dégats effectifs. Les dégats effectifs du tour sont donc égaux
débordement moins 2 multiplié par le nombre de tours écoulés a ce tour. Autrement dit, démoralisant reduit
le débordement pour le tour en cours, et uniquement le tour en cours. Précision : Si I'effet démoralisant est
appliqué plusieurs fois, cela se cumule en ajoutant un tour de durée (et non pas en soustrayant des points ~
supplémentaires au débordement de la bande ciblée).

Destructeur

Lorsque les dégats impactent les points d’armure de la cible, si elle a des PA, on ajoute 2D6 au total de
dégats. Si un seul point de dégats passe le bouclier et le CdF de la cible, I'effet est appliqué.

" En chaine

Lorsque le PJ utilisant cette arme réussit a éliminer (pas forcément a tuer, neutraliser suffit) un hostile ou'un
salopard, il peut effectuer au prix de 3 PE, au méme tour et a la méme initiative, une autre attaque sur un
autre hostile ou un autre salopard qui se trouve a portée de son arme (un test pour toucher est de nouveau
nécessaire). Si cette deuxieme attaque élimine la cible, I'effet peut s'appliquer une nouvelle fois et ainsi de
suite. Le colt en énergie intervient en plus de I'‘éventuel colt en énergie de I'arme. Chaque nouvelle attaque
doit donner lieu a une dépense d'énergie en conséquence. Dans le cas ou plusieurs ennemis sont éliminés en
méme temps, |'effet en chaine ne s'applique qu'une seule fois. :

" Fatal

En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d'attaque est un succes, le chevalier met hors combat
un hostile humain ciblé a portée de I'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un
coup en sacrifiant pour chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un échec, I'attaque .
rate tout simplement.

Fureur

Lorsque I'arme est utilisée contre une bande avec un score d'aspect Chair de 10 ou plus, la V|oIence de I'arme
est augmentée de 4D6.

Ignore armure

L'arme ignore purement et simplement la valeur de points d'armure d'un adversaire. La santé de la cible est
directement touchée si les dégats passent le CdF ou le bouclier.

Jumelé Akimbo : Lorsqu’on utilise deux exemplaires de cette arme en style akimbo, le malus est diminué de 2
(akimbo ou (soit 1 dé de malus au lieu de 3). Ambidextrie : Lorsqu’on utilise deux armes disposant de cet effet en style
ambidextrie) ambidextre, le malus est diminué de 2 (soit 1 dé de malus au lieu de 3).
Meurtri Lorsque les dégats impactent la santé de la cible, on ajoute 2D6 au total des dégats. Si un seul point de
U dégats passe I'armure, le bouclier et le CdF de la cible, I'effet meurtrier est appliqué.
Non létal Si un ennemi atteint 0 PS en subissant les dégats de cette arme, il ne meurt pas, mais tombe 5|mplement
inconscient pour 1D6 heures avant de reprendre’ses esprits avec 1 point de santé. ]
i Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoutésa caractéristique Dextérité (+ 1 point de dégats par overdrive)
Orfévrerie (ou Masque divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu’il détermine les dégats en plus
d'autres caractéristiques déja incluses. Il n'a pas besoin d'utiliser cette caractéristique dans son combo.
Le personnage ne peut étre repéré par un autre personnage parce qu'il utilise son arme. Lorsque cet effet
est utilisé pendant une attaque surprise, une invisibilité, un mode Ghost ou un mode Changeling, le score
Silencieux de la caractéristique Discrétion (plus les éventuels OD) du PJ est ajouté aux dégats. Dans le cas des PNJ, c'est
la moitié du score de Masque (plus le score de Masque exceptionnel éventuel) qui est ajouté aux dégats. Cet
effet peut s'ajouter a ceux du mode Ghost et du niveau 2 de |'overdrive de Discrétion.
y Méme s'il a été repéré par sa cible, le PJ peut faire une attaque surprise s'il est dans son dos ou si un autre
Sournois chevalier est engagé avec elle. Attention : le PJ ne peut appliguer qu'un seul effet sournois par tour de jeu.
Le débordement de la bande ciblée par I'attaque est divisé (arrondi au supérieur) par deux jusqu‘au prochain
Terrifiant tour du PJ. Plusieurs effets terrifiant ne peuvent se cumuler sur une méme bande. La division s'effectue avant
une éventuelle baisse due a des effets comme démoralisant.
Ultraviolence Lorsque I'arme est utilisée contre une bande avec un score d'aspect Chair de moins de 10, la violence de

I'arme est augmentée de 2D6.
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LISTE DES EFFETS
DU CHASSIS D'ASSAUT

- NOM EFFETS
Anti- L'arme’ignore purement et simplement la valeur de bouclier et de Chair exceptionnelle (qu’elle soit majeure ou
Anatheme mineure) de la créature de I’Anathéme prise pour cible. Les PA, puis la santé de la cible sont directement touchés.
Lorsqu’une arme de ce type touche une bande de créatures de I'’Anatheme, ses scores de bouclier et de Chair
exceptionnelle sont ignorés.
Assistance Lorsqu’un jet pour toucher est effectué avec cette arme, chaque réussite excédentaire au-dessus du score de

a I'attaque

réaction (dans le cas d'un tir) ou de défense (dans le cas d'une attaque au contact) de la cible permet de lui infliger
1 point de dégat (ou de violence dans le cas d'une bande) supplémentaire. :

Barrage X

Au lieu de faire une attaque, le chevalier peut décider, au prix de son action de combat, de diminuer la défensé
et la réaction de la bande ou du PNJ ciblé d'un nombre de points égal a X jusqu'au début de son prochain tour,
permettant ainsi a ses alliés de toucher plus facilement. L'effet s'applique automatiquement. Aucun autre effet,
et aucun dégat de I'arme ne s'applique. Plusieurs effets barrage peuvent s'appliquer sur une méme cible et se
cumulent. Mais attention, I'effet barrage infligé par I'arme d'un PJ prend fin au début de son tour de jeu sunvant
(des que c'est a lui de jouer de nouveau).

Bourreau X

Lorsque le PJ lance ses dés de dégats, tout résultat inférieur ou égal a X est considéré comme un 4.:

Conviction

Lorsqu’un PJ élimine une créature de I’Anathéme ennemie, il gagne 1 PEs pour un hostile ou un salopard, 2 PES *
pour une bande non humaine, 3 PEs pour un patron, un colosse ou un patron-colosse.

Destructeur’

Lorsque les dégats impactent les points d’armure de la cible, si elle a des PA, on ajoute 2D6 au total de’ degats Sl
un seul point de dégats passe le bouclier et le CdF de la cible, I'effet est appliqué.

Deux mains

Cet effet signifie simplement que le chevalier doit utiliser ses deux mains pour frapper ou tirer avec I'arme. Utiliser
a une main une arme possédant cet effet est impossible, I'arme étant trop lourde ou possédant trop de recul pour’
toucher efficacement. -

‘ Dispersion X

L'arme peut toucher plusieurs ennemis et ses dégats peuvent donc s'appliquer a plusieurs du moment que ces
ennemis sont a moins de deux meétres les uns des autres. X représente le nombre d'ennemis que I'arme peut
toucher dans une méme action. Un seul jet d'attaque est a effectuer contre un seul ennemi. Les autres ennemis
proches subissent automatiquement les dégats et les autres effets que dispersion, a condition que le résultat du
test d'attaque dépasse leur score d’opposition. Typiquement, les lance-flammes ou les armes explosives infligent
cet effet. Cet effet n'affecte pas les bandes contre lesquelles seule la violence peut s'appliquer.

En chaine

Lorsque le PJ utilisant cette arme réussit a éliminer (pas forcément a tuer, neutraliser suffit) un hostile ou un
salopard, il peut effectuer au prix de 3 PE, au méme tour et a la méme initiative, une autre attaque sur un autre

hostile ou un autre salopard qui se trouve a portée de son arme (un test pour toucher est de nouveau nécessaire). .

Si cette deuxiéme attaque élimine la cible, I'effet peut s'appliquer une nouvelle fois et ainsi de suite. Le colt en
énergie intervient en plus de I'éventuel colt en énergie de I'arme. Chaque nouvelle attaque doit donner lieu a une
dépense d'énergie en conséquence. Dans le cas ou plusieurs ennemis sont éliminés en méme temps, l'effet en
chaine ne s'applique qu‘une seule fois.

Fatal

En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d'attaque est un succes, le chevalier met hors combat un
hostile humain ciblé a portée de I'attaque. L'effet fatal peut &tre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un coup
en sacrifiant pour chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un échec, I'attaque rate tout
simplement. -

Lumiere X

Lorsque I'arme frappe une créature de I'’Anathéme ou une bande de I'’Anathéme, ses scores de défense et de
réaction sont réduits d'une certaine valeur jusqu’a la fin du prochaln tour du PJ qui a infligé I effet lumiere. X
représente cette valeur. Cet effet ne peut pas se eumuler sur une méme cible.

Lorsque les dégats lmpactent la santé de la cible;on ajoute 2D6 au total des dégats. Si un seul point de dégats

Meurtrier
passe I'armure, le bouclier et le CdF de la cible, I'effet meurtrier est appliqué.

Oblitération Ces équipements particulierement puissants infligent des dégats considérables aux cibles les moins résistantes.
Contre un ennemi de type hostile, ils infligent toujours le résultat maximal des dés de dégats, comme si chacun
des dés avait fait 6. Les dés ne sont simplement pas lancés. Si I'arme possede I'effet dispersion, chaque cible hostile
touchée subit le maximum de dégats. :

Précision Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Tir (+ 1 point de dégats par overdrive) (ou
Machine divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu’il détermine les dégats en plus d'autres
caractéristiques déja incluses. Il n'a pas besoin d'utiliser cette caractéristique dans soncombo. -

Régularité Sur un test d'attaque, base Tir ou Combat, chaque 6 ajoute +3 aux dégats.

Sensitif Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Perception (+1 point de dégats par overdrive)

(ou Masque divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats en plus d’autres
caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d'utiliser cette carac-
téristique dans son combo.

Tir en rafale

Lors du calcul des dégats, il est possible, une fois par attaque, d'annuler tous les résultats et de relancer les dés. Le
nouveau résultat remplace le premier et doit étre conservé. Il n'est pas possible de prendre la moyenne des dégats
en utilisant cet effet.

~” Ultraviolence

Lorsque I'arme est utilisée contre une bande avec un score d'aspect Chair de moins de 10, la violence de I'arme est
augmentée de 2D6.
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Ly NOM : , EFFETS

Annihilation Contre un ennemi de type salopard, I'arme inflige toujours le résultat maximal des dés de dégats, comme si ehacun des
dés avait fait 6. Les dés ne sont simplement pas lancés. Si I'arme posséde |'effet dispersion, chaque cible adverse/de type
salopard touchée subit le maximum de dégats. Ceci se cumule avec Oblitération si plusieurs cibles sont visées par la '
méme attaque.

Anti-véhicule Les armes possédant cet effet sont concues pour détruire les véhicules, les blindés et abattre les ennemis de type colosse.
- Lorsque I'arme tire sur un véhicule ou un colosse, elle inflige ses dégats normaux et n'a pas besoin d'infliger des tranches
de 10-points de dégats pour en infliger 1 & ces énormes ennemis.

Artillerie Si la cible a préalablement été désignée, I'arme peut tirer sans les malus de portée et sans ligne de vue (il faut quand ;
méme une ligne de tir direct). La cible ne bénéficie d'aucun bonus de couvert. Attention, il faut que la munition puisse« . :
atteindre la cible d'une maniére ou d'une autre et qu’un test de tir soit effectué. Une cible préalablement de5|gnee est-y i
toujours atteignable, quelle que soit la distance et le « couvert », sans avoir besoin de ligne de tir dégagée.’ - R

Assistance a I’at- Lorsqu'un jet pour toucher est effectué avec cette arme, chaque réussite excédentaire au-dessus du score de ‘rédction i -

taque (dans le cas d'un tir) ou de défense (dans le cas d'une attaque au contact) de la cible permet de lui infliger 1 point de
dégat (ou de violence dans le cas d'une bande) supplémentaire. :

Briser la Le personnage, s'il décide d'attaquer normalement la cible, fait baisser en plus la résilience de la cible de 1D6 pointss

résilience Cette regle s'applique en plus des dégats éventuellement infligés. Si le personnage décide de faire baisser la résilience de

la cible, alors il ajoute 1D6 supplémentaire aux points de résilience qu'il retire.

Désignation L'arme peut désigner une cible (une seule cible, pas une bande) une fois par tour. Son utilisateur et ses allies recoivent
un bonus de 1 réussite automatique pour toucher la cible et ignorent toujours les éventuels échecs critiques qu'ils i
pourraient subir lorsqu'ils tentent de la toucher. Désigner une cible ne cote pas d'action. Il n'y a aucun test a effectuer

= pour désigner une cible et la portée de la désignation est celle de I'arme utilisée. La cible demeure désignée durant
toute la scene ou toute la phase de conflit. Une fois désignée, I'armure va suivre les mouvements et les bruits de la cible
et représenter sa position, ce qui permet au chevalier de lui tirer dessus avec une arme disposant de I'effet artillerie
notamment, ou d'utiliser automatiquement tout effet venant de’ses éventuelles visions alternatives. L'effet permet par
exemple, couplé avec un module de type vision prédatrice, de voir la cible a travers les murs, silhouettée sur la visiére
a Réalité Augmentée de la méta-armure. Tant que la signature de la cible reste visible par la méta-armure, la cible reste
désignée.

% Attention : L'effet ne peut étre cumulé sur une méme cible.

Deux mains Cet effet signifie simplement que le chevalier doit utiliser ses deux mains pour frapper ou tirer avec I'arme. Utiliser a une
main une arme possédant cet effet est impossible, I'arme étant trop lourde ou possédant trop de recul pour toucher
efficacement.

Excellence Lorsqu’un jet pour toucher est effectué avec cette arme, chaque réussite excédentaire au-dessus du score de réaction

(dans le cas d'un tir) ou de défense (dans le cas d'une attaque au contact) de la'cible permet de lui |nf||ger 3 pomt de
dégats (ou de violence dans le cas d’'une bande) supplémentaires.

Fatal En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d'attaque est un succes, le chevalier met hors . combat un hostile
humain ciblé a portée de I'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un coup en sacrifiant
pour chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un échec, I'attaque rate tout simplement.

Ignore armure L'arme ignore purement et simplement la valeur de points d’armure d'un adversaire. La santé de la cible est directement
touchée si Ies dégats passent le CdF ou le bouclier.

Ignore CdF L'armie ignore purement et simplement le champ de force d'un adversaire. Les PS de la cible sont dlrectement touchée si
les dégats passent les PA ou le bouclier.

Non létal Si un ennemi atteint 0 PS en subissant les dégats-de cette arme, il ne meurt pas, mais tombe simplement inconscient
4 pour 1D6 heures avant de reprendre ses esprits'avec 1 point de santé.

Oblitération Ces équipements particulierement puissants infligent des dégats considérables aux cibles les moins résistantes. Contre
un ennemi de type hostile, ils infligent toujours le résultat maximal des dés de dégats, comme si chacun des dés avait
fait 6. Les dés ne sont simplement pas lancés. Si I'arme possede I'effet dispersion, chaque cible hostile touchée subit le
maximum de dégats.

Pénétrant X L'arme ignore une certaine valeur de champ de force, X représentant cette valeur. Si la valeur est égale ou supérieure au
champ de force de I'ennemi, celui-ci est tout simplement ignoré et les points d’armure (ou les points de santé si la cible
- n'a pas de PA) sont directement touchés. Cet effet ne fonctionne pas contre le score de bouclier d’'une cible.

"

Perce armure X L'arme ignore une certaine valeur d'armure, X représentant cette valeur. Si la valeur est égale ou supérieure aux points
d'armure de I'ennemi, le total de PA est simplement ignoré et la santé est directement tajuchée.

Précision Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Tir (+ 1 point de dégats par overdrive) (ou Machine
y divisé par 2, arrondi a |'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats. z
Silencieux Le personnage ne peut étre repéré par un autre bersonnage parce qu'il utilise son arme. Lorsque cet effet est utilisé

pendant une attaque surprise, une invisibilité, un mode Ghost ou un mode Changeling, le score de la caractéristique
Discrétion (plus les éventuels OD) du PJ est ajouté aux dégats. Dans le cas des PNJ, c’est la moitié du score de Masque
- (plus le score de Masque exceptionnel éventuel) qui est ajouté aux dégats. Cet effet peut s aJouter a ceux du mode Ghost
L et du niveau 2 de 'overdrive de Discrétion.

: ,. Tir en sécurité Grace a une camera sur le bout du canon ou a un canon déformable, le porteur de I'arme peut tirer tout en bénéﬁciant :
V. des bonus du style a couvert sans subir de malus au tir. _ 1
Titanicide Lorsque le personnage attaque un ennemi‘possedant de la résilience, s'il lui inflige des dégats, il peut dépenser 3PEa =

A . chaque pour faire baisser la résilence de 15.
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LISTE DES EFFETS = il
DU CHASSIS DE SOUTIEN -.

NOM -

‘EFFETS

Anti-Anatheme

L'arme ignore purement et simplement la valeur de bouclier et de Chair exceptionnellé (qu'elle soit majeure ou mineure)
de la créature de I'’Anatheme prise pour cible. Les PA, puis la santé de la cible sont.directement touchés. Lorsqu’une arme
de ce type touche une bande de créatures de I'’Anatheme, ses scores de bouclier et de Chair exceptionnelle sont ignorés.

Anti-véhicule

Les armes possédant cet effet sont congues pour détruire les véhicules, les blindés et abattre les ennemis de type colosse.
Lorsque I'arme tire sur un véhicule ou un colosse, elle inflige ses dégats normaux et n'a pas besoin d'infliger des.tranches
de 10 points de dégats pour en infliger 1 a ces énormes ennemis.

Barrage X

Au lieu de faire une attaque, le chevalier peut décider, au prix de son action de combat, de diminuer la défense et la
réactionde la bande ou du PNJ ciblé d’'un nombre de points égal a X jusqu’au début de son prochain tour, permettant

ainsi a ses alliés de toucher plus facilement. L'effet s'applique automatiquement. Aucun autre effet, et aucun dégéat de .
I'arme ne s'applique. Plusieurs effets barrage peuvent s'appliquer sur une méme cible et se cumulent. Mais atteption, = -
I'effet barrage infligé par I'arme d’un PJ prend fin au début de son tour de jeu suivant (dés que c'est a lui de)ouer de o
nouveau). ;

Cataclysme

Une fois par tour, lorsque le PJ attaque, il peut choisir de cibler tous les ennemis a portée courte de type hostiles et AR
salopards en plus d'une bande éventuellement présente. Toutes les cibles touchées par I'attaque se voient |nf||ger une :
quantité de dégats (violence dans le cas de la bande) égale au résultat des dés de violence de son arme. : '

Choc

Si le jet pour toucher avec I'arme est supérieur au score de I'aspect Chair (divisé par 2 pour un PNJ) de la'cible, celle-ciperd
1 action (au choix du MJ) lors de son prochain tour. Cet effet ne fonctionne pas contre les bandes. Attention, I'effet ne peut
pas se cumuler alors que la cible est déja sous I'effet choc. Dans certaines circonstances, |'effet choc peut étre considéré
comme automatique et ne prend donc pas en compte le score de |'aspect Chair. Lorsque I'effet choc est censé s'appli-
quer automatiquement, il faut tout de méme que le personnage touche sa cible. En revanche, son résultat n'a pas besoin .-
d'égaler I'aspect Chair divisé par deux de la cible pour que I'effet fonctionne. L'effet ne se cumule pas avec parasitage X.
Plusieurs effets choc ne peuvent se cumuler sur une méme cible.

Démoralisant

Avec une attaque réussie, I'arme enléve 2 points au score de débordement que les bandes composées d’humains
infligent, avant calcul des dégats effectifs. Les dégats effectifs du tour sont donc égaux débordement moins 2 multiplié
par le nombre de tours écoulés a ce tour. Autrement dit, démoralisant réduit le débordement pour le tour en cours, et
uniquement le tour en cours.

Précision : Si I'effet démoralisant est appliqué plusieurs fois, cela se cumule en ajoutant un tour de durée (et non pas en
soustrayant des points supplémentaires au débordement de la bande ciblée). :

Deux mains

Cet effet signifie simplement que le chevalier doit utiliser ses deux mains pour frapper ou tirer avec I'arme. Utiliser a une
main une arme possédant cet effet est impossible, I'arme étant trop lourde ou possédant trop de recul pour toucher
efficacement.

Dévastation X

Quand un PJ lance les dés de Violence, tout résultat inférieur ou égal a X est considéré comme un 5.

Dispersion X

L'arme peut toucher plusieurs ennemis et ses dégats peuvent donc s'appliquer a plusieurs du moment que ces ennemis

sont a moins de deux meétres les uns des autres. X représente le nombre d’ennemis que |I'arme peut toucher dans

une méme action. Un seul jet d'attaque est a effectuer contre un seul ennemi. Les autres ennemis proches subissent
automatiquement les dégats et les autres effets que dispersion, a condition que le résultat du test d'attaque dépasse leur .
score d'opposition. Typiquement, les lance-flammes ou les armes explosives infligent cet effet. Cet effet naffecte pas les
bandes contre lesquelles seule la violence peut s'appliquer. .

En chaine

Lorsque le PJ utilisant cette arme réussit a éliminer (pas forcément a tuer, neutraliser suffit) un hostile ou un salopard, il peut -
effectuer au.prix de 3 PE, au méme tour et a la méme initiative, une autre attaque sur un autre hostile ou un autre salopard
qui se-trouve a portée de son arme (un test pour toucher est de nouveau nécessaire). Si cette deuxiéme attaque élimine

la cible, I'effet peut s'appliquer une nouvelle fois et ainsi de suite. Le colt en énergie intervient en plus de I'éventuel colt

en énergie de I'arme. Chaque nouvelle attaque doit donner lieu a une dépense d'énergie en conséquence. Dans le cas ou
plusieurs ennemis sont éliminés en méme temps, I'effet en chaine ne s'applique qu'une seule fois.

Fatal

En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d'attaque est un succes, le chevalier met hors combat un hostile
humain ciblé a portée de I'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un coup en sacrifiant pour
chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un échec, I'attagque rate tout simplement.

Lorsque I'arme est utilisée contre une bande avec unscore d'aspect Chair de 10 ou plus, la violence de I'arme est augmen-
tée de 4D6.

Lourd

Pour utiliser cette arme, vous devez dépenser une (et une seule) action de déplacement et une (et une seule) action de

‘combat. Les actions supplémentaires acquises ne sont pas touchées par cet effet.

Lumiere X

Lorsque I'arme frappe une créature de I’Anathéme ou une bande de I’Anathéme, ses scores de défense et de réaction sont
réduits d’une certaine valeur jusqu'a la fin du prochain tour du PJ qui a infligé I'effet lumiére. X représente cette valeur.
Cet effet ne peut pas se cumuler sur une méme cible.

Tir en rafale

Lors du calcul des dégats, il est possible, une fois par attaque, d'annuler tous les résultats et de relancer les dés. Le nouveau
résultat remplace le premier et doit étre conservé. ll:n'est pas possible de prendre la moyenne des dégats en utilisant cet effet.

Titanicide Lorsque le personnage attaque un ennemi possédant de la résilience, s'il lui inflige des dégats, il peut dépenser 3 PE, une
fois par tour, pour faire baisser la résilence de 15.
Ultraviolence

Lorsque I'arme est utilisée contre une bande avec un score d'aspect Chair de moins de 10, la violence de I'arme est aug-
mentée de 2D6. ;
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- Annihilation

Contre un ennemi de type salopard, I'arme inflige toujours le résultat maximal des dés de dégats, comme si cha-
cun des dés avait fait 6. Les dés ne sont simplement pas lancés. Si I'arme posséde I'effet dispersion, chaque cible

adverse/de type salopard touchée subit le maximum de dégats. Ceci se cumule avec Oblitération si plusieurs cibles
sont visées par la méme attaque.

Assassin X

Ajoute XD6 aux degats lors des attaques surprises.

Assistance a I'at-
taque

Lorsqu'un jet pour toucher est effectué avec cette arme, chaque réussite excédentaire au-dessus du score de ré-

action (dans le cas d'un tir) ou de défense (dans le cas d'une attaque au contact) de la cible permet de lui |nf||ger 1 Rk

point de dégat (ou de violence dans le cas d'une bande) supplémentaire.

Lorsque les dégats impactent les points d’armure de la cible, si elle a des PA, on ajoute 2D6 au total de degats S|

Destructeur
un seul point de dégats passe le bouclier et le CdF de la cible, I'effet est appliqué.

Excellence Lorsqu’un jet pour toucher est effectué avec cette arme, chaque réussite excédentaire au-dessus du scoré de
réaction (dans le cas d'un tir) ou de défense (dans le cas d'une attaque au contact) de la cible permet de lui infltiger
3 point de dégat (ou de violence dans le cas d'une bande) supplémentaire.

Fatal En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d'attaque est un succes, le/chevalier met hors combat un hostile

humain ciblé a portée de I'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un coup en sacrifiant
pour chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un‘échec, I'attaque rate tout simplement.

L'arme ignore purement et simplement la valeur de points d'armure d'un adversaire. La santé de la cible est direc-
tement touchée si les dégats passent le CdF ou le bouclier. 4

Jumelé (akimbo)

Lorsqu’on utilise deux exemplaires de cette arme en style akLmbo le malus est diminue de 2 (SOI‘t 1 dé de malus au

lieu de 3).
Jumelé Lorsqu'on utilise deux armes disposant de cet effet en style ambidextre, le malus est diminué de 2 (soit 1 dé de
_ (ambidextrie) malus au lieu de 3).

Lesté Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute le score de la caractéristique Force multipliée par deux (ou Chair
complet pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats plutot que sa Force seule (ou Chair divisé par 2). Seuls les PJ
ayant un score de Force égal ou supérieur a 4 ou possédant un overdrive de Force peuvent utiliser une arme avec
un tel effet.

Meurtrier Lorsque les dégats impactent la santé de la cible, on ajoute 2D6 au total des dégats. Si un seul point de dégats
passe l'armure, le bouclier et le CdF de la cible, I'effet meurtrier est appliqué.

Non létal Si un ennemi atteint 0 PS en subissant les dégats de cette arme, il ne meurt pas, mais tombe simplement
inconscient pour 1D6 heures avant de reprendre ses esprits avec 1 point de santé. .

Oblitération Ces équipements particulierement puissants infligent des dégats considérables aux cibles les moins résistantes.-
Gontre.un ennemi de type hostile, ils infligent toujours le résultat maximal des dés de dégats, comme si chacun
des dés avait fait 6. Les dés ne sont simplement pas lancés. Si I'arme possede I'effet dispersion, chaque cible hostile
touchée subit le maximum de dégats. .

Orfevrerie Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Dextérité (+ 1 point de dégats par overdrive)

(ou Masque divisé par 2, arrondi a |'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats en plus d'autres
caractéristiques déja incluses. Il n'a pas besoin d'utiliser cette caractéristique dans son combo.

Perce armure X

L'arme ignore une certaine valeur d’armure, X représentant cette valeur. Si la valeur est égale ou supérieure aux
points d'armure de I'ennemi, le total de PA est simplement ignoré et la santé est directement touchée.

Silencieux

Le personnage ne peut étre repéré par un autre personnage parce qu'il utilise son arme. Lorsque cet effet est

utilisé pendant une attaque surprise, une invisibilité, un mode Ghost ou un mode Changeling, le score de la

- caractéristique Discrétion (plus les éventuels OD) du PJ est ajouté aux dégats. Dans le cas des PNJ, c'est la moitié

du score de Masque (plus le score de Masque exceptionnel éventuel) qui est ajouté aux dégats. Cet effet peut
s'ajouter a ceux du mode Ghost et du niveau 2 de I'overdrive de Discrétion. i

Sournois
e

Méme s'il a été repéré par sa cible, le PJ peut faire une attaque surprise s'il est dans son dos ou si un autre cheva-

lier est engagé avec elle. Attention : le PJ ne peut appliquer qu'un seul effet sournois par tour de jeu.

Spécialiste X

Lorsque le personnage effectue un jet d'attaque avec I'arme, il peut relancer X dés de son choix. Cette relance de X :
dé ne peut étre effectuée qu'une seule fois par attaque.
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Anti-Anatheme

L'arme ignore purement et simplement la valeur de bouclier et de Chair exceptionnelle (qu'elle soit majeure ou
mineure) de la créature de I'’Anathéme prise pour cible. Les PA, puis la santé de'la cible sont directement touchés.
Lorsqu’une arme de ce type touche une bande de créatures de I'’Anathéme, ses scores de bouclier et de Chair
exceptionnelle sont ignorés.

Bourreau X

Lorsque le PJ lance ses dés de dégats, tout résultat inférieur ou égal a X est considéré comme un 4.

Chirurgical

Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Savoir (+1 point de dégats par overdrive) (ou
Machine divisée par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu’il détermine les dégéts, en plus d'autres
caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d'utiliser cette carac-
téristique dans son combo. 1

Choc

Si le jet pour toucher avec I'arme est supérieur au score de I'aspect Chair (divisé par 2 pour un PNJ) de la cible, celle- .

ci perd 1 action (au choix du M)J) lors de son prochain tour. Cet effet ne fonctionne pas contre les bandes. Attention,
I'effet ne peut pas se cumuler alors que la cible est déja sous I'effet choc. Dans certaines circonstances, |'effet choc
peut étre considéré comme automatique et ne prend donc pas en compte le score de I'aspect Chair. Lorsque l'effet
choc est censé s'appliquer automatiquement, il faut tout de méme que le personnage touche sa cible. En revanche,
son résultat n'a pas besoin d'égaler I'aspect Chair divisé par deux de la cible pour que I'effet fonctionne. L'effet ne
se cumule pas avec parasitage X. Plusieurs effets choc ne peuvent se cumuler sur une méme cible.

Conviction

Lorsqu’un PJ élimine une créature de I'’Anathéme ennemie, il gagne 1 PEs pour un hostile ou un salopard, 2 PES
pour une bande non humaine, 3 PEs pour un patron, un colosse ou un patron-colosse.

Défense X

L'utilisateur recoit un modificateur de défense, X représentant cette valeur, tant qu'il utilise cette arme ou module.
Les modificateurs recus peuvent se cumuler tant que le personnage peut recevoir |'effet.

Deux mains

Cet effet signifie simplement que le chevalier doit utiliser ses deux mains pour frapper ou tirer avec l'arme. Utiliser -
a une main une arme possédant cet effet est impossible, I'arme_étant trop lourde ou possédant trop de recul pour
toucher efficacement. - .

Fatal

En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d'attaque est un succes, le chevalier met hors combat un
hostile humain ciblé a portée de |'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un coup
en sacrifiant pour chacun 2D6. Les dés sont sacrlfles en méme temps. Si le test est un échec, I'attaque rate tout
simplement.

- Ignore armure

L'arme ignore purement et simplement la valeur de points d'armure d'un adversaire. La santé de la cible est
directement touchée si les dégats passent le CdF ou le bouclier.

Lesté

Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute le score de la caractéristique Force multipliée par deux (ou Chair
complet pour un PNJ) lorsqu’il détermine les dégats plutot que sa Force seule (ou Chair divisé par 2). Seuls les PJ
ayant un score de Force égal ou supérieur a 4 ou possédant un overdrive de Force peuvent utiliser une arme avec
un tel effet.

Lumiere X

Lorsque I'arme frappe une créature de I'’Anathéme ou une bande de I’Anatheme, ses scores de défense et de
réaction sont réduits d'une certaine valeur jusqu’a la fin du prochain tour du PJ qui a infligé I'effet lumiére. X
représente cette valeur. Cet effet ne peut pas se cumuler sur une méme cible.

Orfévrerie

Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Dextérité (+ 1 point de dégats par overdrive)
(ou Masque divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats en plus d'autres
caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d’ utlllser cette carac-
téristique dans son combo. =

Pénétrant X

L'arme ignore une certaine valeur de champ de force X représentant cette valeur. Si la valeur est égale ou
supérieure au champ de force de I'ennemi, celui-ci est tout simplement-ignoré et les points d'armure (ou les points
de santé si la cible n'a pas de PA) sont directement touchés. Cet effet ne fonctionne pas contre le score de bouclier
d'une cible. '

Perce armure X

L'arme ignore une certaine valeur d’armure, X représentant cette valeur. Si la valeur est égale ou supérieure aux
points d'armure de I'ennemi, le total de PA est simplement ignoré et la santé est directement touchée.-

Rempart

Lorsque le PJ réussit a toucher un ennemi de type hostile ou salopard, il peut décider de le provoquer. L'ennemi
doit alors attaquer le PJ (et uniquement lui, sauf capacités et effets ciblant plusieurs victimes) en priorité lors de
son prochain tour ou fuir, malgré ce qu'indique sa tactique. E )

4

fensitif

*

Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Perception (+1 point de dégats par overdrive)
(ou Masque divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu’il détermine les dégats en plus d'autres
caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d'utiliser cette carac-
téristiqgue dans son combo.

Supprime simplement |'effet Deux mains.
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NOM

EFFETS

' Barrage X

Au lieu de faire une attaque, le chevalier peut décider, au prix de son action de combat, de diminuer la défense

et la réaction de la bande ou du PNJ ciblé d'un nombre de points égal a X jusqu’'au début de son prochain tour,
permettant ainsi a ses alliés de toucher plus facilement. L'effet s'applique automatiquement. Aucun autre effet,

et aucun dégat de I'arme ne s’applique. Plusieurs effets barrage peuvent s'appliquer sur une méme cible et se
cumulent. Mais attention, I'effet barrage infligé par I'arme d'un PJ prend fin au début de son tour de jeu suivant (des
que c'est a lui de jouer de nouveau). .

Choc

Si le jet pour toucher avec |'arme est supérieur au score de I'aspect Chair (divisé par 2 pour un PNJ) de la cible, celle-
ci perd 1 action (au choix du MJ) lors de son prochain tour. Cet effet ne fonctionne pas contre les bandes. Attention,
I'effet ne peut pas se cumuler alors que la cible est déja sous I'effet choc. Dans certaines circonstances, |'effet choc
peut étre considéré comme automatique et ne prend donc pas en compte le score de I'aspect Chair. Lorsque I'effet .
choc est censé s'appliquer automatiquement, il faut tout de méme que le personnage touche sa cible. En revanche,
son résultat n'a pas besoin d'égaler I'aspect Chair divisé par deux de la cible pour que I'effet fonctionne. L'effet ne se
cumule pas avec parasitage X. Plusieurs effets choc ne peuvent se cumuler sur une méme cible. \ o

Défense X

L'utilisateur recoit un modificateur de défense, X représentant cette valeur, tant qu'il utilise cette arme ou module:
Les modificateurs recus peuvent se cumuler tant que le personnage peut recevoir I'effet.. ,

Deviation

Si un ennemi cible le PJ au tir, a portée courte ou moyenne, et rate son tir, alors le PJ peut dépenser 4 PE et renvoyer *
les dégats de I'attaque a l'assaillant. Le MJ lance les dés de dégats et ajoute les bonus fixes de dégats (sans les ef-
fets) de I'attaque qui aurait d{i blesser le PJ si elle I'avait touché. Cet effet ne fonctionne pas contre les attaques avec
I'effet dispersion X, contre les dégats des bandes et contre tous les effets de zones ou impliquant des éléments de
décor (au choix du M)J).

Dispersion X

L'arme peut toucher plusieurs ennemis et ses dégats peuvent donc s'appliquer a plusieurs du moment que ces
ennemis sont a moins de deux metres les uns des autres. X représente le nombre d'ennemis que I'arme peut
toucher dans une méme action. Un seul jet d'attaque est a effectuer contre un seul ennemi. Les autres ennemis
proches subissent automatiquement les dégats et les autres effets que dispersion, a condition que le résultat du test
d'attaque dépasse leur score d'opposition. Typiquement, les lance-flammes ou les armes explosives infligent cet
effet. Cet effet n'affecte pas les bandes contre lesquelles seule la violence peut s'appliquer.

En chaine

Lorsque le PJ utilisant cette arme réussit a éliminer (pas forcément a tuer, neutraliser suffit) un hostile ou un
salopard, il peut effectuer au prix de 3 PE, au méme tour et a la méme initiative, une autre attaque sur un autre
hostile ou un autre salopard qui se trouve a portée de son arme (un test pour toucher est de nouveau nécessaire). Si
cette deuxiéme attaque élimine la cible, I'effet peut s'appliquer une nouvelle fois et ainsi de suite. Le co(it en énergie
intervient en plus de I'éventuel colit en énergie de I'arme. Chaque nouvelle attaque doit donner lieu-a une dépense
d’'énergie en consequence Dans le cas ou plusieurs ennemis sont éliminés en méme temps, I eﬁet en chaine ne
s'applique qu'une seule fois.

Exposer

Lorsque le PJ réussit son attaque sur une cible, celle-ci est exposée. La cible est exposée jusqu’au début de son
prochain tour. Toute attaque qui devrait infliger des dégats contre elle recoit un bonus de 12 dégats. Une méme
cible ne peut étre exposée plusieurs fois dans un méme tour.

Fatal

En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d’attaque est un succes, le chevalier met hors combat un
hostile humain ciblé a portée de I'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un coup
en sacrifiant pour chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un échec, 'attaque rate tout
simplement.

Frappe a portée

L'arme peut effectuer une attaque sur une cible située a portée courte de la méme facon que si elle se trouvait a
portée contact.

Non létal

Si un ennemi atteint O PS en subissant les dégats de cette arme, il ne meurt pas, mais tombe S|mplement inconscient
pour 1D6 heures avant de reprendre ses esprits avec 1 point de santé.

Pillage

Lorsque le PJ réussit une attaque contre un ou pIu5|eurs PNJ, il récupere 3-PE. Cet effet ne fonctionne qu'une seule
fois par attaque. Méme avec |'effet dipersion 6, si le personnage réussit a toucher 6 cibles, il ne récupére que 3 PE.

Réaction X

L'utilisateur recoit un modificateur de réaction, X représentant cette valeur, tant qu'il utilise cette arme ou module.
Les modificateurs recus peuvent se cumuler tant que le personnage peut recevoir |'effet.:

Rétribution Si.un ennemi cible le PJ au contact et rate son attaque, alors le PJ peut dépenser 3 PE et renvoyer les dégats de
‘I'attaque a I'assaillant. Le MJ lance les dés de dégats et ajoute les bonus fixes de dégats (sans les effets) de I'attaque
qui aufait dd blesser le PJ si elle I'avait touché. Cet effet ne fonctionne pas contre les attaques avec I'effet dispersion
X, contre les dégats des bandes et contre tous les effets de zone ou impliquant des élémgnts de decor (au choix du
MJ).

Soumission Apres avoir touché sa cible avec un effet soumission, I'attaquant peut soumettre sa cible physiquement et

I'empécher de se déplacer ou d'attaquer qui que ce soit d'autre que I'attaquant, et ce au contact. Pour se libérer de
I'effet soumission, la cible touchée doit, a son tour, réussir un test base Déplacement ou Combat (aspect Chair ou
Béte) dont la difficulté est définie par le nombre de réussites de I'attaquant. Si la cible n'a pas pu se libérer a son
tour, I'attaquant peut maintenir la soumission sans relancer les dés et infliger des dégats normalement, ou relancer
un test d'attaque afin de renforcer sa prise. Si le jet est a nouveau réussi, les dégats sont infligés sans prendre en
considération tout éventuel champ de force ou bouclier (pour les créatures de I'Anatheme).:L'effet soumission ne
peut impacter les colosses.




3
-

CHASSIS PUISSANT - PG 15

marteau de guerre, claymore, nodachi, hache de guerre, masse a champ de force, gantelet hyperdimensionné...
DEGATS : 3D6+FORCE - VIOLENCE : 3D6 - PORTEE : Contact— EFFETS : Deux mains / Lourd / Fatal

OPTIMISATIONS
DEGATS : - VIOLENCE : - PORTEE :

HEH
S

-

- EFFETS :

Py

i !

] ULTRAVIOLENCE +1D6 DEGATS ] DESTRUCTEUR
PG 10 PG 5 PG5 e
téte lourde,
lame a nanopointes...

tranchant instable,
masse bruyante...

i%

=

b

. SQYVANVLS SNOILYSIWILd

il
Ly

s 1

ASSISTANCE A A
[ L’ATTAQUE +3 DEGATS
PG 10 PG 10

manche équilibreé, masse dense, cceur en
garde stabilisée...

+3 VIOLENCE
PG 10

plomb...

7 : A
s W Y
’ ¥\ & 13
o +1D6 VIOLENCE (X3) g BOOST3 - +1D6 DEGATS (X3) Rt
: H PG5 HPG10 PG 10 : B PG5 H PG 10 =z
£ 2 H PG 10 turbine canalisée, flux de H PG 10 "m'- g
5 frappe... -
L =
o ’
£ MOBILE (% .
4 e c [ ] ANTI-VEHICULE SUPPRIME LOURD Sl ;é-ﬁ".,
o =Sy e PG 15 o
= _ ’ pot[nte de choc f:actal, structure allégée, JZ> @
R ame fissurante... compensateur de densité... <
8 - . o
m
- ~ m 4 )
FUREUR +1D6 DEGATS (X3) f ] DISPERSION 3 £ b
PG 20 : H PG10 H PG 10 PG 10 :
lame rugissante, téte H PG 15 lame a ailettes, téte a %
explosive... éclatement... f.
n
+1D6 VIOLENCE (X3) BOOST6 +1D6 DEGATS (X3) % Fe
.PGSPG.“I:GW _ i EPG10 W PG 10 ~
u turbine canalisée, flux de M PG 15 ¥ g |
‘g :
=¥
O%
9 ‘% .
+3 VIOLENCE (X3) ; ! Al e
H PG 10 W PG 10 ; PG 20 >
H PG 10 téte de fracture, tranchant ; lame a ailettes, téte a ¥ r;gr I“
d onde... éclatement... wv
| ] s
NOM DE L'ARME
i 4 A
PILLAGE ] B ; |
' W PG40 )
. ] téte a nanoconnexion, : : b '
DEVASTATION2 : pointe parasite... i B CATACLY,SME 7

PG|40 : T RG 40

téte sismique, lame en fusion,
vague d‘énergie...

masse a concussion, téte a
nano-missiles...

] MLHTANICIDE
RGI50

amplification de puissance,
lame sonique...
+9 DEGATS (X3)

i| +2D6 VIOLENCE (X3)
H PG10 W PG 15
H PG 20

+2D6 DEGATS (X3)

H PG 40




LISTE DES EFFETS
DU CHASSIS PUISSANT

NOM

EFFETS

Anti-véhicule

Les armes possédant cet effet sont concues pour détruire les véhicules, les blindés et abattre les ennemis
de type colosse. Lorsque I'arme tire sur un véhicule ou un colosse, elle inflige ses dégats normaux et n'a pas
besoin'd'infliger des tranches de 10 points de dégats pour en infliger 1 a ces énormes ennemis.

Boost X

Par action de combat, lorsqu'il attaque, le PJ peut ajoute 1D6 de dégat ou de violence pour chaque PE utlllse :
pour cet effet, dans la limite de XD6. Woea

Briser la
résilience

Le personnage, s'il décide d'attaquer normalement la cible, fait baisser en plus la résilience de la cible de 1D6
points. Cette régle s'applique en plus des dégats éventuellement infligés. Si le personnage décide de faire
baisser la résilience de la cible, alors il ajoute 1D6 supplémentaire aux points de résilience qu'il retire.;

Cataclysme

Une fois par tour, lorsque le PJ attaque, il peut choisir de cibler tous les ennemis 3 portée courte de fype
hostiles et salopards en plus d'une bande éventuellement présente. Toutes les cibles touchées par I'attaque
se voient infliger une quantité de dégats (violence dans le cas de la bande) égale au résultat des dés de
violence de son arme.

Deux mains

Cet effet signifie simplement que le chevalier doit utiliser ses deux mains pour frapper ou tirer avec I'arme. |
Utiliser a une main une arme possédant cet effet est impossible, I'arme étant trop lourde ou possédant trop
de recul pour toucher efficacement.

Dévastation X

Quand un PJ lance les dés de Violence, tout résultat inférieur ou égal a X est considéré comme un 5.

Dispersion X

L'arme peut toucher plusieurs ennemis et ses dégats peuvent donc s'appliquer a plusieurs du moment que
ces ennemis sont & moins de deux métres les uns des autres. X représente le nombre d’ennemis que I'arme
peut toucher dans une méme action. Un seul jet d'attaque est a effectuer contre un seul ennemi. Les autres
ennemis proches subissent automatiquement les dégats et les autres effets que dispersion, a condition que
le résultat du test d'attaque dépasse leur score d’'opposition. Typiquement, les lance-flammes ou les armes
explosives infligent cet effet. Cet effet n'affecte pas les bandes contre Iesquelles seule la V|0Ience peut -
s'appliquer.

Fatal En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d'attaque est un succes, le chevalier met hors combat S
un hostile humain ciblé a portée de l'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un -
coup en sacrifiant pour chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un échec, l'attaque
rate tout simplement.

Fureur Lorsque I'arme est utilisée contre une bande avec un score d'aspect Chair de 10 ou plus, la V|oIence de
I'arme est augmentée de 4D6. :

Lourd Pour utiliser cette arme, vous devez dépenser une (et une seule) action de déplacement et une (et une seule) o
acfion de combat. Les actions supplémentaires acquises ne sont pas touchées par cet effet.

Mobile L'arme perd I'effet lourd et les malus qui lui sont attachés. Si elle I'avait, elle conserve I'effet deux mains.

Pillage Lorsque le PJ réussit une attaque contre un ou plusieurs PNJ, il récupére 3 PE. Cet effet ne fonctionne qu ‘une
seule fois par attaque. Méme avec I'effet dtpe‘rszon 6, si le personnage réussit a toucher 6 cibles, il ne récu- -

i pére que 3 PE.

Titanicide Lorsque le personnage attaque un ennemi possédant de la résilience, s'il lui inflige des dégats, il peut
dépenser 3 PE a chaque pour faire baisser la résilence de 15.

Ultraviolence

Lorsque I'arme est utilisée contre une bande avec un score d'aspect Chair de moms de 10, la violence de
I'arme est augmentée de 2D6. : '

.-,.:'
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NOM

e : EFFETS

Anti-véhicule’

Les armes possédant cet effet sont congues pour détruire les véhicules, les blindés et abattre les ennemis de type colosse. Lorsque I'arme tire sur un véhicule ou un colosse, elle inflige'ses dégats normaux et n'a pas besoin
d'infliger des tranches de 10 points de dégats pour en infliger 1 a ces énormes ennemis.

Anti-Anathéeme

7

L'arme ignore purement et simplement la valeur de bouclier et de Chair exceptionnelle (qu'elle soit majeure ou mineure) de la créature de I’Anatheme prise pour cible. Les PA, puis la santé de la cible sont directement tou-
chés. Lorsqu'une arme de ce type touche une bande de créatures de I'Anathéme, ses scores de bouclier et de Chair exceptionnelle sont ignorés.

Assistance a

Lorsqu’un jet pour toucher est effectué avec cette arme, chaque réussite excédentaire ali-dessus du score de réaction (dans le cas d'un tir) ou de défense (dans le cas d'une attaque au contact) de la cible permet de lui infl

I'attaque ger 1 point de dégat (ou de violence dans le cas d'une bande) supplémentaire.
Si la cible a préalablement été désignée, |'arme peut tirer sans les malus de portée et sans ligne de vue (il faut quand méme une ligne de tir direct). La cible ne bénéficie d'aucun bonus de couvert. Attention, il faut que la
Artillerie munition puisse atteindre la cible d'une maniére ou d'une autre et qu'un test de tir soit effectué. Une cible préalablement désignée est toujours atteignable, quelle que soit la distance et le « couvert », sans avoir besoin de
ligne de tir dégagée.
Boost X Lorsqu'il attaque, le PJ peut ajoute 1D6 de dégat ou de violence pour chaque PE utilisé pour cet effet, dans la limite de XD6é.
' Briser la Le personnage, s'il décide d'attaquer normalement la cible, fait baisser en plus la résilience de la cible de 1D6 points. Cette régle s'applique en plus des dégats éventuellement infligés. Si le Um_.mossmmm décide de faire baisser

la résilience de la cible, alors il ajoute 1D6 supplémentaire aux points de résilience qu'il retire.

L'arme est tres rapide et peut cibler X adversaires par action de combat au lieu d'un seul. Une attaque doit étre réalisée pour chacune des cibles, avec 3 dés de malus. Chacune des cibles ne peut étre distante de plus de 2

Cadence X et
Chirurgical _.n.:mncm I'arme est .c:__mmm‘mg utilisateur ajoute sa nmﬂmnﬁm:magcm Savoir (+ 1 point de am@mﬁm par o<m&~1<mv (ou Machine Q?ﬁm.m par 2, arrondi a |'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats en plus
d'autres caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d'utiliser cette caractéristique dans son combo.
Si le jet pour toucher avec I'arme est supérieur au score de I'aspect Chair (divisé par 2 pour un PNJ) de la cible, celle-ci perd 1 action (au choix du MJ) lors de son prochain tour. Cet effet ne fonctionne pas contre les bandes.
Choc Attention, |'effet ne peut pas se cumuler alors que la cible est déja sous I'effet choc. Dans certaines circonstances, I'effet choc peut étre considéré comme automatique et ne prend donc pas en compte le score de I'aspect Chair.

Lorsque l'effet choc est censé s'appliquer automatiquement, il faut tout de méme que le personnage touche sa cible. En revanche, son résultat n'a pas besoin d'égaler I'aspect Chair divisé par deux de la cible pour que I'effet
fonctionne. L'effet ne se cumule pas avec parasitage X. Plusieurs effets choc ne peuvent se cumuler sur une méme cible.

Deux mains

Cet effet signifie simplement que le chevalier doit utiliser ses deux mains pour frapper ou tirer avec I'arme. Utiliser a une main une arme possédant cet effet est impossible, I'arme étant trop lourde ou possédant trop de
recul pour toucher efficacement.

.Umu_uo..umo: X

L'arme peut toucher plusieurs ennemis et ses dégats peuvent donc s'appliquer a plusieurs du moment que ces ennemis sont a moins de deux métres les uns des autres. X représente le nombre d'ennemis que I'arme peut
toucher dans une méme action. Un seul jet d'attaque est a effectuer contre un seul ennemi. Les autres ennemis proches subissent automatiquement les dégats et les autres effets que dispersion, a condition que le résultat
du test d'attaque dépasse leur score d'opposition. Typiquement, les lance-flammes ou les armes explosives infligent cet effet. Cet effet n'affecte pas les bandes contre lesquelles seule la violence peut s'appliquer.

Lorsque le PJ utilisant cette arme réussit a éliminer (pas forcément a tuer, neutraliser suffit) un hostile ou un salopard, il peut effectuer au prix de 3 PE, au méme tour et a la méme initiative, une autre attaque sur un autre
hostile ou un autre salopard qui se trouve a portée de son arme (un test pour toucher est de nouveau smnmmmm:mv Si cette deuxieme attaque élimine la cible, I'effet peut s'appliquer une nouvelle fois et ainsi de suite. Le co(t

En chaine en énergie intervient en plus de I'éventuel colt en énergie de I'arme. Q&gcm nouvelle attaque doit donner lieu a une dépense d'énergie en conséquence. Dans le cas ou plusieurs ennemis sont éliminés en méme temps,
I'effet en chaine ne s'applique qu'une seule fois.

Fatal En sacrifiant 2D6 lors de son test d'attaque, si le test d' attaque est un succes, le chevalier met hors combat un hostile humain ciblé a portée de I'attaque. L'effet fatal peut étre cumulé pour cibler plusieurs hostiles d'un coup
en sacrifiant pour chacun 2D6. Les dés sont sacrifiés en méme temps. Si le test est un échec, I'attaque rate tout simplement.

Fureur Lorsque I'arme est utilisée contre Une bande avec un score d'aspect Chair de 10 ou plus, la violence de I'arme est augmentée de 4D6.

amiere Lorsque I'arme frappe une créature de I'’Anathéme ou une bande de I'’Anathéme, ses scores de défense et de réaction sont réduits d’ une certaine valeur jusqu‘a la fin du prochain tour du PJ qui a infligé I'effet lumiére. X
représente cette valeur. Cet effet ne peut pas se cumuler sur une méme cible.

Lourd Pour utiliser cette arme, vous devez dépenser une (et une seule) action de déplacement et une (et une seule) action de combat. Les mnfO:m supplémentaires mnnc_mmm ne sont pas touchées par cet effet.

L'arme ignore purement et simplement la valeur de points d'armure d’'un adversaire. La santé de la cible est directement touchée si les dégats passent le CdF ou le bouclier.

L'arme perd I'effet lourd et les malus qui lui sont attachés.

Non létal

Si un ennemi atteint 0 PS en subissant les dégats de cette arme, il ne meurt pas, mais tombe simplement inconscient pour 1D6 heures avant de reprendre ses esprits avec 1 point de santé.

Orfévrerie

Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Dextérité (+1 point de Qm@wﬁm par overdrive) (ou Masque divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats en plus
d'autres caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d'utiliser cette caractéristique dans son combo.

Perce armure X

L'arme ignore une certaine valeur d'armure, X représentant cette valeur. Si la valeur est égale ou supérieure aux points d’armure de I'ennemi, le total de PA est simplement ignoré et la santé est directement 8cn:mm

Pénétrant X

L'arme _@:oﬂm une certaine valeur de champ de force, X représentant cette valeur. Si la valeur est égale ou supérieure au champ de force de I'ennemi, celui-ci est tout m_3u_m3m3 ignoré et les points d’armure (ou les points
de santé si la cible n'a pas de PA) sent directement touchés. Cet effet ne fonctionne pas contre le score de bouclier d'une cible.

Pillage Lorsque leP) réussit une attaque contre un ou plusieurs PNJ, il récupére 3 PE. Cet effet ne fonctionne qu'une seule fois par attaque. Méme avec I'effet dipersion 6, si le personnage réussit a toucher 6 cibles, il ne récupére.que 3 vm..

Preticion Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Tir (+ 1 point de dégats par overdrive) (ou Machine divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats en plus d‘autres
caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d'utiliser cettescaractéristique dans son combo.

Sensitif Lorsque I'arme est utilisée, son utilisateur ajoute sa caractéristique Perception (+1 point de dégats par overdrive) (ou Masque divisé par 2, arrondi a I'entier supérieur, pour un PNJ) lorsqu'il détermine les dégats en plus
d'autres caractéristiques déja incluses (comme la Force et les éventuels OD de Force). Il n'a pas besoin d'utiliser cette caractéristique dans son combo.
Le personnage ne peut étre repéré par un autre personnage parce qu'il utilise son arme. Lorsque cet effet est utilisé pendant une attaque surprise, une invisibilité, un mode Ghost ou un mode m:msmm__:m‘ le score de la

Silencieux nm«mnﬁm:mrncm Discrétion (plus les éventuels OD) du PJ est ajouté aux dégats. Dans le cas des PNJ, c'est la moitié du score de Masque (plus le score de Masque exceptionnel m<m3:m_u qui est ajouté aux dégats. Cet effet peut
s'ajouter a ceux du mode Ghost et du niveau 2 de I'overdrive de Discrétion.

Spécialiste X Lorsque le personnage effectue un jét d'attaque avec I'arme, il peut relancer X dés de son choix. Cette relance de X dé ne peut étre effectuée qu'une seule fois par attagque. . - '

Titanicide Lorsque le personnage attaque un ennemi possédant de la résilience, s'il lui inflige des dégats, il peut dépenser 3 PE a chaque pour faire baisser la résilence o_m 15 = e ¢

Ultraviolence Lorsque:l'arme est utilisée contre une bande avec un score d’ mm_qu Chair de moins de 10, la violence de I'arme est augmentée de 2D6. i




Merci a tous les patréonneurs pour leur aide plus que précieuse sur la création de |'arsenal de lIégende.
Sans eux, nous n‘aurions pas réussi a créer cette nouvelle maniére d'aborder les armes des chevaliers, L
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la précision des différentes arborescences ainsi que les liéns aux différentes méta-armure existantes. N
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