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Mecha-armure

Les méca-armure

Sur-couche qui s’ajoute a la méta-armure, la mécarmure est plus puissante, mais plus grosse consommatrice de
ressources. C’est pourquoi elle est trés rarement utilisée.

Les regles sont présentes dans I'Atlas p38.
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KNIGHT

MECHA-ARMURES

En secret, aidé par Gauvain et par des ingénieurs triés sur le volet, Merlin a développé une force secréte com-
posée de trois nouveaux types de méta-armures un peu particuliers. Nommées mechaarmures, ces innovations de
15 & 18 métres de haut ne sont utilisées qu’en cas de force majeure tant elles consomment d’énergie et de res-
sources au Knight.

Actuellement cachées dans trois énormes satellites furtifs gravitant autour de la planéte, elles sont constamment
prétes au déploiement sur ordre de Merlin ou Gauvain.

Lorsqu’'une mecha-armure doit étre déployée, elle est envoyée depuis l'orbite terrestre dans six capsules blin-
dées furtives. Arrivées a moins de 200 meétres de leur cible, les capsules éclatent et cing modules générateurs de
nanoconstructs s’autopropulsent pour aller se greffer sur la méta-armure du chevalier désigné pour la piloter. La
sixiéme capsule détient quant a elle le générateur Ouroboros qui vient s’enfoncer dans le torse de la mecha-armure
et l'alimenter une fois sa nanoconstruction terminée. Dans l'idéal, le chevalier doit étre en I'air, a plusieurs dizaines
de métres au-dessus du sol, dans une zone dégagée. La mecha-armure se déploie alors en 6 secondes autour de
lui. Il est désormais un chevalier pouvant mesurer jusqu’a 18 métres de haut, pesant plusieurs dizaines de tonnes,
hérissé d’armes, capable de déclencher toute la fureur du Knight et d’affronter n’importe quelle monstruosité... pen-
dant quelque temps.

Malheureusement les mecha-armures n’en sont actuellement qu’a I'état de prototypes. Le plus grand probléme
des deux génies est le déploiement de 'immense machine via des nanoconstructs. S’il est aujourd’hui possible de
créer une méta-armure en nanomachines et de la faire folder ou défolder sans probléme, la complexité d’'une me-
cha-armure est telle que chaque déploiement nécessite la mobilisation de plusieurs intelligences artificielles, archi-
tectes et techniciens qui vont piloter des nuées de nanomachines et corriger les erreurs sur la mecha-armure
constamment et en des temps records... avec des risques tels que des défaillances mécaniques critiques ou des
erreurs dans le calibrage de 'armement.

Pour conserver l'intégrité de ces énormes machines de guerre, les nanomachines sont donc en mouvement ré-
gulier et leur trajectoire ainsi que leur fabrication sont corrigées a chaque seconde, ce qui colte bien entendu énor-
mément d’énergie au générateur Ouroboros. Ce dernier, constitué d’'un énorme bloc d’élément alpha surchargé
d’'UV, est normalement capable d’alimenter une ville entiére mais, dans le cas d’'une mecha-armure, I'énergie qu'il
génére est ponctionnée si intensément qu’il ne peut alimenter la machine que durant quelques précieuses heures.

LES MEILLEURES ARMES

Selon Gauvain, les mecha-armures constituent les meilleures armes du Knight, mais aussi les plus dange-
reuses. Dans une mecha-armure, le chevalier est surexposé aux attaques ennemies, détruit son environnement et
risque de causer de lourds dégats collatéraux. Cependant, il peut aussi affronter les pires créatures de ’Anathéme,
tenir téte a plusieurs mecha-armures du Nodachi et méme vaincre sans probléme plusieurs plateformes de combat
U-Sigma.

Il existe aujourd’hui trois modéles de mecha-armures, chacun développé en trois unités. lls ont tous été pensés
selon des objectifs différents, mais complémentaires :

U Le support, qui peut réparer ou soigner les alliés, augmenter les dommages et donner un soutien logistique
tout en pouvant facilement se mettre en sécurité via un module de vol dernier cri.

U Le défenseur, qui est capable de protéger une zone ainsi que ses alliés, d’encaisser de lourds dégats et de
sécuriser facilement des positions tout en tirant de loin.

U L’attaquant, qui est équipé pour tuer et détruire, avec des armes de combat au contact extrémement puis-
santes telle la lame cinétique ou le poing de choc sonique.

Les trois modéles de mecha-armures peuvent tous étre équipés selon deux configurations distinctes, a choisir
au déploiement.

REGLES DES MECHA-ARMURES

Dans Knight, les mecha-armures sont des armes de destruction massive, des titans qui peuvent a eux seuls re-
tourner le cours d'une bataille et sauver une situation. Chose importante, les mecha-armures du Knight ne peuvent
étre utilisées que lors de batailles ou de scénarios bien particuliers. Leur déploiement étant extrémement colteux,
Merlin et Gauvain ne les utilisent que dans des situations critiques. Elles suivent les mémes régles de base que les
véhicules mais avec quelques modifications.

CARACTERISTIQUES

Les mecha-armures suivent les mémes regles que les véhicules mais disposent de caractéristiques supplémen-
taires qui s’ajoutent en dés aux tests du PJ (OD inclus).




Mecha-armure

Vitesse
Elle est utilisée exactement comme la vitesse d’'un véhicule.

Manceuvrabilité

Elle est utilisée comme la manceuvrabilité d’'un véhicule. Le score s’ajoute en bonus ou en malus de dés a lancer
dés qu’il s’agit de bouger avec la mecha-armure ou de tenter de passer inapergu.
Puissance

Elle indique la force brute, la qualité de 'armement et les capacités de combat de la machine. Le score de puis-
sance s’ajoute en dés supplémentaires a lancer lorsqu’il s’agit d’attaquer une cible, au tir comme au contact, de
casser quelque chose, autrement dit toute action d’attaque ou de force.

Senseurs

lls symbolisent les capacités sensorielles de la mecha-armure. Le score de senseurs s’ajoute en dés supplé-
mentaires a lancer lorsqu'il s’agit d’'observer quelque chose, d’étre vigilant, d’effectuer une tadche ou une manipula-
tion précise ou encore de trouver la trace d’'un ennemi.

Systéemes

lls représentent la qualité des systémes informatiques, électroniques et mécaniques de la mecha-armure, les in-
formations de l'ordinateur de bord, sa résistance au piratage, ses capacités d’autoréparation, I'utilisation des capa-
cités ou des modules, etc. Ce score s’ajoute en dés supplémentaires a lancer lorsqu’il s’agit d’utiliser un module ou
de s’autoréparer.

VALEURS DERIVEES

Les mecha-armures disposent de valeurs dérivées.

Défense et réaction

La mecha-armure dispose de la méme défense et de la méme réaction que le chevalier, sans module, arme,
mais avec les OD.

Résilience
Pour influer sur la résilience d’un adversaire, un PJ peut décider de reporter les dés de violence (et uniquement

la violence) de son attaque sur la résilience de sa cible a la place d’effectuer un jet de dégats. Cela implique donc
de ne pas faire de dégats a la cible et d'utiliser la violence de son arme (ou ses armes) a la place.

Les PNJ, eux, peuvent utiliser leurs dégats lorsqu’ils souhaitent faire baisser la résilience d’'un PJ en mecha-ar-
mure. Voici comment procéder :

4 Siun PJ ou un PNJ souhaite faire baisser la résilience d’une cible, il effectue un test d’attaque avec un bonus
de trois réussites automatiques. Ce bonus symbolise la facilité a simplement détruire I'armure, les résistances
ou les systémes de défense de la cible.

U Dans le cas d’un PJ souhaitant abaisser la résilience d’'un colosse ou d’un patron, le héros doit lancer ses
dés de violence une fois l'attaque réussie : par tranche de 10 points de violence infligés, la résilience baisse
de 1 point. Les points de violence en trop sont simplement ignorés.

U Dans le cas d’'un PNJ décidant de faire baisser la résilience d’'un colosse, il faut lancer ses dés de dégats :
par tranche de 10 points de dégats infligés, la résilience baisse de 1 point. Les points de dégats en trop sont
simplement ignorés.

Blindage

Le blindage représente la résistance d’'une mecha-armure. Lorsque celle-ci recoit des dommages, c’est le blin-
dage qui est impacté en premier. Le score de blindage d’'une mecha-armure diminue exactement comme le score
de PA d’une méta-armure.

Attention : Lorsque le blindage d’'une mecha-armure atteint 0, celle-ci est détruite et tombe en scories de nano-
machines. Le chevalier en sort et poursuit la bataille avec sa méta-armure habituelle.

La valeur de blindage d’'une mecha-armure peut étre remontée grace a des réparations ou des autoréparations,
mais pas grace a des nods. De plus, lorsqu’une mecha-armure subit une tranche de 10 points de dégats sur son
blindage, le chevalier a l'intérieur subit 1 point de dégats sur ses points de santé. Cela représente les chocs que le
chevalier subit a I'intérieur de la mecha-armure lorsqu’il prend des dégats.
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hamp de force

Le CdF d’une mecha-armure fonctionne de la méme maniére que le CdF d’une métaarmure et remplace ce der-
nier.

Noyaux d’énergie
Une mecha-armure consomme tant d’énergie qu’elle I'utilise a travers des noyaux entiers. Chaque mecha-ar-

mure du Knight dispose de 100 noyaux d’énergie qui fonctionnent comme des points d’énergie, mais a une échelle
supérieure.

Attention : Une mecha-armure ne peut jamais récupérer de noyaux d’énergie autrement que grace au module
Messenger de la mecha-armure Archangel. Lorsque la valeur de noyaux d’énergie tombe a 0, la mecha-armure
tombe en scories de nanomachines. Le chevalier en sort et poursduit la bataille avec sa méta-armure habituelle. Les
noyaux d’énergie peuvent étre dépensés de plusieurs maniéres :

U D’abord pour transformer le bonus de manceuvrabilité, puissance, senseurs ou systémes en réussites auto-
matiques (exactement comme les bonus d’OD) plutét qu'en dés bonus pour une action. Cet effet colte 1
noyau d’énergie pour une action et une seule.

U Ensuite pour utiliser un module ou une capacité de mecha-armure. Ces modules et capacités coltent 1 a 6
noyaux d’énergie.

REGLES TITANESQUES

Le combat avec des mecha-armures dispose de regles spécifiques, listées ci-dessous.

Puissance titanesque
Pour représenter la puissance d’'une mecha-armure, voici quelques régles simples :

U Les dégats infligés par une mecha-armure sont toujours considérés comme possédant I'effet anti-véhicule.

O Les dégats infligés par une mecha-armure sont multipliés par dix lorsqu’une attaque est portée contre un en-
nemi de taille sensiblement inférieure, c’est-a-dire jusqu’a 6 métres de haut maximum.

O Si l'effet n’est pas indiqué sur 'arme ou le module utilisé, toutes les attaques d’'une mecha-armure recgoivent
I'effet dispersion 9 sur les ennemis de taille sensiblement inférieure, c’est-a-dire jusqu’a 6 métres de haut
maximum.

U La violence infligée par une mecha-armure impacte toujours considérablement les ennemis mal équipés.
Pour représenter cela, la violence infligée par une mecha-armure est multipliée par dix lorsqu’elle cible des
ennemis humains sans champ de force ou une bande avec un score de Chair inférieur a 14.

U Une mecha-armure peut soulever jusqu’a 400 tonnes, peu importe son modeéle.

U Une mecha-armure peut agir sans test sur son environnement direct. Soulever un camion ou faire tomber un
immeuble ne nécessitent pas de jet de dés.

U Une mecha-armure du Knight posséde toujours la régle invulnérabilité, c’est-a-dire qu'il faut briser sa rési-
lience avant de lui faire le moindre dégat, méme lorsque les attaques possédent 'effet anti-véhicule.

O Pour une action de déplacement, une mecha-armure peut se déplacer jusqu’a portée longue sans effectuer
de test.

O Un chevalier en mecha-armure ne dispose que de ses overdrives, pas de ses autres modules.

Actions multiples

Les mecha-armures sont autant des armes de guerre que des véhicules dotés de nombreux équipements. Pour
représenter cela, chaque mecha-armure dispose, en plus de son action de combat et de son action de déplace-
ment, de deux autres actions de combat offertes par la capacité actions multiples (2). Chacune de ces actions sup-
plémentaires doit servir a utiliser des armes, capacités ou modules différents. Il n’est possible d’utiliser plusieurs
fois dans le tour une capacité, une arme ou un module que si elle est présente plusieurs fois dans le profil de la me-
cha-armure. Cette restriction représente le fait qu'une mecha-armure peut agir de maniére multiple uniquement
grace a son équipement varié.

Autoréparation

En dépensant 1 noyau d’énergie et une action de déplacement, un pilote peut toujours décider d’enclencher I'au-
toréparation de sa mecha-armure et d’effectuer un test sous la caractéristique systemes.

L'autoréparation fonctionne de deux maniéres différentes :

D’abord, le pilote peut décider de réparer le blindage de sa mecha-armure. Pour effectuer cela, il doit effectuer
un test d’autoréparation dont la difficulté est a déterminer selon le tableau suivant :

U Blindage supérieur a 75 % de la valeur maximale — Difficulté 4
O Blindage supérieur a 50 % de la valeur maximale — Difficulté 7
O Blindage supérieur a 25 % de la valeur maximale — Difficulté 10
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O Blindage supérieur a 0 % de la valeur maximale — Difficulté 15

Lorsque le pilote rate son test, rien ne se passe. S'il le réussit, il permet a sa mecha-armure de récupérer 2D6 +
6 points de blindage.

Autrement, un chevalier peut faire remonter sa valeur de résilience (méme si elle est a 0) en effectuant une au-
toréparation dont la difficulté est égale a la différence entre sa valeur maximale de résilience et sa valeur actuelle di-
visée par deux. Le nombre de réussites supérieures a la difficulté donnent le nombre de points de résilience récu-
pérés.

Attention : Une valeur de résilience ne peut jamais aller au-dela de son maximum.

Zones

A la différence des lieux des combats des méta-armures, les endroits o se battent des mecha-armures sont
bien plus gigantesques. Pour symboliser cela, ils sont nommés « zones » et représentent les théatres de batailles
colossales. Par défaut, une zone est approximativement un cercle de 6 kilométres de diamétre, pouvant représen -
ter par exemple un port, un quartier ou se situe une conforteresse, un centre-ville, une base militaire, etc.

Bien entendu, des chevaliers en mecha-armure peuvent changer de zones, mais celles-ci étant trés espacées
les unes des autres, on considére qu’ils ne peuvent pas agir sur une zone autre que la leur (sauf mention contraire
dans les regles de la mecha-armure).

Lorsque les régles concernant les mecha-armures s’appliquent, les portées sont modifiées pour correspondre a
la grandeur des zones. Voici comment les modifier en fonction de la scéne :

U Une portée contact équivaut a une distance de 50 métres maximum.

U Une portée courte équivaut a une distance comprise entre 51 et 300 métres.

U Une portée moyenne équivaut a une distance comprise entre 301 métres et 1 kilométre.
U Une portée longue équivaut a une distance comprise entre 1,1 et 3 kilométres.

O Et enfin, une portée lointaine équivaut a une distance comprise entre 3,1 et 6 kilométres.

Les mecha-armures, bien qu'immenses, peuvent sembler lentes. Ainsi, se déplacer dans une zone avec une ac-
tion de déplacement permet a un PJ en mecha-armure de parcourir une distance équivalente a une portée courte et
un PJ peut bien entendu courir en dépensant une action de déplacement et une action de combat pour parcourir
une distance égale a portée moyenne.

Attention : Pensez aux dégats sur I'environnement proche, car les mecha-armures sont des engins aussi dan-
gereux qu’'énormes lorsqu’ils sont lancés a pleine vitesse. A cause de cette relative lenteur, plusieurs modules de
déplacement équipent généralement les mecha-armures du Knight et leur permettent de se déplacer plus aisément
dans une zone.
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Résilience Blindage maximum CdF Noyaux d’énergie
Caractéristiques
Vitesse Manceuvrabilité Puissance Senseurs Systémes
3 5 6 8
Modules et armes de base
Vol Mark IV Attention : Le canon Métatron ne fonctionne que contre les mecha-

L’Archangel peut voler constamment & une vitesse égale a 3 ou en
vol stationnaire, sans dépenser de noyau d’énergie. Grace a ce module,
il peut monter jusqu’a 3 000 métres de hauteur. Tant qu'il utilise ce mo-
dule, il regoit un bonus de 3 a sa manoeuvrabilité et peut se déplacer a
portée moyenne pour une simple action de déplacement.

Activation Instantanée

Durée Jusqu’a désactivation

Vague de soin
L'Archangel peut déployer une vague de soin a portée longue.
Chagque allié dans la vague (en dehors d’'une mecha-armure ou d’'un vé-
hicule) récupére 40 PS. La vague de soin peut cibler a la place une
bande alliée pour lui rendre 150 points de cohésion.

Noyaux 1
Activation Action de combat
Durée Instantanée

Portée Moyenne

Canon Métatron
Grace a ce canon langant une nuée de nanomachines, I'’Archangel
peut cibler un ennemi a portée longue. Lorsque le pilote attaque une

armures, les véhicules, les méta-armures et les ennemis possédant une
technologie de pointe.

Dégats 6D6 + 12
Violence 6D6
Portée Moyenne
Noyau 1
Activation Action de combat
Effets Parasitage 2 / dégats continus 10 /
briser la résilience

Canon Noé

L'Archangel peut tirer des nanoC jusqu’a portée longue sur une me-
cha-armure, des méta-armures ou des véhicules alliés pour leur faire
recouvrer du blindage ou des PA. Jusqu’a six chevaliers ou trois véhi-
cules alliés peuvent étre ciblés. Les véhicules ou méta-armures alliés
visés récuperent automatiquement 30 PA. Une mecha-armure (et une
seule) peut étre ciblée. Elle récupére dans ce cas 20 points de blindage
ou 1D6 points de résilience.

Noyaux 3

Activation Action de combat

mecha-armure avec le canon et cherche a utiliser briser la résilience, Duré,e Instantanee
alors la perte de points de résilience de la cible est augmentée de 6. Portée Longue
CONFIGURATION GABRIEL
Offering Curse

S’il verrouille une mecha-armure alliée, I'Archangel peut lui donner
plusieurs bonus en sacrifiant une partie de ses noyaux d’énergie. La
mecha-armure ainsi augmentée peut agir plus vite ou voir ses capacités
renforcées. Un Archangel ne peut pas effectuer la capacité Offering sur
un autre Archangel en configuration Gabriel.

Attention : Un Archangel peut utiliser plusieurs fois les effets de la
capacité Offering lors d’'un méme tour en utilisant ses actions de com-
bat, mais seulement pour appliquer des effets différents (et uniquement
différents).

Effet : En dépensant des noyaux d’énergie, I'’Archangel en configu-
ration Gabriel peut appliquer les effets suivants sur une ou deux mecha-
armures alliées a portée moyenne (1 au choix par activation de la capa-
cité). Les effets de la capacité Offering ne peuvent pas se cumuler sur
une méme mecha-armure.

O 1 noyau d’énergie : Augmenter les dégats et la violence de la me-
cha-armure alliée de 4D6.

O 1 : Augmenter de 3 points un score de caractéristique parmi manoeu-
vrabilité, senseurs, systéemes et puissance.

O 2: Octroyer une action supplémentaire a une mecha-armure alliée.

O 2 : Augmenter de 5 le CdF d’'une mecha-armure alliée.

0 1 a 5: Octroyer 1 a 5 noyaux d’énergie (en fonction des noyaux dé-
pensés) a une méta-armure alliée.

Perturber une mecha-armure ou un colosse ennemi. Il va alors sa-
crifier son énergie pour brouiller les sens ennemis ou tout simplement
rendre plus hasardeux son fonctionnement.

Attention : Un Archangel peut utiliser plusieurs fois les effets de la
capacité Curse lors d’'un méme tour en utilisant ses actions de combat,
mais seulement pour appliquer des effets différents (et uniquement dif-
férents).

Effet : En dépensant des noyaux d’énergie, I'’Archangel en configu-
ration Gabriel peut appliquer les effets suivants sur une ou deux mecha-
armures ennemies ou un colosse a portée moyenne (1 au choix par ac-
tivation de la capacité). Les effets de la capacité Curse ne peuvent pas
se cumuler sur un méme ennemi.

O 1 noyau d’énergie : Diminuer les dégats et la violence d’une me-
cha-armure ennemie de 4D6.

Q 1 : Retirer 4 réussites aux tests de la cible pendant son prochain
tour.

Q 2: Baisser automatiquement la résilience d’'une mecha-armure en-

nemie de 1D6 points ou de 3 points (au choix), ce malus n’a pas de

limite de durée.

3 : Annuler le CdF d’'une mechaarmure ennemie pendant 1 tour.

5: Annuler la résilience d’'une mecha-armure ennemie pendant

1 tour.

Q 5: Infliger automatiquement I'effet choc 1D3 + 1 a une mecha-ar-
mure ou un colosse ennemi.

0o

Noyaux 1a5
Activation Action de combat
Durée 1D3 tours
Portée Moyenne

Noyaux 1a5
Activation Action de combat

Durée 1 tour

Portée Moyenne
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Résilience Blindage maximum CdF Noyaux d’énergie
Caractéristiques
Vitesse Manceuvrabilité Puissance Senseurs Systémes
3 5 5 6 8
Modules et armes de base
Vol Mark IV Attention : Le canon Métatron ne fonctionne que contre les mecha-

L’Archangel peut voler constamment a une vitesse égale a 3 ou en
vol stationnaire, sans dépenser de noyau d’énergie. Grace a ce module,
il peut monter jusqu’a 3 000 metres de hauteur. Tant qu'il utilise ce mo-
dule, il regoit un bonus de 3 a sa manoeuvrabilité et peut se déplacer a
portée moyenne pour une simple action de déplacement.

Activation Instantanée

Durée Jusqu’a désactivation

Vague de soin
L’Archangel peut déployer une vague de soin a portée longue.
Chaque allié dans la vague (en dehors d’'une mecha-armure ou d’un vé-
hicule) récupere 40 PS. La vague de soin peut cibler a la place une
bande alliée pour lui rendre 150 points de cohésion.

armures, les véhicules, les méta-armures et les ennemis possédant une
technologie de pointe.

Dégats 6D6 + 12
Violence 6D6
Portée Moyenne
Noyau 1
Activation Action de combat
Effets Parasitage 2 / dégats continus 10 /
briser la résilience

Canon Noé

L’Archangel peut tirer des nanoC jusqu’a portée longue sur une me-

cha-armure, des méta-armures ou des véhicules alliés pour leur faire

recouvrer du blindage ou des PA. Jusqu’a six chevaliers ou trois véhi-
cules alliés peuvent étre ciblés. Les véhicules ou méta-armures alliés

visés réecuperent automatiquement 30 PA. Une mecha-armure (et une

Noyaux 1
Activation Action de combat
Durée Instantanée

Portée Moyenne

seule) peut étre ciblée. Elle récupére dans ce cas 20 points de blindage

Canon Métatron
Grace a ce canon langant une nuée de nanomachines, I'’Archangel
peut cibler un ennemi a portée longue. Lorsque le pilote attaque une
mecha-armure avec le canon et cherche a utiliser briser la résilience,
alors la perte de points de résilience de la cible est augmentée de 6.

CONFIGURATION RAPHAEL

ou 1D6 points de résilience.

Noyaux 3
Activation Action de combat
Durée Instantanée

Portée Longue

Pod Miracle

Le pod Miracle permet a I'Archangel de planter au sol une machine,
semblable a une petite tour de 6 meétres de haut surmontée d'un
prisme, diffusant sur une surface égale a portée courte, une brume de
nanoM et de nanoC. Les alliés a l'intérieur sont soignés et réparés pen-
dant 2D6 tours.

Effet : Tous les alliés pris dans la brume récupérent par tour 3D6
PS et 3D6 PA. Les mecha-armures dans la zone récuperent 1D6 points
de blindage et 1 de résilience par tour. Le pod dispose de 60 points de
blindage, d’une résilience de 1 et d'un CdF de 10. Il peut étre pris pour
cible par un ennemi qui le touche automatiquement s'’il est a portée.
Une fois le pod détruit, I'effet disparait. Les effets de plusieurs pods Mi-
racle ne peuvent pas se cumuler sur une méme cible.

Noyaux 5
Activation Action de combat
Durée 2D6 tours
Portée Contact

NOTE IMPORTANTE

Drones d’évacuation

L’Archangel peut lancer une série de drones d’évacuation, en nuée
de 1 a 20 unités. lls permettent d’évacuer des chevaliers ou des civils
depuis toute une zone vers une zone en sécurité en s’accrochant a eux
et en les téléportant. Les drones sont déployés depuis le dos de la me-
cha-armure et volent trés rapidement vers leur cible.

Effet : Sur toute une zone, jusqu’a 20 unités de taille humaine ou
légerement supérieure (taille de métaarmure Paladin au maximum)
peuvent étre téléportées vers une zone en sécurité grace aux drones.
Ceux-ci peuvent étre utilisés une fois par tour seulement en dehors du
tour du PJ pour prévenir par exemple la mort de civils, de chevaliers et
les pertes qui en découleraient.

Noyaux 1a5
Activation Action de déplacement

Durée 1 tour

Portée Zone entiére

Le joueur doit choisir entre la configuration Gabriel ou Raphaél. Une fois ce choix fait, il ne peut pas revenir

dessus car une seule configuration peut étre active.
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Résilience Blindage maximum CdF Noyaux d’énergie
Caractéristiques
Vitesse Manceuvrabilité Puissance Senseurs Systémes
2 -4 10 10
Modules et armes de base
Saut Mark IV

Saute a une longueur et hauteur égale a portée longue. Le temps
de saut est de 1 tour complet durant lequel le Nephilim peut agir.
Perd 1 point de résilience a l'atterrissage.

Activation Instantanée
Durée 1 tour

Canon Magma (x2)

En utilisant une action de combat et en dépensant 3 noyaux d’éner-
gie supplémentaires, le pilote peut décider de déverser la fureur de ses
canons Magma sur une bande ennemie. S'il décide d’effectuer cette ac-
tion, alors une bande ennemie d’'une cohésion égale ou inférieure a 300
est simplement éliminée.

Le chevalier peut tirer avec les deux canons lors de son tour.

Dégats 8D6 + 12
Violence 12D6 + 20
Portée Longue
Noyau 1 (+ 3 pour anéantir une bande de 300 de
cohésion ou moins)
Activation Action de combat
Effets Dispersion 12 / fureur / anti-Anathéme /
briser la résilience

Mitrailleuses Surtur
Toutes les bandes a portée moyenne sont touchées.

Dégats 2D6 + 6
Violence 6D6 + 20
Portée Moyenne
Noyau 1
Activation Action de combat
Effets Ultraviolence / démoralisant

CONFIGURATION 0OG

Drones d’Airain

Peut lancer jusqu’a portée longue une série de six drones déployant
des couverts sur une surface égale a portée courte, permettant aux
chevaliers et soldats alliés de se mettre en sécurité. Six autres drones
s’envolent et viennent protéger les mecha-armures alliées proches tant
qu’elles restent a portée d’effet. Lorsque les drones d’airain sont dé-
ployés, chaque allié de taille normale (de la taille d’'une méta-armure
Paladin maximum) recoit un bonus de 4 en réaction et de 4 en défense.
De plus, les mecha-armures alliées regoivent un bonus de 4 a leur total
de résilience et voient leur résilience augmenter de 4. Les bandes al-
liées voient leur cohésion augmenter de 100 et leur débordement aug-
menter de 4. Plusieurs drones d’airain ne peuvent pas étre déployés sur
une méme zone.

Noyaux 5
Activation | Action de combat (les drones mettent 1 tour
entier a se déployer)
Durée Sans limite
Portée Longue

Module Emblem
Inciter tous les ennemis situés a portée longue et disposant d’'un
score de Machine ou Masque inférieur a 14 a l'attaquer ou a lui tirer
dessus. Le Nephilim devient ainsi la cible prioritaire de tous les enne-
mis. De plus, si une ou plusieurs bandes sont a portée moyenne du Ne-
philim, seul lui subit le débordement. Un seul module Emblem peut étre
activé sur une méme zone.

Noyaux 3
Activation Action de déplacement
Durée Spécial — L’effet du module Emblem dure
jusqu’a ce que l'attention des ennemis soit
attirée par autre chose
Portée Longue

Pod d’invulnérabilite

Déploit un pod au niveau du sol (et uniguement au niveau du sol)
pouvant générer un déome de force sécurisant une surface dont la taille
est égale a portée courte.

Effets : A l'intérieur du doéme, les alliés (de la taille d’'une méta-ar-
mure Paladin au maximum) sont protégés de la grande majorité des at-
taques a distance. Seules les attaques des armes possédant une vio-
lence ou des dégats supérieurs a 12D6 peuvent pénétrer le déme. De
plus, les véhicules situés a l'intérieur regoivent 10 points de résilience
et la régle invulnérabilité.

Les personnages qui veulent y entrer ou en sortir doivent avoir
Chair ou Béte a 14 ou plus ou aspect exceptionnel Chair ou Béte de 8
au plus, ou simplement étre des mecha-armures. Y entrer ou en sortir,
détruit le pod. Seuls le pilote, Merlin ou Gauvain peuvent décider de
'annuler avant.

Les effets de plusieurs pods d’invulnérabilité ne peuvent pas se cu-
muler.

Station de défense automatisée

Drones de déploiement destinée a renforcer la puissance de feu.

Effets : Ces stations peuvent étre déployées a portée moyenne (6
bunkers blindés ultra-résistants, 10 shotguns automatiques lourds mon-
tés en tourelle intelligente, 10 railguns sur pivot, d’'un énorme stock de
munitions, de nods et de grenades, d’'une tour de communication, d’un
champ de force Shrine, d’'une station médicale et de réparation). Grace
a cet équipement, la station inflige un débordement de 10. Chaque me-
cha-armure et véhicule ennemi perd 1 point de résilience par tour a por-
tée moyenne.

Plus une tour d’artillerie pouvant étre contrélée par le pilote. Elle est
équipée d’un pod missile et d’'un pod roquette pouvant tirer jusqu’a por-
tée longue. Une fois par tour en phase de conflit, il peut décider de tirer
sans dépenser d’action avec un des deux pods de la station. Le tir
touche automatiquement. On considére qu’il commande a la station de
tirer. Il n’a pas besoin d’étre dans la méme zone.

80 points de blindage, d’une résilience de 1 et d'un CdF de 10. Elle

Noyaux 3 est touchée automatiquement.
: : : Une seule station peut étre déployée en méme temps.
Actlva’tlon Action de combat Noyans T
Activation Action de combat
Durée 2D6 tours
- Durée Sans limite
Portee Courte Portée Moyenne
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Résilience Blindage maximum CdF Noyaux d’énergie
Caractéristiques

Vitesse Manceuvrabilité Puissance Senseurs Systémes
2 -4 10 10
Modules et armes de base
Saut Mark IV

Saute a une longueur et hauteur égale a portée longue. Le temps
de saut est de 1 tour complet durant lequel le Nephilim peut agir.
Perd 1 point de résilience a I'atterrissage.

Activation Instantanée

Durée 1 tour

Canon Magma (x2)

En utilisant une action de combat et en dépensant 3 noyaux d’éner-
gie supplémentaires, le pilote peut décider de déverser la fureur de ses
canons Magma sur une bande ennemie. S'il décide d’effectuer cette ac-
tion, alors une bande ennemie d’'une cohésion égale ou inférieure a 300
est simplement éliminée.

Le chevalier peut tirer avec les deux canons lors de son tour.

Dégats 8D6 + 12
Violence 12D6 + 20
Portée Longue
Noyau 1 (+ 3 pour anéantir une bande de 300 de
cohésion ou moins)
Activation Action de combat
Effets Dispersion 12 / fureur / anti-Anathéme /

briser la résilience

Mitrailleuses Surtur
Toutes les bandes a portée moyenne sont touchées.

Dégats 2D6 + 6
Violence 6D6 + 20
Portée Moyenne
Noyau 1
Activation Action de combat
Effets Ultraviolence / démoralisant

CONFIGURATION ANAK

Drones d’Airain

Peut lancer jusqu’a portée longue une série de six drones déployant
des couverts sur une surface égale a portée courte, permettant aux
chevaliers et soldats alliés de se mettre en sécurité. Six autres drones
s’envolent et viennent protéger les mecha-armures alliées proches tant
qu'elles restent a portée d’effet. Lorsque les drones d’airain sont dé-
ployés, chaque allié de taille normale (de la taille d’'une méta-armure
Paladin maximum) recoit un bonus de 4 en réaction et de 4 en défense.
De plus, les mecha-armures alliées regoivent un bonus de 4 a leur total
de résilience et voient leur résilience augmenter de 4. Les bandes al-
liées voient leur cohésion augmenter de 100 et leur débordement aug-
menter de 4. Plusieurs drones d’airain ne peuvent pas étre déployés sur
une méme zone.

Noyaux 5
Activation | Action de combat (les drones mettent 1 tour
entier a se déployer)
Durée Sans limite
Portée Longue

Module Emblem

Inciter tous les ennemis situés a portée longue et disposant d'un
score de Machine ou Masque inférieur a 14 a l'attaquer ou a lui tirer
dessus. Le Nephilim devient ainsi la cible prioritaire de tous les enne-
mis. De plus, si une ou plusieurs bandes sont a portée moyenne du Ne-
philim, seul lui subit le débordement. Un seul module Emblem peut étre
activé sur une méme zone.

Noyaux 3
Activation Action de déplacement
Durée Spécial — L'effet du module Emblem dure
jusqu’a ce que l'attention des ennemis soit
attirée par autre chose
Portée Longue

Missiles Jericho
Le chevalier dans la mecha-armure peut dépenser 1 noyau d’éner-
gie pour cibler une zone extérieure a celle ou il est présent.
Lorsque les missiles Jericho sont utilisés, ce sont tous les ennemis
de cette zone, bande, hostiles, salopards, patrons et colosses qui sont
touchés.

Mode Siege Tower
Permet au Nephilim de s’ancrer dans le sol, a l'instar de la méta-ar-
mure Paladin, pour tirer plus efficacement parti des puissants canons
qui le hérissent.
Effets : Lorsque le mode Siege Tower est enclenché, la mecha-ar-
mure ne peut plus se déplacer, de n’importe quelle maniére. En contre-

Dégéts 12D6 + 20 partie, elle regoit une action de combat supplémentaire, a dépenser
Violence 12D6 + 40 pour utiliser les missiles Jericho ou les canons Magma, qui ne rentre
Portée Lointaine pas dans la limite d'utilisation des armes lors d’'un méme tour de conflit.
N 6 De plus, tant qu’il est en mode Siege Tower, le Nephilim gagne
Pya}‘ . 10 points de résilience a ajouter a son maximum. Tant qu’elle est dans
Activation Action de combat ce mode, la mecha-armure ne peut pas regagner de point de résilience.

Effets |Anti-Anathéme / fureur / meurtrier / démorali- A"‘?Va'f" o 4_ ; ——
. L e ctivation Sans limite, mais désactiver le mode Siege Tower s’effectue a la fin d’'un
sant / briser la résilience tour et doit étre clairement annoncé. Le chevalier ne peut pas réactiver le
mode Siege Tower durant le tour qui suit sa désactivation. Il doit attendre

au moins un tour complet.
Durée 2D6 tours

NOTE IMPORTANTE

Le joueur doit choisir entre la configuration Og ou Anak. Une fois ce choix fait, il ne peut pas revenir dessus

car une seule configuration peut étre active.
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Résilience Blindage maximum CdF
Caractéristiques
Vitesse Manceuvrabilité Puissance Senseurs Systémes
2 4 8 4
Modules et armes de base
Saut Mark IV

Saute a une longueur et hauteur égale a portée longue. Le temps
de saut est de 1 tour complet durant lequel le Nephilim peut agir.
Perd 1 point de résilience a l'atterrissage.

Activation Instantanée

Durée 1 tour

Module Inferno
Effet : Les ennemis de taille humaine (taille d'une méta-armure
Paladin maximum) sans CdF ou bouclier pris dans I'explosion sont au-
tomatiquement annihilés. Les ennemis de taille supérieure de type
hostile, bande ou salopard qui ne sont pas des mecha-armures ou des
colosses subissent automatiquement 10D6 + 20 de dégats ou de vio-

Tourelles lasers automatisées (x2)
Nettoit une zone a portée courte et de protéger le Demon des
bandes et des ennemis proches. Le pilote active les tourelles lasers
d’'une simple pensée. S'il le fait, toutes les bandes et ennemis a portée
courte subissent automatiquement 6D6 points de dégats ou 10D6
points de violence avec I'effet anti-Anathéme.

Noyaux 2
Activation Action de déplacement
Portée Courte

Lame cinétique géante (x2)

lence sans CdF. Les mecha-armures et colosses a portée courte su- Dégéts 10D6 + 30
bissent quant & eux 10D6 + 20 points de dégats. Violence 4D6
Attention : Lorsque le pilote déclenche le module Inferno, son CdF Portée Contact
se désactive durant 1D3 tours. Noyau 1 par attaque
Agg\)/,:tl;gn Action dg combat Activation - Action de compat
Durée Instantanée Effets Sgemal - Le Demon _peut depe,nsier 1 noyau
Portée Courte d’énergie pour obtenir I'effet pénétrant 10. I
peut aussi en dépenser 2 pour obtenir I'effet
ignore CdF.
CONFIGURATION DJINN
Module Wraith Nanobrume

Permet de se rendre quasi invisible et de disparaitre sur les sys-
temes sensoriels des mecha-armures et équipements adverses en pha-
sant.

Effet : Le module Wraith fonctionne exactement comme le mode
Ghost de la méta-armure Rogue, a ceci prés que les armes utilisées
par le Demon n’ont pas besoin de I'effet silencieux pour que les bonus
octroyés aux tests et aux dégats soient appliqués. De plus, si le Demon
réussit a surprendre une mecha-armure ou un colosse ennemi, il inflige
son maximum de dégats. Un test base Discrétion (auquel s’ajoute la
manoeuvrabilité) peut étre demandé. Pour activer le module, il faut étre
hors de vue des ennemis ou a portée moyenne au moins.

Effet : La nanobrume permet au Demon de recevoir un bonus tem-
poraire de 3 en défense et en réaction tant qu’il est a l'intérieur. De plus,
tant qu’il est dans la nanobrume, le Demon peut utiliser son module
Wraith comme s'il était hors de vue des ennemis.

Noyaux 3 pour un tour complet. L'effet du module
peut étre maintenu, si le pilote n’attaque pas,
pour 1 noyau d’énergie par tour
Activation Action de déplacement
Durée Jusqu’au début du prochain tour

NOTE IMPORTANTE

Noyaux 1
Activation Action de déplacement
Durée 1 tour

Souffle démoniaque
Effet : A portée contact, le Demon peut propulser un puissant
souffle de nanomachines depuis sa gueule. Les systemes de défense
de la mecha-armure ou du véhicule ciblé sont alors perturbés et les
plaques de blindage sont déformées sous I'effet du souffle.

Dégats 8D6 + 30
Violence 1

Portée Contact

Noyau 2 par attaque
Activation Action de combat

Effets Briser la résilience / parasitage 2

Le joueur doit choisir entre la configuration Djinn ou Asura. Une fois ce choix fait, il ne peut pas revenir des-

sus car une seule configuration peut étre active.
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Résilience Blindage maximum CdF Noyaux d’énergie
Caractéristiques
Vitesse Manceuvrabilité Puissance Senseurs Systémes
2 4 8 4
Modules et armes de base
Saut Mark IV

Saute a une longueur et hauteur égale a portée longue. Le temps
de saut est de 1 tour complet durant lequel le Nephilim peut agir.
Perd 1 point de résilience a I'atterrissage.

Activation Instantanée

Durée 1 tour

Module Inferno
Effet : Les ennemis de taille humaine (taille d’'une méta-armure
Paladin maximum) sans CdF ou bouclier pris dans I'explosion sont au-
tomatiquement annihilés. Les ennemis de taille supérieure de type
hostile, bande ou salopard qui ne sont pas des mecha-armures ou des
colosses subissent automatiquement 10D6 + 20 de dégats ou de vio-
lence sans CdF. Les mecha-armures et colosses a portée courte su-

Tourelles lasers automatisées (x2)
Nettoit une zone a portée courte et de protéger le Demon des
bandes et des ennemis proches. Le pilote active les tourelles lasers
d’'une simple pensée. S'il le fait, toutes les bandes et ennemis a portée
courte subissent automatiquement 6D6 points de dégats ou 10D6
points de violence avec I'effet anti-Anathéme.

Noyaux 2
Activation Action de déplacement
Portée Courte

Lame cinétique géante (x2)

bissent quant a eux 10D6 + 20 points de dégats.

Attention : Lorsque le pilote déclenche le module Inferno, son CdF

se désactive durant 1D3 tours.

Noyaux 5
Activation Action de combat
Durée Instantanée

Portée Courte

CONFIGURATION ASURA

Dégats 10D6 + 30
Violence 4D6
Portée Contact
Noyau 1 par attaque
Activation Action de combat
Effets |Spécial — Le Demon peut dépenser 1 noyau

d’énergie pour obtenir I'effet pénétrant 10. I
peut aussi en dépenser 2 pour obtenir I'effet
ignore CdF.

Poings soniques

Choc sonique

Effet : Avec sa mecha-armure, en dépensant les noyaux d’énergie
adéquats, le pilote peut effectuer a son tour une action gratuite avec les
bras additionnels pour utiliser les poings soniques (et uniquement avec
eux). De plus, le chevalier peut activer de nouveau ses poings soniques

grace a une action de combat normale.

Effet : Les ennemis de taille humaine qui ne sont pas des patrons
(taille d’'une méta-armure Paladin maximum) pris dans I'effet subissent
choc 6. Les ennemis de taille supérieure de type hostile, bande ou salo-
pard qui ne sont pas des mecha-armures ou des colosses subissent
I'effet choc 4. Les mecha-armures et colosses (qui ne sont pas des pa-
trons) subissent quant a eux I'effet choc 2. L'effet choc de cette arme ne

Dégats 6D6 + 30 peut jamais étre annulé par une capacité ou un effet de PNJ.
Violence 8D6 + 20 Noyaux 6

Portée Contact Activation Action de combat

Noyau 1 par attaque Durée Chaque ennemi a portée courte
Activation Action de combat Boucliers Amrita

Effets Aprés une attaque contre une cible unique

(et aprés avoir appliqué les dégats), le De-

mon peut toujours appliquer la violence des

poings soniques a une bande située a por-
tée contact ou courte

NOTE IMPORTANTE

Effet : Lorsque le Demon active les boucliers Amrita, il ne peut plus
utiliser ses bras additionnels pour frapper et ne bénéficie plus de I'ac-
tion de combat bonus octroyée par les poings soniques. Cependant, il
recoit un bonus de 4 a sa résilience maximale, de 4 a sa défense, de 4
a sa réaction et de 4 a son CdF.

Noyaux 4

Activation Action de déplacement

Durée Jusqu’a désactivation (désactiver les bou-

cliers Amrita ne colte aucune action)

Le joueur doit choisir entre la configuration Djinn ou Asura. Une fois ce choix fait, il ne peut pas revenir des-

sus car une seule configuration peut étre active.
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