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RQUIPEZ-UOUS !

'univers est dangereux et, souvent, avoir les

bons e@quipements peut vous permettre de
survivre et d’éviter de servir de repas a un
Ksarik enrage. Oes armes aux augmentations
en passant par des appareils de haute
technologie et des objets magiques pour
toutes les situations imaginables, Arsenal
pour Starfinder est votre guide pour tout
ce dont vous avez besoin que vous soyez un
combattant de premiere ligne, un espion discret
ou un lanceur de sorts érudit. Vous trouverez dans <8
ce supplement :

® Des dizaines de nouvelles armes de tous les niveaux,
de toutes les catégories et de tous les types, .
mais aussi des regles pour les personnaliser avec [
des accessoires, des fusions et des modeles de
différentes marques.

® De nouvelles armures légeres, lourdes et assistées de
presque tous les niveaux et de nombreuses ameliorations
d’armure.

® Un large eventail de nouvelles options baseées sur les
equipements y compris des aptitudes pour chaque classe !

® Des dizaines de nouveaux equipements technologiques,
magiques et hybrides ainsi que de nombreux objets
personnels, de nouvelles augmentations couvrant la
cybernétique, la magitech et les nécrogreffes, et bien \
plus encaore ! ;
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INTRODUCTION

C’est une galaxie dangereuse et I'utilisation répandue de la technologie
et de

la magie, parfois les deux ensemble, rend suicidaire toute
tentative de s’aventurer dans l'inconnu sans un arsenal d’equipements
offensifs et defensifs. Des menaces allant du culte du Dévoreur
assoiffé de destruction a 'expansionniste Empire stellaire azlant en
passant par les myriades de dangers tapis sur les planetes inexplorees
impliguent qu’il est bien rare qu’un ysokKi aventureux n’ait pas au moins

une grenade collante dans ses bajoues.

Le supplément Arsenal contient de nouvelles options de
toutes sortes pour n'importe quel type de personnage de
I'univers Starfinder en commengant par un éventail vertigineux
d'armes et d'armures qui viennent compléter celles du Livre de
régles et propose un large choix a n'importe quel niveau. Mais les
armes et les armures ne font pas tout et ce supplément contient
aussi un éventail extraordinaire d'équipements utiles qui vous per-
mettent d'inverser le cours d'un combat ou d'éviter tout simple-
ment qu'il ait lieu.

Bien que dans Starfinder il y ait une prépondérance d'extrater-
restres non humanoides avec des morphologies étranges, toute
race jouable peut acheter et utiliser les équipements de ce livre.
Un barathu tentaculaire (Xéno-archives Starfinder page 18) exer-
cant la profession de soldat peut manipuler un canon hydra et
utiliser des bottes anti-G aussi facilement gu’un soldat kasathien.

Un personnage doit faire ajuster une armure prévue pour
une autre race avant de pouvoir s'en équiper efficacement, voir
page 196 du Livre de régles pour les regles concernant I'ajuste-
ment d'une armure. A la discrétion du MJ, ces régles peuvent étre
utilisées comme une base pour adapter d'autres types d'équipe-
ments d'une méme maniére.

ORGANISATION DU SUPPLEMENT

Arsenal est organisé en type d'équipements qui sont présentés
ci-dessous. Aprés environ 100 pages de nouveaux équipements,
vous trouverez un chapitre avec des options pour joueur basées
sur les équipements pour chacune des sept classes majeures de
Starfinder.

ARSENAL

ARMES

Des centaines de nouvelles armes de tous les niveaux d'objet
vous attendent dans ces pages surarmées. Découvrez de nouvelles
marques et de nouveaux modeles pour chaque type et catégorie
d'arme ainsi que la nouvelle catégorie des désintégrateurs, des
armes qui infligent des dommages d'acide en détruisant leurs
cibles au niveau moléculaire. Vous trouverez aussi de nouveaux
effets critiques et de nouvelles propriétés spéciales pour les
armes. Sans oublier plusieurs types de grenades et de munitions
avec encore plus de cristaux de combat solariens et plus d'options
de bas niveau.

De plus, la partie consacrée aux fabricants (voir page 55) pré-
sente de nouvelles modifications d’armes proposées par les fabri-
cants d'armes majeurs de la galaxie, d'/AbadarCorp a VitariTech.
Naturellement, ces éléments supplémentaires sont souvent plus
coliteux mais votre vie en vaut bien la peine, n'est-ce pas ?

ACCESSOIRES POUR ARMES

Lorsqu'il s'agit de vos armes, il est souvent important de dispo-
ser des capacités dont vous avez besoin pour qu'elles soient effi-
caces contre un vaste éventail d'adversaires. En plus de la myriade
d'options d'armes du chapitre précédent, vous trouverez ici des
accessoires pour modifier vos armes. Avec ces accessoires vous
pouvez, par exemple, rendre votre lame-volte rétractable et plus
facile a dissimuler ou ajouter une lunette de tir a votre pistolet
gravitationnel.
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FUSIONS DARME

Bien que la plupart des armes soient purement technologiques,
ajouter une ou deux fusions magiques a celle que I'on préfére peut
considérablement amplifier sa puissance et ses capacités. Vous
trouverez dans ce chapitre des dizaines d'options d'enchantement
pour trafiquer vos armes, y compris une fusion d'arme qui vous
permet de déchirer la psyché de votre cible.

MATERIAUX SPECIAUX

Les métaux stellaires sont des matériaux rares qui peuvent étre
utilisés pour fabriquer des équipements enchantés ; ce chapitre
revient en détail sur 'adamantium et le noqual et présente de nou-
veaux matériaux.

ARMURES

Ce chapitre présente de nouvelles tenues de protection légeres
ou lourdes dont la plupart sont congues pour étre utilisées par
une race particuliére mais que n'importe qui peut se procurer s'il a
suffisamment de crédits.

ARMURES ASSISTEES

Certains préféerent que leurs armures contribuent a leurs ca-
pacités offensives et ce chapitre présente plus d’'une douzaine de
nouvelles armures assistées ainsi que des regles pour améliorer
celles que vous possédez déja afin de les rendre encore plus utiles.

AMELIORATIONS DARMURE

Les améliorations d'armure rendent les tenues de protection
plus polyvalentes, aussi ce chapitre est fait pour vous si vous dé-
sirez installer des boosters juggernaut sur votre surplate vesk ou
un champ de déplacement sur votre carapace iridescente évoluée.

AUGMENTATIONS

Ce chapitre présente des dizaines de nouvelles biotechs et aug-
mentations cybernétiques complétant celles du Livre de régles. |l
introduit également de nouveaux types d'augmentations : les nécro-
greffes et les magtechs. En utilisant ces nouvelles options mortes-vi-
vantes et technomagiques, vous pouvez remplacer vos yeux avec
des particules lumineuses incandescentes ou simplement remplacer
leur cornée avec des cristaux psychiguement actifs.

UBJETS TECHNOLOGIQUES

Les objets technologiques peuvent étre utiles aussi bien en
combat que dans d'autres domaines, aussi consultez ce chapitre
si vous avez besoin d'un brouilleur de grenades et de bottes élec-
tromagnétiques pour un affrontement ou tout simplement si vous
voulez acheter un jeu de stratégie holographique pour passer le
temps avec le reste de votre équipage.

OBJETS MAGIQUES

Ce chapitre révele les secrets occultes de plus de 50 nouveaux
objets magiques (dont bon nombre sont présentés avec plusieurs
versions de plus en plus puissantes) y compris sept nouvelles
pierres d'éternité qui augmentent la vitesse, les capacités télé-
pathigues et bien plus encore. Ce chapitre se termine par la pré-
sentation de trois puissants artefacts, trois objets légendaires qui
peuvent chacun fournir assez d'éléments pour étre au cceur d'une
campagne.

OBJETS HYBRIDES
Les objets hybrides sont des équipements dans lesquels magie
et technologie sont entrelacées afin de produire des effets uniques.

éQUlF’EMENTS MINEURS

|l faudrait un ordinateur d'un échelon tres élevé pour dresser la liste de
tous les appareils, gadgets et babioles que l'on peut trouver dans 'univers
de Starfinder ; la galaxie regorge de technologies et de magies. Avec I'ac-
cord du MJ, tout équipement mineur (comme un réveil, une clef numérique
pour un véhicule qui vous appartient, des écouteurs, une simple cameéra,
etc,) peut étre acheté pour 5 crédits. Ces objets ont généralement un vo-
lume faible et un niveau d'objet de 0.

Une idole informatique peut vous donner une main verte numé-
rique et des redoutables gantelets d’entropie vous permettent de
manipuler I'énergie négative. Mais peut-étre que I'¢lément le plus
percutant, ce sont les grenades hybrides présentées ici; lancez
une grenade merveilleuse et vous obtiendrez 20 effets déterminés
aléatoirement ! Bonne chance !

OBJETS PERSONNELS

Tous les équipements n'ont pas besoin de faire la différence
entre la vie et la mort ; parfois vous avez juste besoin d’un parfum
ou d'une tenue de soirée. Naturellement, une pince coupante, un
briquet et une corde peuvent étre importants pour vos projets. Ou
peut-étre avez-vous quelques BPU a dépenser et que vous aime-
riez un verre de cognac ou une salade fraiche... rendez-vous dans
ce chapitre pour vous procurer un synthétiseur culinaire.

DROGUES, MEDICAMENTS ET POISONS

Partout ou il existe une forme de vie consciente, il existe une
forme de pharmacologie et vous trouverez dans ce chapitre des
substances aussi bien récréatives que préventives, voire méme
pernicieuses. Un coagulant peut vous sauver d’'une hémorragie
mais a moins d’avoir une robuste constitution, vous pouvez juste
vouloir prendre un peu de poudre d'extase avant de tirer votre
révérence.

AUTRES ACHATS

Il existe un grand nombre de choses que vous pouvez acheter
sans pouvoir les emporter avec vous. Dans ce chapitre vous trou-
verez des détails sur la restauration dans les Mondes du Pacte,
sur de nouveaux services professionnels que vous pouvez louer
et sur de nouveaux modes de transport y compris des créatures
vivantes !

VEHICULES

Ce chapitre offre des dizaines d'options a ceux qui veulent voya-
ger rapidement sur terre, en mer ou dans les airs. Embarquez a
bord d'un sous-marin furtif pour explorer les océans sous la calotte
de glace d'une planéte, utilisez un énercopter de reconnaissance
pour pénétrer dans un espace aérien hostile ou agissez de maniére
beaucoup moins subtile en pilotant un bipode tactique.

OPTIONS DE CLASSE

Acquérir les meilleurs équipements que la galaxie a a offrir n'est
que le début. Dans ce chapitre, vous trouverez de nouvelles capa-
cités dépendantes des équipements pour chacune de sept classes
majeures de Starfinder. Les personnages peuvent les utiliser pour
rendre encore plus efficaces les armes, armures et équipements
de ce supplément. Un nouvel archétype page 143 aide ceux qui
s'intéressent particulierement aux augmentations a en faire une
véritable forme d'art.
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REINDE

Lance-grappe

Le lance-grappe projette plusieurs grenades en un seul tir avec
une plus grande portée et une zone d'effet plus étendue. Chaque
modele, tactique, évolug, élite et parangon, a une portée accrue,
une plus grande capacité et une plus grande puissance explosive.

Maillet

Marteaux de taille démesurée, les maillets sont appréciés pour
leur efficacité au combat et parce que ce sont des armes impres-
sionnantes. Un maillet tactique sert aussi bien a enfoncer des
poteaux dans le sol que pour le combat. Le maillet évolué a une
structure lourde pour amplifier son impact. Le maillet élite et le
maillet parangon sont avant tout fabriqués pour la guerre méme si
on peut les utiliser comme des outils.

Masse

Similaire au marteau d'assaut (Livre de régles page 190), la
masse dispose d'une téte exceptionnellement dense et d'un
manche robuste. Mal équilibrée, I'arme est difficile a manier mais
son impact est plus puissant.

Pistolet aiguillon

Le pistolet aiguillon est une arme vivante basée sur des tech-
nologies de I'Essaim découvertes au cours du dernier siécle. Cette
arme chitineuse convertit I'énergie pour générer et propulser des
aiguillons couverts d'acide qui peuvent infliger des dégats du-
rables a leur cible. Les modeles de type fourmi sont robustes et
répandus tandis que les modeles de types vespula et guépe sont
plus puissants. Le pistolet aiguillon frelon est le modele le plus
lourd et le plus efficace.

Pistolet gravitationnel

De nombreuses forces de sécurité et de maintien de I'ordre uti-
lisent les pistolets gravitationnels puisque ces armes n'infligent
aucun dégat et ne font qu'attirer ou repousser une cible. Ces armes
sont facilement identifiables par leurs longues tiges paralléles qui
forment une structure semblable a un canon. Le modele linéaire
est le modéle de base. Les modeles vecteur, tenseur et chiral sont
capables de déplacer une cible sur des distances de plus en plus
importantes.

Poing-cartouches

Ce gant encombrant recouvre la main de son utilisateur avec
des plagues renforcées recouvrant ses jointures. Quand I'arme
touche sa cible, la force cinétique déclenche des cartouches de
fusil a dispersion et inflige des dégats contondants impression-
nants. Les mercenaires apprécient ces armes de corps a corps et,
parfois, les pirates les utilisent pour donner plus d'impact a leurs
coups de poing. Il existe des modéles de types tactique, évolué,
élite et parangon.

Pointe rétractable

Cette pointe est installée sur un emplacement d'amélioration
d’armure et reste enfoncée dans une armure ou le corps d'un an-
droide jusqu'a ce gu'elle soit déployée. Vous pouvez la déployer
avec une action de mouvement et la rétracter avec une action
rapide. Une telle pointe est généralement installée sur un coude,
un pied, un genou ou un poignet mais on peut aussi I'utiliser sur
un casque ou sur la téte d'un androide. Au sein des Mondes du
Pacte, la pointe rétractable est largement disponible en différents
modeles, tactique, évolué, élite et parangon ; sa rareté dépendant
de son co(t.

ARSENAL

Projecteur de bouclier

Un projecteur de bouclier est une arme lourde qui enveloppe
sa cible d'un champ de force de courte durée trés similaire a celui
produit par les améliorations d'armures. Ces champs de force ont
une puissance limitée mais les projecteurs les plus performants
peuvent créer une barriére protectrice plus robuste autour de leur
cible. Ces projecteurs sont tres utilisés par les forces de sécurité
qui doivent protéger des diplomates et des célébrités. Les modéeles
disponibles, du plus faible au plus puissant, sont les modéles de
types sentinelle, protecteur, gardien et surveillant.

Projecteur de nanites

Un projecteur de nanites est doté d'un cylindre a nanites
au-dessus de sa crosse qui sert de réserve de munitions. Au
lieu de tirer un seul projectile, 'arme projette une nuée dense
de nanites sur sa cible. Les machines microscopiques s'infiltrent
dans la cible et lui infligent des dégats. Les différents modeles de
projecteurs de nanites sont identiques a ceux du fusil a nanites,
tactique, évolué et élite, mais cette gamme dispose également
d'un modele parangon.

Ruban de combat

Depuis des millénaires, bien avant la Faille, les fleurs combat-
tantes de Ning utilisent les rubans de combat au cours d’affron-
tements rituels. Larme est un ruban d’environ 3 métres pour une
largeur de 8 centimetres avec des bords tranchants. Lutilisateur
s'en sert en la faisant tournoyer autour de lui avec des mouve-
ments fluides et ondulants. Les rubans sont difficiles a utiliser
sans entrainement. Aussi la plupart de ceux qui veulent les
maitriser cherchent a devenir I'¢léve d’'une des célébres fleurs
combattantes de Ning afin d'apprendre leur art. Mais trouver un
tel mentor est difficile car les fleurs combattantes acceptent ra-
rement des apprentis. Les différents types de rubans dépendent
des matériaux modernes utilisés pour I'arme traditionnelle avant
d’'intégrer des innovations comme les micro-fils et les lames zéro.

Shuriken
Les shurikens sont des armes lancées particulierement com-

munes dans leur version monocarbone privilégiée par les kasa-

thas. Cependant, ces armes sont trés polyvalentes et il en existe

plusieurs modéles qui peuvent étre plus tranchants ou congus

pour un usage trés spécialisé. De plus, a cause de leur petite

taille, ils sont faciles a dissimuler et a transporter. Ce sont des

armes idéales pour des attaques éclair et dans des situations

ou il ne serait pas prudent de récupérer son arme apres |'avoir

lancée.

® Shuriken cannelé : la surface de ce shuriken est parcourue de
cannelures. Quand on applique une substance injectable sur la
surface du shuriken, elle se regroupe dans ces cannelures et y
reste grace a la tension de surface. Ces cannelures permettent
d'injecter la substance sans mécanisme dédié. Chaque shu-
riken contient une seule dose de drogue, de poison ou de
médicament.

® Shuriken chantant : congus par des spécialistes de la chasse
lashuntas en utilisant le méme principe acoustique que celui
du disque chantant, ce shuriken, quand on le lance, génére un
son aigué pénible et son impact peut perturber l'oreille interne
de sa cible.

® Shuriken dynamo: utilisant les meilleurs procédés de minia-
turisation, un shuriken dynamo peut utiliser I'énergie qu'il gé-
nére quand il est lancé pour infliger des dégats électriques a
sa cible ou pour revenir vers son lanceur.
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Les couvertures existent dans différents matériaux et dans dif-
férents styles. Les couvertures traditionnelles sont généralement
en laine naturelle, en textiles, fabriquées avec la fourrure de diffé-
rentes créatures ou en fibres synthétiques congues pour apporter
le maximum de confort et de chaleur. Une couverture de survie
est un fin film en polymeére réfléchissant qui vous aide a conser-
ver votre température corporelle et a étre plus visible des équipes
de sauvetage. De nombreuses personnes utilisent une couverture

avec un tapis de sol pour plus de confort.
ECHELLE TELESCOPIQUE

Construite avec des matériaux légers, cette échelle est consti-
tuée d'une structure télescopique avec des échelons qui se re-
plient. Avec une action de mouvement, vous pouvez appuyer sur
un petit bouton sur le coté de I'échelle pour la déplier sur toute
sa longueur. Rétracter I'échelle demande une action complexe. Il
existe trois modeles d'échelles avec les tailles suivantes : 3 métres,
6 meétres et 12 métres.

La valeur de volume indiquée pour les échelles sur la table 1-31
est donnée pour leur forme rétractée. Complétement déployée,
une échelle de 3 métres a un volume de 2, une échelle de 6 metres
a un volume de 3 et une échelle de 12 metres a un volume de 5.
Une échelle télescopique rétractée ne peut étre utilisée comme

une échelle.
GAMELLE AUTOCHAUFFANTE

Utilisé pour cuire ou réchauffer la nourriture, ce pot métallique
est équipé de quatre nodules scellés contenant différents produits
chimiques. Quand le pot est activé, les produits se combinent pour
provoquer une réaction chimigue qui réchauffe le contenu du pot
sans avoir besoin d'une autre source d’énergie. Un cadran sur le
coté du pot permet d'ajuster la température en contrdlant le vo-
lume de produits chimiques utilisé. Une gamelle autochauffante
est généralement assez grande pour réchauffer jusqu'a 37 litres
de nourriture.

GAMELLE
AUTOCHAUFFANTE

ARSENAL

TABLE 1-31: EQUIPEMENTS PERSONNELS

OBJET NIVEAU PRIX VOLUME
Aérosol 1 80 F
Autel portatif 1 250 2
Briquet 1 1 -
Cantine 1 2 F
Carte de synthése 1 20 -
Carte topographigue 1 80 -
Corde 1 1/15m FA5m
Coupe-verre, mk 1 1 100 F
Couverture 1 3 F
Echelle télescopique (3 métres) 1 75 1
Echelle télescopique (6 métres) 1 150 1
Echelle télescopique (12 métres) 1 300 2
Gamelle autochauffante 1 100 1
Gourde 1 1 F
Hamac 1 20 F
Lit portable 1 25 1
Livre, standard 1 5 F
Livre, texte sacré 1 2 F
Ombrelle/parapluie i F
Outil manuel 1 25 1
Parfum, standard 1 50 -
Répulseur magnétique 1 450 2
Sac de couchage 1 10 F
Symbole religieux 1 2 -
Synthétiseur culinaire, mk 1 1 400 1
Tapis de sol 1 15 1
Tenue, uniforme 1 5 F
Tenue de cérémonie 1 5 F
Tenue de féte 1 5 F
Tenue de plongée 1 25 1
Tenue de sport 1 3 F
Trousse d'entretien 1 5 F
Coupe-verre, mk 2 2 400 F
Ombrelle/parapluie, lévitation 2 450 F
Tenue reconfigurable 2 100 + colt des F
autres tenues

Synthétiseur culinaire, mk 2 3 1200 1
Parfum, phéromones 5 500 -
Synthétiseur culinaire, mk 3 5 2500 2

NIVEAU 1

Une gourde peut étre en plastique ou en métal et contenir

jusqu'a 2 litres de liquide.
NIVEAU 1

Un hamac est un lit portable qui est constitué d'un filet accroché
a deux points opposés et qui vous permet de dormir au-dessus du
sol. Des disques métalliques aux deux extrémités sont magnéti-
sés et enduits d'un adhésif réutilisable pour pouvoir les fixer sur
presque n'importe quelle surface. Attacher et détacher ces disques

nécessite une action de mouvement.
LIT PORTABLE NIVEAU 1

Un lit portable est constitué d'un tissu trés résistant étiré sur
une structure en aluminium ou en matériaux composites. Le plier
ou le déplier demande une action complexe. Un lit portable a un
volume de 1 quand il est replié et de 3 quand il est déplié.
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ARSENAL

Cela compte comme une attaque a outrance pour toute capacité
qui réduit vos malus a l'attaque.

STYLE DE COMBAT

Le style de combat suivant (Livre de régles page 111) est assez
répandu chez les soldats qui interviennent dans le contréle des
foules ou la gestion des prisonniers, bien qu'il soit aussi parfois
populaire aupres des troupes de choc de premiere ligne qui ai-
ment attirer I'attention.

Choc et stupeur

Le style de combat choc et stupeur a pour principe de désta-
biliser des adversaires en utilisant des stimuli visuels et auditifs
qui saturent leurs sens. Vous pouvez modifier vos armes pour
gu'elles émettent des sons puissants ou des flashs aveuglants
tout en protégeant vos propres sens. Ce style est particuliére-
ment adapté aux armes infligeant des dégats de son ou affectant
une zone.

Fier et voyant (Ext)

Vous gagnez un bonus de +2 a vos jets de sauvegarde contre
des effets aveuglants et assourdissants. Toute arme que vous uti-
lisez dotée de la propriété spéciale alimentée, ou qui utilise des
munitions, gagne la propriété spéciale illumination ; vous pou-
vez activer ou désactiver cette propriété avec une action rapide
ou une action de mouvement. Quand vous les utilisez, les
armes dotées de la capacité illumination gagnent I'effet
critique aveuglement (voir page 31) ou assourdis-
sement (Livre de régles page 182). Si I'arme a
déja un effet critique, quand vous effectuez
un coup critique, vous pouvez appliquer soit
son effet critique, soit I'effet aveuglement ou
assourdissement.

Impressionnante cacophonie (Ext)

En tant gu'action complexe, vous pouvez effectuer
une unique attague avec une arme infligeant des dégats so-
niques ou dotée de la propriété spéciale illumination. Aprés
avoir résolu l'attaque, avec cette action complexe, vous pouvez
tenter un test d'Intimidation pour démoraliser une créature que
l'attaque a touchée ou blessée et qui est située dans un rayon
de 18 m autour de vous. Sinon, vous pouvez dépenser 1 point de
persévérance pour tenter un test d’Intimidation afin de démorali-
ser toutes les créatures touchées ou blessées par I'attaque et qui
se trouvent dans un rayon de 18 m autour de vous.

Entrée fracassante (Ext)

En tant qu'action rapide au cours de votre premier tour de
combat ou en réaction aprés avoir été soumis a un coup cri-
tique, vous pouvez dépenser 1 point de persévérance pour que
votre armure, vos armes et vos autres équipements émettent
des flashs brillants, des sons assourdissants ou les deux.
Toutes les créatures sur un rayon de 3 métres autour de vous
subissent I'état pris au dépourvu ou imprécis (vous choisissez)
jusqu’a la fin de votre prochain tour. Une créature peut annuler
cet effet en réussissant un jet de Vigueur (DD = 10 + la moitié
de votre niveau de soldat + votre modificateur de Force). Au
niveau 15, vous pouvez affecter toutes les créatures dans un
rayon de 4,5 métres autour de vous.

Cadence oppressante (Ext)

Quand vous effectuez une attaque a outrance avec une arme
qui inflige des dégats soniques ou qui a la propriété spéciale il-
lumination, vos cibles subissent un malus cumulatif de -1 aux
jets de sauvegarde contre les effets de vos coups critiques pour
chague précédente attaque qui a touché une méme cible depuis
le début de votre tour. Si la cible rate son jet contre votre effet
critique d’aveuglement, elle subit aussi 4d6 points de dégats de
feu. Si la cible rate son jet contre votre effet critique d'assourdis-
sement, elle subit aussi 4d6 points de dégats de son.

Volume maximum (Ext)

Quand vous attaguez avec une arme qui inflige des dégats so-
niques ou qui a la propriété spéciale illumination, vous infligez
des dégats supplémentaires égaux a votre modificateur de Force
contre des cibles avec I'état aveuglé, assourdi ou secoué.
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