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1) Bases du système de jeu
I - Créer un personnage

Créer un personnage à Fack suit différentes étapes, qui seront détaillées ici.
Avant toute chose, réfléchissez au concept de votre personnage. Quel genre d’être humain il est, quel genre d’étudiant il est, que pense t’il de ses pouvoirs « spéciaux », où était il en 2019, quels sont ses goûts …
Voici les opérations à faire dans l’ordre :

· Choix du sexe et de l’âge.

· Choix de la Race.

· Répartition des 24 points d’historique.

· Choix du BAC.

· Choix des années d’étude.
· Choix des qualités et défauts.

· Choix du pouvoir ou du don (ou de la magie ou de la construction du Mécha suivant les règles supplémentaires)
· Application de tous les bonus/malus affectés aux caractéristiques par les choix précédents.

· Répartition des 25 (dépend des qualités et défauts) points de caractéristiques

· Choix de phobie (facultatif au premier scénario, à mettre avant le second)

· Application de tous les bonus/malus et points de base affectés aux compétences par les choix précédents.

· Mettre (LOGIQUE + MEMOIRE) / 2 + 4 (arrondi à l’inférieur) points dans la langue Français.

· Répartition des points de compétences (avec divers bonus/malus, notamment en cas de race normale et selon l’historique). Ne pas oublier de ne mettre que les compétences commençant par - dans les arbres et pas celles commençant par *. Considérer également la limitation à 7 points maximum pour les compétences sociales.

Tout point de compétence non dépensé est convertissable en points de connaissances (un point pour deux points).

· Répartition des 20 + 5 x MEMOIRE points de connaissances (maximum 8 dans une connaissance à la création) (facultatif au premier scénario, à mettre avant le second). Un point de compétence peut être dépensé pour2 points de connaissances (mais pas l’inverse).

· Calcul des seuils de Fatigue et de charge, de la mêlée, du tir, de l’Initiative et des points de vie et Esquives sans armures.

· Réaliser l’inventaire de votre personnage, en fonction de l’argent de départ disponible d’après votre historique de Thune. A ne réaliser qu’en présence ou à vérification d’un MJ, sinon attendez le MJ et passez à l’étape suivante, sans oublier de noter la lettre de votre Package et l’argent dont vous disposez. Facultatif au premier scénario, mettre au moins le niveau de vie et un véhicule quand même, le reste peut être mis avant le second ou même pendant le premier avec accord du MJ (ho, j’ai ça chez moi comme par hasard !)
· Faire les choix de la Génération de Background, ainsi que la taille, le poids et l’apparence physique (et le caractère) de votre personnage. Ne faîtes pas les choix concernant votre appartement tant que vous n’avez pas fait l’inventaire, puisque celui-ci doit être pris dans votre package d’objets. Tous ces choix facultatifs peuvent être fait après le premier scénario, ou même jamais, mais essayez d’avoir quand même un minimum de background (taille, poids et description étant quasi-obligatoire, sinon jouez à D&D).

Les parties en gras sont des calculs automatiques faits par le MJ ou à partir des règles.

Les parties en italique sont facultatives, tout du moins pour la première partie.

1 – Les races à la création

Sélection de race :


Vous devez choisir une race parmi les suivantes (ou la tirer au dé 12).
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Con / Conne :

Mensonge à 6

-1 en Empathie

-1 en Sociabilité


Un Jeu (con de préférence) à 6

Une Connaissance (conne de préférence) à 6
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15 points de compétence à répartir en plus.
Geek :

Il y a plusieurs sortes de Geek, leur point commun étant leurs minimums de points de caractéristiques.
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Ils bénéficient ensuite de bonus spécifiques suivant leur type :


Le « Classic » :



+ 1 en Informatique

Informatique à 1



Informatique : Internet à 4


Informatique : Programmation à 4
Informatique : Hacking à 4



Bricolage à 2

Bricolage : Electronique à 2



Une connaissance liée à l’Informatique à 6 et une autre à 4

Le « Macgyver » :



+ 1 en Bricolage


Bricolage à 2
Bricolage : Macgyvering à 4



Bricolage : Classique à 3



Bricolage : Electronique à 3



Bricolage : Mécanique à 2



Chimie à 3


Une connaissance liée au Bricolage à 6 et une autre à 4.
Le « Maître d’arme » :



Bricolage à 2


+ 1 en Bricolage : Fabrication d’armes



Bricolage : un type d’arme précis (au choix, appelé n°1) à 5


Bricolage : un type d’arme précis (au choix, appelé n°2) à 2



+ 1 dans la compétence parente de plus haut niveau de l’arme n°1.

5 points de compétences à répartir dans la compétence de l’arme n°1 et dans ses compétences parentes.

2 points de compétences à répartir dans la compétence de l’arme n°2 et dans ses compétences parentes.



Une connaissance en vrac liée au milieu de l’arme n°1 à 6 et une pour l’arme n°2 à 4.

Le « Science Geek » :



Choisir trois connaissances théoriques (appelées 1, 2 et 3).



+ 1 dans la connaissance n°1.
12 points à répartir dans la connaissance n°1.



+ 1 dans la connaissance n°2.
10 points à répartir dans la connaissance n°2.



+ 1 dans la connaissance n°3
8 points à répartir dans la connaissance n°3.



Une connaissance en vrac liée au milieu de la connaissance n°1 à 8.



Une connaissance en vrac liée au milieu de la connaissance n°2 à 7.

Une connaissance en vrac liée au milieu de la connaissance n°3 à 6.


L’ « Art Geek » :



Choisir trois connaissances artistiques (appelées 1, 2 et 3).



+ 1 dans la connaissance n°1.
12 points à répartir dans la connaissance n°1.



+ 1 dans la connaissance e n°2.
10 points à répartir dans la connaissance n°2.



+ 1 dans la connaissance n°3
8 points à répartir dans la connaissance n°3.



Une connaissance en vrac liée au milieu de la connaissance n°1 à 8.



Une connaissance en vrac liée au milieu de la connaissance n°2 à 7.

Une connaissance en vrac liée au milieu de la connaissance n°3 à 6.

2 – Historique du personnage
Il existe cinq historiques de personnage :

- Thunes : indique les ressources du personnage, la plupart du temps venant de leurs   parents ou de quelque sombre passé criminel. Il faut expliquer d’où viennent les ressources de son personnage, et aussi comment il aura acquis ses diverses possessions.

- Contacts : indique les personnes connues du personnages, qui lui doivent des services ou sont prêts à lui en rendre (par exemple un oncle avocat ou un cousin policier ou un bon pote de fac). L’utilité des contacts dépend du fait qu’ils sont majeurs ou mineurs. Détaillez les le plus possible à votre MJ, qui vous dira si il les accepte.

- Compétences : indique le temps qu’a consacré le personnage à acquérir des compétences.

- Connaissances : indique l’érudition, le temps passé à acquérir des connaissances par le personnage.

- Qualités et défauts : indique si le personnage est plutôt bourré de défauts ou de qualités.

Chacun de ses historiques possède une valeur allant de 1 à 7. Un personnage a 20 points d’historique à répartir à la création. Voici les effets de ces points dans les différents historiques :
Thunes :

Le compte est l’argent à dépenser à la création pour acheter des objets. Une fois les achats finis, la moitié de la somme restante constitue le compte en banque du personnage. Le liquide est l’argent liquide possédé par le personnage au début de la partie. L’argent de poche est le revenu mensuel du personnage, en excédent de son niveau de vie. Voir « les niveaux de vie » pour les niveaux de vie disponibles et leurs effets.

A la création, les objets illégaux coûtent le prix indiqué, jamais moins. Sauf explication réaliste et convaincante, la limite d’illégalité des objets achetables est de 6 au maximum.

De même, un étudiant aura du mal à décrocher un permis d’un indice supérieur ou égal à 6 (en général réservés à des métiers spécifiques).
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	Points
	Niveau de vie
	Compte
	Argent de poche

	1
	G
	1500
	30

	2
	F

G
	2000

3000
	60

	3
	E

F

G
	5000

7000

8000
	100


	4
	D
E
F
	10000

15000

17000
	200



Contacts :

	Points
	Majeurs
	Mineurs
	Notes

	1
	0
	0
	Aucun contact utile, même les gens de sa famille ne servent à rien.

	2
	0
	2
	En général, un contact mineur est quelqu’un de sa famille qui a un boulot intéressant, ou un pote dealer ou faisant un autre métier crapuleux, ou juste un ami de fac un peu spécial (sans pouvoir).

	3
	1
	3
	Quelques connaissances mineures.

	4
	2
	4
	Un contact majeur est soit un contact mineur avec une grande dette envers le personnage (famille proche qui lui doit un service, son meilleur ami d’enfance, un ami à qui il a sauvé la vie, etc.), ou alors quelqu’un d’important, comme un chef de gang ou un haut fonctionnaire par exemple.

	5
	3
	5
	A ce stade, des gens peuvent le reconnaître ou l’apprécier si ils connaissent un de ses contacts.

	6
	4
	6
	Comme en 5, plus le fait que le personnage est bien connu et respecté dans une ou deux organisations ou communautés locales, en relation avec ses contacts majeurs.

	7
	5
	8
	Comme en 6, le personnage est respecté par deux ou trois organisations ou communauté. De plus il peut appartenir à un groupe important ou alors qu’un groupe important est une grande dette envers lui, et un de ses contacts majeurs peut lui devoir la vie. Un personnage membre de l’EIS, du GRO, haut gradé à la SOSR ou membre de l’ordre des gardiens doit avoir 6 en contacts pour refléter son statut et ses contacts (qui ne sont pas forcément tous dans son organisation).


Compétences :

	Points
	Points de compétences à répartir

	1
	21 + (5 x MEMOIRE)

	2
	24 + (5 x MEMOIRE)

	3
	27 + (5 x MEMOIRE)

	4
	30 + (5 x MEMOIRE)

	5
	33 + (5 x MEMOIRE)

	6
	36 + (5 x MEMOIRE)

	7
	39 + (5 x MEMOIRE)

De plus, le personnage peut ignorer les limitations d’une compétence des son choix, tant qu’aucune valeur finale ne dépasse 12 (10 pour les compétences armes de contact, lancer et armes à projectiles).


A noter que vous pouvez acheter ensuite deux points de connaissances pour un point de compétence.

Connaissances :

	Points
	Etudes effectuées

	1
	Bac survolé (seulement la moitié (arrondie à l’inférieur) des connaissances données par le Bac)

	2
	1 ère année de FAC (Bac uniquement)

	3
	1 année de Fac terminée (changement de filière possible évidemment)

	4
	2 années de Fac terminées (changement de filière possible évidemment)

	5
	3 années de Fac terminées (changement de filière possible évidemment)

	6
	4 années de Fac terminées (changement de filière possible évidemment)

+ 2 points de connaissances à répartir

	7
	5 années de Fac terminées (changement de filière possible évidemment)

+ 5 points de connaissances à répartir


Qualités et défauts :

	Points
	Equilibrage des points de qualités et de défauts

	1
	Vous devez avoir 3 point de défauts de plus que vos points de qualités (max 3 points de qualités)

	2
	Vous devez avoir 2 point de défauts de plus que vos points de qualités (max 4 points de qualités)

	3
	Vous devez avoir 1 point de défauts de plus que vos points de qualités (max 5 points de qualités)

	4
	Vous devez avoir autant de points de qualités que de points de défauts (max 5 points de qualités)

	5
	Vous devez avoir 1 point de qualités de plus que vos points de défauts (max 5 points de qualités)

	6
	Vous devez avoir 2 point de qualités de plus que vos points de défauts (max 6 points de qualités)

	7
	Vous devez avoir 3 point de qualités de plus que vos points de défauts (max 7 points de qualités)


3 – Les Bacs et les Classes

BACS :


BAC S :

MATHEMATIQUES

4

BIOLOGIE

3

PHYSIQUE 

4 

GEOLOGIE

1
CHIMIE 


2

ANGLAIS


3


BAC ES :


ECONOMIE

5 

HISTOIRE

2


MATHEMATIQUES

2 

GEOGRAPHIE

2


SOCIOLOGIE

2 

POLITIQUE

1


COMMERCE

2

ANGLAIS


3


DROIT


1


BAC L :

FRANÇAIS

3 

ANGLAIS


4

PSYCHOLOGIE

2 

Langues : (au choix)

3


HISTOIRE

2 

ECRITURE

1

GEOGRAPHIE

2 

ECRITURE (au choix)
3

Pour les classes, il faut répartir les points indiqués pour chaque année (si elles sont regroupées, c’est parce que les bonus sont identiques, c’est donc cumulatif). Un cursus normal complet comprend trois années de licence et deux années de Master. Si vous voulez jouer quelqu’un qui n’est pas un étudiant (en général c’est votre MJ qui vous le demandera selon sa campagne), mettez lui quand même ses années d’études pour représenter son apprentissage passé, ou remplacez chaque année d’étude choisie par 10 points de connaissances, ou alors 2 points de compétences et 5 points de connaissances. Si le maximum disponible à la création est dépassé, répartissez les points dans les connaissances ou compétences filles de la connaissance ou compétence. Si elles sont déjà toutes pleines, considérez que ce sont des points gratuits à dépenser où vous voulez.
UFR Scientifique :
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UFR Economie / Droit :
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UFR Lettres :
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Quelques autres filières par exemple :
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4 – Les qualités et les défauts

Qualités et défauts de pouvoirs

Polyvalent : 


(+ 4 points)
Tirez un dé 6 ou choisissez :

Si 1 :
Vous avez un don ou un pouvoir à 9 points, accompagné d’un autre pouvoir à 5 points.
Si 2-3 :
Vous avez un pouvoir à 8 points et un autre pouvoir à 6 points.

Si 4-5 :
Vous avez deux pouvoirs à 7 points chacun.
Si 6 :
Vous avez un pouvoir à 7 points et deux pouvoirs à 5 points chacun.
Incompatible avec Pouvoir fort, Pouvoir faible. 

Pouvoir Fort : 


(+ 4 points)
Votre pouvoir commence à 11 points au lieu de 9.
A prendre uniquement si vous choisissez un pouvoir à la création et non un don.

Incompatible : Polyvalent, Pouvoir faible. 

Pouvoir omnipotent : 

(+ 5 points)
Vous possédez un seul pouvoir, ultime, qui vous permet d’utiliser tous les pouvoirs de télékinésie, télépathie, électrokinésie, photokinésie, audiokinésie et thermokinésie, mais malheureusement en n’ayant comme bonus passif qu’un bonus de (Puissance + Maîtrise) / 4 à vos jets pour résister aux pouvoirs et à la magie. Il remplace votre pouvoir ou votre don choisi à la création. Vous ne pouvez plus acquérir de pouvoir, de don ou de magie par la suite.

Ce pouvoir commence avec une Puissance à 4 et une Maîtrise à 4. De plus le multiplicateur pour l’augmentation par les points d’xp est de 5 au lieu de 4. Enfin, seules les Spécificités génériques de pouvoir sont accessibles, et il en va de même pour les Aptitudes (considérez que vous avez un pouvoir sans nom quand vous en choisissez, et pas tous les pouvoirs).
Incompatible : Polyvalent, Pouvoir fort, Pouvoir faible, Pouvoir aléatoire. 

Pouvoir Faible : 

(- 3 points)
Votre pouvoir commence à 7 points au lieu de 9.
A prendre uniquement si vous choisissez un pouvoir à la création et non un don.
Incompatible : Polyvalent, Pouvoir fort.

Pouvoir aléatoire : 

(- 5 points)

Fonctionne exactement comme la qualité pouvoir omnipotent, sauf qu’après chaque utilisation de pouvoir, vous tirez un dé 6 pour savoir quel pouvoir vous pourrez prochainement utiliser :

1 : Télékinésie

3 : Electrokinésie

5 : Audiokinésie

2 : Télépathie

4 : Photokinésie

6 : Thermokinésie

Incompatible : Polyvalent, Pouvoir fort, Pouvoir faible, Pouvoir Omnipotent. 

Qualités et défauts sociaux

Modeste : 




(+ 1 point)



+ 2 en Empathie


+ 1 en Persuasion

Incompatible : Vantard.
Honnête : 



(+ 1 point)



+ 2 Persuasion    
+ 1 en Séduction, Sociabilité et Marchandage
- 2 Mensonge
Incompatible : Malhonnête, Mythomane.

Membre de l’ordre des gardiens : 
(+ 1 point)

Nécessite d’avoir au moins un contact majeur et deux mineurs dans l’ordre des gardiens. Vous êtes membre de cet ordre (sans cela, il est impossible d’y avoir des contacts d’ailleurs). Vous avez le droit de prendre jusqu’à trois fois votre Memoria en sorts à la création (au lieu de deux fois), et un accès facilité à un sort de Memoria 5, que vous pourrez apprendre à maîtriser ultérieurement pour un coût de égal à la (Memoria du sort + 5) points d’xp. Ce sort est choisi par le Maître du jeu à la création du personnage. Un secret absolu doit être gardé au sujet de votre appartenance à cet ordre …

Membre du GRO : 


(+ 1 point)

Nécessite d’avoir au moins un contact majeur et un mineur au GRO. Vous faîtes parti d’une branche locale du GRO et bénéficiez de son soutien et de son accès à certains matériels, les membres locaux vous font confiance. A garder secret bien sûr ...

Membre du GRO infiltré à la SOSR : 
(+ 1 point)

Nécessite d’avoir au moins un contact majeur et un mineur au GRO, ainsi qu’un contact majeur ou mineur à la SOSR. Vous faîtes parti d’une branche locale du GRO et avez infiltré la SOSR pour les besoins du GRO. Vous avez des “devoirs” envers la secte à respecter pour les apparences, sans parler des risques qui incombent à cette situation ... A garder secret donc ...

Membre de l’EIS :


(+ 2 points)


Vous devez prendre des contacts à l’EIS (au moins un majeur et un mineur). Vous êtes membre de l’EIS (sans cela, il est impossible d’y avoir des contacts d’ailleurs). On vous a renvoyé à la Fac pour une mission longue (en accord avec le MJ, en général repérer des gens avec des pouvoirs). En dotation, vous avez droit à une tenue civile de l’EIS, un téléphone satellite banalisé sur écoute de l’EIS, et environ 15 000 € d’équipement militaire.

N’oubliez pas que si un autre PJ l’apprend, il le prendra très mal ... N’écrivez pas ce défaut sur votre feuille et mettez vous bien d’accord avec le MJ pour garder le secret envers les autres joueurs.

Extraverti : 



(+ 2 points) 



+1 aux compétences sociales, sauf Empathie.

Incompatible : Introverti.
Revenus douteux :


(-1 point)


Plus de la moitié de l’argent du personnage provient de ressources illégales. Les origines de cet argent dépendent du Background souhaité et sont à discuter avec le MJ. Elles varient suivant le niveau de Thune, par exemple :


1 ou 2
vol à l’étalage, petits deals de shit

   3 ou 4
braquages de petites vieilles, vol à la portière, bon deal de shit, vol de mobylettes

5 ou 6
cambriolages, vols de voitures, grosses arnaques  
   7
gros cambriolages, assassinats, vols de voitures de luxe, arnaques énormes

Vantard : 




(-1 point)


+ 1 en Mensonge

- 2 en Persuasion

- 2 en Empathie.

Incompatible : Modeste.

Malhonnête : 



(-1 point)


+ 1 Mensonge et Distraction
- 1 Persuasion, Séduction et Marchandage

- 2 Sociabilité
Incompatible : Honnête.

Membre de la SOSR :


(-1 point)


Vous êtes un vrai membre, un croyant de la SOSR. Ils ne savent peut être pas que vous avez un pouvoir, néanmoins vous leur êtes fidèle ... Vous pouvez (et devez en avoir au moins un) avoir des contacts à la SOSR selon le grade que vous souhaitez avoir (un contact sera au mieux un niveau au dessus de vous, deux niveaux si ils savent que vous êtes affilié à la magie). Plus votre grade est élevé, plus vous leur êtes fidèle et plus ils en savent sur vous. Vous ne pouvez pas être plus élevé que le Grade 3. Essayez de ne pas trop en parler aux autres PJ, cela risque d’être mal vu ...

Introverti : 



(- 2 points) 



- 1 aux compétences sociales, sauf Empathie.

Incompatible : Extraverti

Maladie mentale lourde : 

(- 2 points)


Le personnage est atteint d’une maladie mentale grave, au MJ de déclencher des crises ou des situations difficiles ou d’appliquer certains malus. Quelques exemples de maladies de ce type : paranoïa aigue, autisme, schizophrénie, dépression sérieuse, hallucinations chroniques, psychose avec pulsions sadiques, narcolepsie …

Mythomane : 



(- 2 points)
 

+ 1 en Mensonge
- 1 aux autres compétences sociales sauf Distraction

Le personnage est un mythomane compulsif, il doit se retenir pour ne pas mentir.

Faites lui faire des jets de VOLONTE contre 12 (minimum) pour ne pas mentir à chaque fois que vous le jugez opportun (soyez clément si le joueur roleplay bien son personnage).

Incompatible : Honnête.
Qualités et défauts physiques et autres

Ambidextre : 


(+ 1 point)



Réduit de 2 les malus dus à l’utilisation de la mauvaise main. Diminue de 1 les malus pour l’utilisation de deux armes.

Chanceux : 


(+ 1 point)



Le personnage a une chance pas croyable, au MJ de voir comment elle se manifeste (réussites critiques monstrueuses, coïncidences...). En général, il retire les 10 sur les jets de caractéristiques. Incompatible : Malchanceux.

Sang-froid : 


(+ 1 point)



Jamais stressé, + 1 en LOGIQUE et + 1 en VOLONTE dans les situations de stress.
Incompatible : Stressé.

Sans peur : 


(+ 1 point)



N’a pas de phobies. + 1 en VOLONTE dans les jets contre la peur.
Incompatible : Multiphobique.
Réfléchi : 




(+ 1 point)



+ 2 en LOGIQUE et + 1 en PERCEPTION dans les situations de stress.
Incompatible : Impulsif.

Esquive instinctive : 


(+ 1 point)



+ 1 en esquive de mêlée et en esquive de lancer.
Incompatible : Tête à claques.

Sens du couvert : 



(+ 1 point)



+ 1 en esquive de lancer et en esquive de tir.
Incompatible : Tête à claques.

Doué : 




(+ 2 points)



+ 1 point de caractéristique à répartir en plus.
Incompatible : Pas doué.
Peut être prise deux fois.
Malchanceux : 


(-1 point)


Le personnage n’a pas de chance, c’est au MJ de gérer (échecs critiques plus méchants, problèmes comiques pour égayer la partie...). En général, il retire les 1 sur les jets de caractéristiques.
Incompatible : Chanceux.

Stressé : 


(-1 point)


- 1 en LOGIQUE, MEMOIRE, CREATIVITE, VOLONTE et HUMOUR en situation de stress.
Incompatible : Sang-froid.

Multiphobique : 


(-1 point)


Vous devez prendre trois phobies au lieu d’une. + 1 en VOLONTE dans les jets contre les peurs autres que ses phobies.
Incompatible : Sans peur.

Impulsif : 



(-1 point)


En cas de surprise, -3 en PERCEPTION et -2 en LOGIQUE.Incompatible : Réfléchi.

Pas d’odorat :


(-1 point)


Le joueur ne peut pas effectuer de jets de Perception olfactive. Il subit un malus de – 4 sur les jets de Perception gustative. Il possède un bonus de +1 à la résistance aux phéromones. Au maître du jeu de trouver des situations où cela devient vraiment problématique (je ne me suis pas réveillé à cause de l’odeur de fumée, mais parce que je brûle, haaaaaaa).

Borgne :



(-1 point)


- 1 à la Perception visuelle (compte entre autre pour le Tir et le calcul des portées)
- 2 à tout jet basé sur l’évaluation des distances

Boiteux :



(-1 point)


- 2 à la Force pour les vitesses de course uniquement
- 4 à tous les jets de course
- 2 à toutes les actions impliquant les deux jambes
Faiblesse cardiaque :


(-1 point) 

- 2 à la Résistance pour toute action physique réalisée.
Tête à claques :


(-1 point) 

- 1 à toutes les esquives.

Défauts mineurs : 


(-1 point)

Choisissez deux défauts physiques parmi la liste suivante (en clair : chaque défaut vaut un demi point) :

· daltonisme (distinction entre les couleurs très incertaine)

· bégaiement (malus variables suivant la situation sociale)

· malentendant (- 3 PERCEPTION auditive)

· malvoyant (- 1 PERCEPTION visuelle avec correction, - 3 sans)

· asthmatique (- 1 à la Résistance pour toute action physique réalisée, crises possibles)

· maladroit (- 1 Dextérité pour les actions minutieuses)

· allergique (choisir une substance plutôt commune, comme le pollen, le métal, les poils d’animaux, l’alcool, les cacahuètes, le lait, le coton, la poussière ...)

· épileptique (peut avoir de violentes crises)

· diabétique (malus en cas d’hypoglycémie ou hyperglycémie, contraintes des piqûres ou du port d’une pompe à insuline). Compte pour deux défauts mineurs si le traitement n’est pas remboursé par la Sécu, c’est à dire si le personnage vit dans l’illégalité (compter 200 € par mois de frais et 1000 € à la création)

· fragile (- 4 PV)

· peu résistant (ne possède que 3 cases de STUN au lieu de 4, il tombe donc inconscient dès qu’il a trois cases remplies, au lieu de 4 normalement)

· esprit faible (- 1 Capacita, -2, -3, -4 et -4 aux seuils de fatigue)

· esprit fragile (-1 pour résister aux pouvoirs et à la magie)

Obèse : 




(- 2 points)



- 4 à la Résistance pour toute action physique réalisée.
- 2 à la Force pour les vitesses de course uniquement
- 4 à tous les jets de course

Unijambiste : 



(- 2 points)



- 4 à la Force pour les vitesses de course uniquement     - 8 à tous les jets de course     - 4 à toutes les actions impliquant les deux jambes (coups de pied, sauts ...)

Ajoutez – 2 à tous ces malus si le personnage ne porte pas une prothèse adaptée, - 4 si il n’en a aucune.
Pas doué : 



(- 2 points) 



1 point de caractéristique à répartir en moins.
Incompatible : Doué.
Peut être pris deux fois

Manchot : 



(- 3 points)


- 4 à toutes les actions nécessitant les deux bras.

- 2 à toutes les actions d’équilibre (dont les attaques en mêlée)


- 2 Maestria pour la magie gestuelle


Durée de rechargement des armes triplée.
Sourd : 




(- 3 points)
Vous n’entendez rien. Que dalle. Vous êtes immunisé à tout ce qui est dégâts assourdissants et à tous les pouvoirs audiokinésiques qui n’affectent que l’ouïe (en gros un truc qui pète les vitres peut vous faire mal aussi). Pour lire sur les lèvres, il faut prendre une compétence théorique Lire sur les lèvres (maximum 12, 8 à la création). Elle se tire Lire sur les lèvres x 2 + Perception + 1d10.

Elle peut être prise par n’importe qui.

Les seuils pour lire les conversations ont une base de 20, avec les bonus/malus suivants à ce seuil :


- Conversation à moins de 5 mètres


- 2


- Conversation avec articulation forcée (pour vous donc)
- 2


- Conversation à plus de 25 mètres 


+ 2  (subjective, des jumelles annulent)

- Conversation à plus de 50 mètres


+ 5


- Conversation à plus de 100 mètres


+ 10


- Pluie, brouillard fin, derrière une vitre sale


+ 2


- Forte pluie, gros brouillard, obscurité forte


+ 5


- Les personnes chuchotent (bougent peu les lèvres)

+ 4

La surdité pose d’autres problèmes, notamment pour le téléphone, quand on parle dans votre dos, si on essaye de vous surprendre, pour conduire, etc.

Hémiplégique : 



(- 4 points)
Suite à un accident de voiture ou à un grave coma éthylique (si c’est les deux en même temps il faut assumer) vous avez malheureusement perdu l’usage de vos jambes. Il vous ai donc impossible de marcher, courir, sauter, baiser debout, conduire dans une voiture classique, utiliser un art martial (à moins d’être vraiment très près), danser, taper des pieds, bouger ses orteils, s’accroupir, etc. Une fois toutes ces choses assimilées, vous devez prendre une compétence de Conduite : Fauteuils pour vous déplacer, elle remplace alors votre Athlétisme pour les jets de course lorsque vous êtes en fauteuil (avec un malus de -2, vous devez aussi multiplier les malus dus à un mauvais terrain par deux). Tous les jets de discrétion et de combat en mêlée subissent un malus de -3. Néanmoins, vous bénéficiez d’un bonus de +1 au tir si vous avez les deux mains libres, et il vous est impossible de tirer si vous avez les deux mains prises par votre fauteuil par exemple (tir normal sans bonus si vous n’avez qu’une main libre).

Le seul véritable avantage de ce statut est un multiplicateur pour l’augmentation des pouvoir par les points d’xp diminué de 1 (le chiffre normal de x4 devient x3 par exemple).

Aveugle : 



(- 4 points)
Atteint de cécité, vous ne voyez pas. Donc pas de jets de Perception visuelle (sauf si vous utilisez une vision due à votre pouvoir), et bien sûr une immunité face à tout ce qui est aveuglant, occultant (grenade  fumée), dû à l’obscurité ou basé sur une illusion lumineuse. Vous bénéficiez d’un bonus de + 1 en Perception. Vous subissez un malus de -2 au tir par mètre vous séparant de votre cible si elle est silencieuse, - 1 par mètre si elle parle ou se déplace. Si la cible ne bouge pas et est particulièrement bruyante, ce malus devient seulement de -1 tous les trois mètres. Vous subissez un malus de -4 dans l’attaque au contact, et de -6 à la parade. Vous avez également un malus de -2 à toutes les esquives.

La prise d’une qualité à deux points « Combat en aveugle » permet d’annuler les malus d’Esquive, d’attaque et de parade au contact, et de soustraire deux mètres du calcul des malus de Tir. Cette qualité peut être achetée à posteriori, comme une aptitude à 20 points d’xp.

Les malus précédents ne s’applique pas si vous utilisez une vision par un de vos pouvoirs.

A propos de ces visions, vous pouvez choisir un mode de vision accordé par votre pouvoir, dont la somme Puissance + Maîtrise qu’elle nécessite est inférieure ou égale à la somme de votre Puissance + Maîtrise dans ce pouvoir à la création (hors Bonus). Vous êtes sur de lancer cette vision correctement (pas de dé de pouvoir), elle coûte un point de fatigue de moins que nécessaire normalement et dure deux fois plus longtemps. Incompatible avec Déplacement de regard (photo), une vision normale coûte P 3 et M 3 pour un photokinésique.
Il faut prendre la connaissance théorique Braille (maximum 12, 8 à la création) qui vous permet de lire autant de caractères par rounds (espaces exclus) que le résultat d’un jet de Braille x 2 + Perception + 1d10 (ex : un jet à 6x2 + 8 + 5 vous permet de lire 25 caractères en un round, soit en gros « Merde à celui qui lira ces mots ! ». Elle peut être prise par n’importe qui.

Impossible donc de conduire (sans vision spéciale et alors c’est illégal bien sûr) mais rien ne vous interdit de posséder une arme (gros manque de la loi, si vous aviez le permis de possession avant de perdre la vue, vous le gardez ! (Jurisprudence de 2023)) ! Par défaut, vous avez gratuitement droit à un chien d’aveugle dressé ainsi :

· Chien d’aveugle

5

· Odorat


2

· Garde et vigilance

2

· Défense


2

· Tours


1

Le seul véritable avantage de ce statut est un bonus de + 1 en Maîtrise pour tous vos pouvoirs.

Comme peut le constater le MJ, cela est plutôt gentil en terme de règles selon le pouvoir que l’on prend, donc faîtes payez au joueur les conséquences de ce choix, car c’est un défaut à 4 points tout de même. 

5 – Les pouvoirs ou les dons

Vous devez maintenant choisir un pouvoir ou un don (ou la magie ou construire un Mécha suivant les règles supplémentaires).
Tirage aléatoire d’un pouvoir ou d’un don :
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Tirage normal :
(si vous n’avez choisi aucune qualité et aucun défaut de pouvoirs)
Si c’est un Don, référez vous à la page de votre don.
Si c’est un Pouvoir, il commence avec 9 points à répartir entre puissance et maîtrise.

On doit toujours avoir au moins un tiers (arrondi au supérieur) de ses points de pouvoirs en maîtrise ou en puissance.

Ex : Avec 9 points en tout, le plus faible des deux doit avoir au moins 3.

Puis référez vous à la page de votre pouvoir.

Vous trouverez plus d’aide à ce sujet dans les pages sur les pouvoirs et les dons.

6 - Caractéristiques

Comment répartir les points à la création :

20 points en tout à rajouter à vos minimums de race, jusqu’à un maximum de 10 (avant application des bonus de dons et pouvoirs).

Au maximum deux égales ou supérieures à 8 (avant application des bonus), ce n’est pas obligatoire, mais le MJ peut imposer cela pour limiter le grosbillisme.
Les capacités humaines ne peuvent pas dépasser 10, sauf à cause des bonus dus aux pouvoirs ou aux dons uniquement (si j’ai +2 en FORCE grâce au corps évolué je ne peux pas dépasser 12 à la création).

A quoi correspondent ces caractéristiques :

· Force :
Force physique, capacité musculaire, un gars costaud ou athlétique a de la force. Sert à porter / soulever des choses lourdes, courir vite, sauter haut, faire des bras de fer, taper plus fort, porter plus de choses sur son dos sans trop en souffrir
· Dextérité :
Vivacité, agilité, rapidité des mouvements, un gymnaste en a besoin. Sert à bouger plus vite et être plus précis (genre pour attraper quelque chose, pas pour courir), avoir une meilleure coordination (pour lancer un caillou, jouer au golf …), bien contrôler son corps, synchroniser ses mouvements.

· Résistance :
Résistance physique, endurance, un marathonien a beaucoup de résistance. Sert à Etre plus résistant aux dégâts (points de vie), à moins sentir les effets des poisons, alcools et autres drogues, à courir ou porter quelque chose longtemps, supporter la chaleur, le froid, respirer dans la fumée …
· Beauté :
Comme le H de Hawaii, ça sert à rien. Non, je déconne, la beauté ça déchire. Parce que, quand t’es beau, t’es beau ! Et ça ça pète grave tu vois. La beauté ne représente pas que la beauté physique à Fack, mais aussi le charme et le charisme naturel (un type avec une balafre énorme peut avoir 8 ou un pauvre bellâtre n’avoir que 4)
· Créativité :
Esprit d’innovation, imagination. Sert à inventer des blagues, des textes littéraires, dessiner des choses originales, composer de la musique, cuisiner des trucs spaces, avoir des idées incongrues …
· Logique :
Capacité de réflexion, de déduction logique, un joueur d’échec s’en sert pas mal. Sert à déduire des choses, résoudre des problèmes, comprendre des trucs, analyser des situations.

· Volonté :
Aura sociale, confiance en soi, persévérance, savoir oser. Sert à être sociable, diriger, faire accepter ses idées, mentir, avoir l’air rassurant, etc.
-
Mémoire :
Permet de mémoriser des choses. Sert à se rappeler des trucs importants, à réviser, retenir ses cours, sortir des citations qui le font bien, etc.

· Humour :
Etes-vous drôle ? Comprenez vous les blagues ? Savez vous rire ?
Utile en société pour ne pas passer pour un con. Représente également votre sociabilité, le caractère sympathique de votre personnage.
7 - Phobies

Vous devez tirer une phobie dans cette table, ou en choisir une (même si elle n’y est pas) avec l’accord du Maître de jeu.
1    -  5

Agoraphobie (peur des grands espaces)

6    -  10

Algophobie (peur de la douleur)

11  -  15

Altophobie (vertige, peurs des hauteurs)

16  -  18

Androphobie (peur des hommes)

19  -   21

Anthrophobie (peur des êtres humains)

22  -   26

Claustrophobie (peur des espaces clos)

23  -   29

Demophobia (peur de la foule)

30  -   33

Eremitophobia (peur d’être seul)

34  -   36

Genophobie (peur du sexe)

37  -   40

Gynophobie (peur des femmes)

41  -   45

Haematophobie (peur du sang)

46  -   49

Hypegiaphobie (peur des responsabilités)

50  -   51

Multiphobie (-2 au seuil de résistance à la phobie, retirez deux phobies)

52  -   55

Kakarrophiaphobie (peur de l’échec)

56  -   60

Katagelophobie (peur du ridicule)

61  -   65

Mysophobie (peur de la saleté)

66  -   69

Nyctophobie (peur du noir)

70  -   72

Photophobie (peur des lumières fortes)

73  -   78

Phobophobie (peur d’avoir peur)

79  -   83

Technophobia (peur de la technologie)

84  -   88

Thalassophobia (peur de l’eau)

89  -   93

Xenophobie (peur de l’inconnu, pas des étrangers, c’est un abus de langage)

94  -   97

Peur des petits animaux

98  -   100

Magicophobie (peur de la magie, des pouvoirs)

Lorsque le personnage est pris par sa phobie, il bénéficie d’un malus de –2 à toutes ses actions (sauf jets de RESISTANCE). Il doit également faire des tests de volonté pour aller dans des endroits ou faire quelque chose qui amènerait sa phobie (exemple : aller sur un toit quand on a le vertige), généralement à VOLONTE contre 12.

Pour éviter le malus de –2, il peut faire un jet de VOLONTE contre 13 toutes les minutes (il ne sera pas affecté pendant une minute si il réussit). Le MJ se doit d’être compatissant quant aux malus des personnages si ceux ci font un roleplay efficace concernant leur phobie. 

8 – Compétences et connaissances
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9 – Bonus et calculs divers à appliquer enfin

Bonus liés aux caractéristiques :


si elle est supérieure ou égale à 8

Ces bonus ne s’appliquent que lorsque la caractéristique est en permanence au même niveau, ou alors lorsqu’il s’agit d’une augmentation due à un pouvoir et donc s’en va lorsque c’est terminé.

	FORCE
	
+ 1 Mêlée

	DEXTERITE
	
+ 1 Souplesse


+ 1 Conduite

	RESISTANCE
	 + 3 Points de Vie
+ 3 à tous les seuils de fatigue
+ 5 à tous les seuils de charge

	PERCEPTION
	
+ 1 Tir

	BEAUTE
	+ 1 Séduction

+ 1 Distraction et Sociabilité si vous êtes une femme   

                                          + 1 Persuasion et Mensonge si vous êtes un homme.

	LOGIQUE
	+ 1 Pouvoir : maîtrise



+ 1 Maestria

	MEMOIRE
	+ 1 dans toutes les Connaissances prises

+ 1 Memoria

	CREATIVITE
	+ 1 Pouvoir : puissance



+ 1 Capacita

	VOLONTE
	+ 1 de bonus contre la magie
     + 1 de bonus à la percée magique

	HUMOUR
	+ 1 Distraction


+ 1 Sociabilité


+ 1 Marchandage


Bonus liés aux caractéristiques inhumaines
si elle est supérieure ou égale à 11

Ces bonus ne s’appliquent que lorsque la caractéristique est en permanence au même niveau, ou alors lorsqu’il s’agit d’une augmentation due à un pouvoir et donc s’en va lorsque c’est terminé.

On appelle X : la Caractéristique – 10 (ex : si elle est à 12, X = 2)

	FORCE
	+ X aux jets de FORCE brute (sans compétence associée)

+ X aux dégâts des armes de Mêlée (arts martiaux inclus) et des armes de Lancer

+ X mètres par seconde en vitesse de course (soit, en combat, X mètre par segment dépensé de plus et 2X mètres de mouvement gratuit de plus par Séquence).

	DEXTERITE
	+ X/3 à l’Initiative


+ X à l’Acrobatie
+ X à toutes les esquives (même celle des armes à feu)

	RESISTANCE
	+ 4X points de vie
+ X Absorption des dommages                 + X dans X résistances au choix (électrique, thermique, lumineuse, sonore, poisons et drogues, STUN)

	PERCEPTION
	+ X au tir


+ X à la Vigilance

	BEAUTE
	+ X aux jets de Séduction et de Sociabilité

- X aux jets de VOLONTE (et de VOLONTE uniquement) qui sont faits pour vous résister, de quelque manière que ce soit, à l’exception du fait de résister à vos pouvoirs ou magies.

	LOGIQUE
	+ X aux matières et de langue                + X aux Compétences dépendant de la LOGIQUE

+ X Pouvoir : Maîtrise                           + X Maestria

	MEMOIRE
	+ 2 X points d’XP par partie                  + X à toutes les Connaissances non artistiques.

+ X Memoria

	CREATIVITE
	+ X aux Connaissances artistiques       + X aux Compétences dépendant de la CREATIVITE

+ X Pouvoir : Puissance                       + X Capacita

	VOLONTE
	+ X de bonus contre la magie
     + X de bonus à la percée magique
Vous n’avez jamais à faire de jet de VOLONTE dont le seuil est inférieur ou égal à 12 + X

	HUMOUR
	+ X à toutes les compétences sociales   + X à tous vos jets de Résistance à la peur


Caractéristiques secondaires

Ces caractéristiques se calculent à partir des caractéristiques principales et d’éventuels bonus.

Points de vie :

10 + RESISTANCE x 4 + FORCE
Initiative :

(DEXTERITE + PERCEPTION + LOGIQUE)/3 arrondi à l’inférieur
Mêlée :


(DEXTERITE + FORCE)/2 arrondi à l’inférieur
Tir :


(DEXTERITE + PERCEPTION)/2 arrondi à l’inférieur

Esquive de mêlée :    DEX + SOUPLESSE


Esquive de lancer :
DEX   Esquive de tir :
0 
Fatigue optimum :
2 x CREA + RES


Fatigue tolérable :
3 x CREA + 2 x RES
Fatigue extrême :
4 x CREA + 3 x RES


Fatigue totale :
4 x CREA + 4 x RES
Résistance à la magie : VOLONTE + Bonus contre la magie


Résistance aux pouvoirs : VOLONTE + Bonus contre la magie + le plus haut des trois bonus suivants (non cumulatifs bien sûr) :


- si il a un don : 
((La plus haute caractéristique) / 2) - 3


- si il a un pouvoir : 
(Maîtrise + Puissance) / 4


- si il est mage : 
(Maestria + Capacita) / 8

Seuil de percée d’un pouvoir :
VOLONTE + Bonus de percée magique + Puissance du pouvoir + Maîtrise du pouvoir.
10 – Background automatique facultatif

Milieu familial :



Choix libre ou tirage :
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Origine géographique :


Choix libre ou tirage :
1     -  3

Avignon depuis toujours (où était-il en 2019 ?)

4     -  9

Avignon depuis 2020-2021 environs.

10   -  15

Région d’Avignon depuis toujours (où était-il en 2019 ?)

16   -  25

Région d’Avignon depuis 2020-2021 environs.

26

Valence jusqu’en 2019 (retirez pour après 2019)

27   -  55

Une grande ville française (Paris, Lyon, Marseille …)

56   -  80

Une petite ville ou un village français.

81   -  93

Un autre pays de la CEE (voir table des pays de la CEE)

94   -  99

Un pays hors CEE (voir dans les tables annexes)

00

Inconnue (amnésique total, au MJ de déterminer qui il était avant).

Age :
Choix libre ou tirage, le MJ a le droit de modifier votre age pour les besoins de ses scénarios.
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Frères et soeurs :
Choix libre, ou tirage comme suit, pour le style :
· vous tirez 1d6 - 2 frères (donc entre 0 et 4)

· Age des frères, vous tirez 1d20 par frère, résultats comme suit :

Si le résultat est supérieur ou égal à 11, il a entre 1 et 10 ans de plus que vous (le résultat du dé moins 10).

Si le résultat est inférieur ou égal à 9, il a entre 1 et 9 ans de moins que vous (le résultat du dé).

Si vous faîtes 10, c’est votre frère jumeau (faux si vous avez un sexe différent, vrai ou faux (au choix) si vous avez le même sexe).

Si votre frère/sœur est un vrai jumeau (pour cela il doit avoir le même sexe bien sûr), il a forcément le même pouvoir que vous (mais pas forcément au même niveau) et il sait que vous avez le même. Donc ne tirez pas la table suivante pour les vrais jumeaux.

· Pouvoirs de vos frères/soeurs, tirez 1d20 par frère, résultats comme suit :

· 1
Il a le même pouvoir que vous, il sait pour votre pouvoir.

· 2
Il a un autre pouvoir que vous, il sait pour votre pouvoir.

· 3
Il a un pouvoir (n’importe), il ne sait pas pour votre pouvoir.

· 4-5
Il est normal, mais il connaît le secret de votre pouvoir.

· 6-20
Il est normal et il ne sait pas pour votre pouvoir.

· Liens avec vos frères/soeurs, vous tirez un autre 1d6 par frère, résultats comme suit :

· 1
Lien fusionnel, vous vous adorez.

· 2
Lien fort, belle amitié fraternelle.

· 3
Amitié, c’est un pote pour vous.

· 4
Lien faible, vague désintérêt mutuel.

· 5
Relations tendues (vous vous chamaillez, vous ne l’approuvez pas …)

· 6
Inimitié forte (choisir la/les crasses qui ont mené à cet état de haine)

· Puis refaites les mêmes jets pour les sœurs (1d6 - 2 sœurs, puis âge, puis pouvoirs puis lien).

Le lycée :
A l’issue de vos années de lycée, votre réputation y était de BEAUTE + HUMOUR + 1d10.
Ensuite, vous avez eu le BAC avec une moyenne de 5 + (LOGIQUE + MEMOIRE) /2 + 1d4 (si vous avez moins de 10, on considère que vous l’avez eu au rattrapage).

On considère par défaut que si vous étiez en terminale L, S, ES, mais vous pouvez en décider autrement en choisissant des compétences théoriques pour le même nombre de points et une des trois caractéristiques augmentées par les types de BAC existants.

Enfin, selon votre provenance géographique, vous avez gardé le contact avec X potes, avec X qui est égal à :

-
Vous venez de Avignon ou de sa région proche (<50 km), vous avec gardé le contact avec (Réputation du lycée) / 2 potes.

-
Vous venez de moins de 300 km d’Avignon, X = (Réputation du lycée) / 3

-
Vous venez d’ailleurs en France, X = (Réputation du lycée) / 5

-
Vous venez d’un pays étranger, X = (Réputation du lycée) / 10

Vos goûts :


Au choix bien entendu, mais bon, un coup de dé peut dépanner en cas de manque d’idées …

Commençons par les goûts du personnage en matière de musique :
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Ensuite, ses petits goûts en matière de cinéma : (enfin, de films en général)
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Dans le même genre, ses goûts en matière de programmes télévisuels :
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Maintenant, sa couleur préférée :
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Dans la même veine, sa « matière » préférée :
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Quels sont ses jeux vidéos préférés ? La réponse en table :
1     -  2
Les jeux de stratégies au tour par tour.

3     -  6
Les jeux de stratégie en temps réel (RTS).

7     -  10
Les jeux de combat en vue externe joués au pad (c’est ringard 
mais bon).

11   -  18
Les jeux de combat en Immersion Totale (TI System).

19   -  23
Les bons vieux jeux de shoot (FPS) au clavier et à la souris.

24   -  33
Les jeux de tir en Immersion Totale (TI System).

34   -  36
Les bons vieux RPG solo. (Final Fantasy XXXI-2).

37   -  41
Les bons vieux MMORPG gratuits sur le Réseau.

42   -  50
Les MMORPG en Immersion Totale (TI System).

51   -  55
Les jeux de sport en Immersion Totale (TI System).

56   -  65
Les jeux réalistes scénarisés en Immersion Totale.
66   -  68
Les bons vieux simulateurs de shoots spatiaux et aériens au 
oystick.

69   -  71
Les simulateurs aériens en Immersion Totale (TI System).

72   -  76
Les jeux de combat spatiaux en Immersion Totale.
77   
Les supers vieux jeux abandonware.

78   -  79
Les vieux jeux gratuits de la première décennie du millénaire.

80   -  84
La première vague de jeux en Immersion Totale (TI System).

85   -  89
Deux types de jeux (les tirer).

90
Peu importe le jeu, tant qu’il est en Immersion Totale (TI System). Les gens de ce genre ont développé une « accoutumance » à ce système et à ses sensations.

91  -  100
Ne joue presque jamais, n’a pas de Système d’Immersion Totale (TI System)

Et maintenant, ses fringues préférés :

1     -  7
Presque toujours en accord avec sa/ses couleur(s) préférées.
8     -  13
Presque toujours en accord avec sa/ses matière(s) préférées.
14   -  17
En accord avec ses matière(s) et couleur(s) préférées.

18   -  20
Totalement lâché, hippie ou crasseux.

21   -  26
Ultra classique, T-shirt et pantalons, genre il s’en fout.

27   -  31
Sportwear, en toutes circonstances ou presque. 

32   -  44
Normal, un peu de variétés par ci par là mais classique.

45   -  52
Mauvais goût (retirez un style, il est habillé comme cela mais 
mal)

53   -  58
Fluo / voyant / métallisé / tape à l’œil.

59   -  63
Discret, sombre, peu de couleurs vives.

64   -  65
Gothique.

66   -  69
Rétro (choisissez une décennie de mode, genre années 70, 
années 90 …)

70   -  75
Toujours de la marque, rien qu’une ou deux marques (retirez 
le style)

76   -  85
Ethnique (costumes propres à une culture, ex : culture 
chinoise)

86   -  87
Matrix revival (en fait plutôt la centaine de films qui en 
découlent)

88   -  94
Copieur, copie le style d’une personne proche de lui (retirez 
ce style)

94   -  99
N’importe quoi, le premier truc qui vient de son armoire.

00
Naturiste, porte des fringues par nécessité …

Son type de bouffe favorite :

1     -  7
Aucun, il se fout de la bouffe, il mange par nécessité.
8     -  13
Aucun, il aime toutes les nourritures tant qu’elles sont de 
bonne qualité.


14   -  20
Une nourriture typique (ex : cuisine chinoise, cuisine 
marocaine … au choix)

21   -  24
Les pâtes, il sait les cuisiner de 1000 façons avec presque rien 
(du nutella …) 

25   -  30
Tout ce qui est déjà prêt, au micro-onde et ça va vite.

31   -  38
La viande rouge, tant que c’est saignant et en bonne quantité. 

39   -  44
Les poissons et autres fruits de mer.

45   -  50
La volaille en général.

51   -  55
Les fruits, c’est un fan des fruits frais.

56   -  63
Les desserts costauds de sucre (la nougatine c’est son pain 
quotidien)

64   -  65
Les légumes. Et oui, ça existe oui.

66   -  69
Les tartes de tous types, salées et sucrées.

70   -  76
Les plats provençaux typiques (italien pour la plupart, mais 
chut !)

77   -  85
La cuisine française en général (la blanquette et le potof’ 
c’est de la balle !)

86   -  89
Les aliments synthétiques de soja (cette saveur si … 
particulière …)

90   -  94
Les trucs ultra chimiques (non pas de marque, on ne dira pas 
Haribo)

94   -  99
Les plats et restaurants chers (quand on a les moyens …)

00
Les trucs illégaux, rares ou dangereux (fugu, koala, singe, serpents …)

Sa vie amoureuse :

1     -  8
Rien. Nada. Queud. Jamais sorti avec quelqu’un (par choix ? 
râteaux ?).
9     -  20
Presque rien, déjà sorti, jamais couché. Plutôt déçu donc, 
non ?

21   -  30
Célibataire, vie amoureuse passée plutôt calme et décevante.

31   -  40
Célibataire, vie amoureuse passée catastrophique et 
tumultueuse.

41   -  50
Célibataire, vie amoureuse passée belle et joyeuse youpi 
youpi.

51
Célibataire par choix le temps de finir ses études (ça existe ça ?).
52   -  61
Célibataire depuis 2 ans, en manque énorme.

62   -  68
En couple depuis peu de temps, c’est le big love !

69
En couple avec plusieurs personnes … (le savent-elles ?)

70   -  76
En couple depuis peu de temps, pour ne pas être seul …

77   -  83
En couple depuis des années, ensembles à la fac (vivent ils 
ensemble ?).
84   -  90
En couple depuis des années, relation à distance … (il/elle est 
où ?)

91   -  95
Bisexuel (retirez pour les détails)

96   -  99
Homosexuel (retirez pour les détails)

00
Autosexuel (+ 1 en FORCE … non je déconne ça muscle même pas le poignet)

Sa phrase préférée :

1
Plus je connais les humains, plus j’aime mon  chien. (Pierre Desproges)

2
Plus les choses changent et plus elles restent les mêmes. (Snake Plitsken)

3
La vérité est ailleurs. (un poster)

4

Celui qui conduit, c’est celui qui boit ! (un gars bourré)

5
Rien ne se perd rien ne se crée. (le même, contemplant son vomi)

6
On peut tromper une fois mille personne, on peut tromper mille fois une personne, mais on ne peut pas tromper mille fois mille personnes. (un projectionniste, variante : se tromper tout le temps en la disant)

7

Qui pète chiera ! (philosophe ivre débattant de la théorie cause/conséquence)

8

Rira bien qui rira le dernier ! (avec rire sadique en option)

9

Et là, c’est le drame … (avec une grande pause après « là »)

10

J’ai un mauvais pressentiment … (à dire tout le temps sinon c’est pas drôle)

11

La vie est une succession de décisions qui nous foutent dans la merde.

12

Avec ton libre-arbitre, tu n’es libre que de te planter (insérer insulte derrière)

13
Sea, sex and sun. (à vous de trouver le contexte qui va bien, bonne chance !)

14
May the force be with you … (en français aussi à la limite)

15
Faut pas trop m’en demander non plus !

16
La violence c’est maaaaaal … (surtout en faisant des trucs sadiques)

17
Qui aime bien, châtie bien. Décidemment tout le monde t’adore !

18
Tu sais que je te kiffe toi ?

19
Le matin, c’est beau à partir de 15 heures.

20
Salut Francis, ça mousse ? Salut Marco, ça mousse ?

21
Tant qu’à faire, faîtes pas chier !

22
Faîtes ce que je dis, pas ce que je fais !

23
Non mais je croie que c’est clair là ! Non ?

24
Plus c’est long, plus c’est bon/con/long/couillon.
25
Il faut que jeunesse se passe …

26
Cherche pas à comprendre …

27
La vie c’est des roses. Dans le cul avec les épines et tout.

28
Amen. / Ainsi soit-il. / So it is. (etc …)

29
Quand on voit ce qu’on voit et qu’on entend ce qu’on entend, on a raison de penser ce qu’on pense. (proverbe suisse)

30
Aime ton prochain comme toi-même.

31
Le temps détruit tout, même les montres.

32
C’est géniaaaaaaal ! (avec « C’est nuuuuuuuul ! » pour le reste)

33
Oui. Mais non …

34
Heureux l’étudiant qui comme la rivière suit son cours sans sortir de son lit.

35
Yop les gens ! Ca farte ?

36
Je sais pas. (prononcer : « Chais poooooo !»)

37
Si les mouettes suivent le chalutier c’est qu’elles savent qu’il y aura du poisson

38
Mieux vaut tard que jamais.

39
Ne remets pas au lendemain ce que tu peux ne pas faire du tout.

40
Oh putain ! (variantes :« c’est la merde »«  bordel à cul ! » « quelle chiasse ! »)

41
Les chaussettes, c’est la mort des pieds qui respirent plus.

42
Quand on veut, on peut ! Ou pas …

43
Pourquoi tu t’énerves ?

44
Celui qui préfère la puissance à des amis surs n’a pas de bon sens. (Euripide)

45
On n’est pas sorti de l’auberge ! (ou de l’asperge)

46
Je pense donc je suis. T’existe pas des masses toi !

47
Dans ton cul ! (après les phrases finissant en « où »)

48
Qu’importe le flacon pourvu qu’on soit bourré.

49
Pourquoi ? (il le dit tout le temps)

50
Si tu doutes de tes pouvoirs, tu donnes du pouvoir à tes doutes …

51
Ferme ta gueule ! (dès qu’il est un peu contrarié quand même)

52
Vous voulez un whisky ? (juste un doigt) Vous voulez pas un whisky d’abord ?

53
C’est au pied du mur qu’on voit le mieux le mur.

54
Femme qui rie … femme qui est contente.

55
Ni dieu ni maître !

56
Bande de bâtaaaaaaaards !

57
Ca a trois poils au cul et ça se prend pour un ours …

58
Faut pas vomir plus haut que son verre …

59
Point trop n’en faut.

60
J’adore quand un plan se déroule sans accrocs.

61
Enjoy !

62
lol !

63
Qui sème le vent récolte la tempête ! (variant : … récolte sa mèèèèèèère !)

64
Et mon pied dans ton cul ?

65
La ferme ! J’essaye de réfléchir. J’essaye …

66
En même temps …

67
On était au bord du précipice … Mais maintenant, on a fait un pas en avant !

68
L’habit ne fait pas le moine (le dit très souvent, lourd !)

69
Que les enfers se déchaînent ! (va bien pour un thermokinésique)

70
Mais c’est tout pourri … (option : rajouter « ça » en pointant du doigt …)

71
Hou beeeelle ! (en toutes occasions)

72
Rien ne sert de courir, il faut se barrer à temps !

73
Tout ce qui est petit est mignon. 
74
De tous ceux qui n’ont rien à dire, les plus agréables sont ceux qui se taisent.

75
Un muscle, deux cerveaux. (en montrant les biceps bien sûr)

76
Ha ben c’est ballot ça …

77
Peuchère ! (qui veut dire « Pauvre type ! » pour ceux qui l’ignoraient)

78
Tu rigoleras moins quand tu seras mort …

79
Tout est relatif … (avec un haussement d’épaule vague)

80
Comment il t’a défoncé ! hahaha …

81
Moins j’en fais, mieux je me porte.

82
Quelle ambiance ! (rajouter derrière un adjectif ridicule type « champêtre »)

83
Etre ou ne pas être … de toute façon on a déjà choisi pour moi.

84
C’est la porte ouverte à toutes les fenêtres.

85
Pas de bras, pas de chocolat !

86
C’est ça qu’est bon ! (variante : « C’est ça qu’est con ! »)

87
Vous allez vous aimer les uns les autres bordel 
de merde !

88
Je plaisante ! (dit-il avec un sourire après avoir 
balancé une vanne affreuse)

89
C’est cela, ouiiii …

90
Pourquoi on ne me dit jamais rien à moi ?

91
C’est trop compliqué pour toi … (variante : « tu 
peux pas comprendre ! »)

92
Va mourir !

93
J’ai la flemme …

94
Non, c’est pas moi !

95
Et le meilleur reste à venir …

96
La vie, c’est comme une boîte de chocolat …

97
Tais toi tu diras moins de conneries.

98
Tu aimes les films de gladiateurs ?

99
Je vais te faire regretter de pas être mort en ’19 ! 
(ajouter une insulte au choix)

100
C’est la vie, on y peut rien … (en général quand un truc très grave arrive à quelqu’un d’autre)
La première fois qu’il a utilisé son pouvoir (la découverte, sauf les dons) :

1     -  5
A sauvé la vie de quelqu’un avec. (le sait-elle ?)

6     -  8
A bien aidé quelqu’un qui était dans la merde avec.

9     -  14
A fait un truc bizarre devant des témoins mais personne ne 
sait que c’est lui.

15   -  22
A détruit un objet important pour quelqu’un avec (qui 
l’énervait sûrement)

23   -  29
S’est lui-même sauvé la vie en le découvrant (tiens, pourquoi 
je brûle pas ?)

30   -  41
Ne s’en ai pas rendu compte (un truc bizarre ? c’était pas moi 
pas possible !)  Il ne le sait d’ailleurs toujours pas … ou alors 
retirez pour la deuxième fois.

42   -  66
A fait un truc bidon avec. (ho j’ai soulevé le crayon youpi !)

67   -  75
A fait quelque chose qu’il rêvait de faire (ho je voooole)
76   -  80
S’est ridiculisé en le découvrant (je sens le poisson youpi !)
81   -  90
S’est blessé en le découvrant.

91   -  93
A humilié ou ridiculisé quelqu’un pour se venger avec.
94   -  97
A blessé quelqu’un pour se venger avec.

98   -  00
A tué ou complètement gâché la vie de quelqu’un avec. 

Ce qu’il pense de son pouvoir, sa relation avec lui (sauf les dons ou si il ne sait pas qu’il l’a) :

1     -  6
Il pense que c’est un don qui doit lui permettre de rendre le 
monde meilleur.

7     -  10
Il utilise son pouvoir pour aider les gens discrètement.

11   -  20
Il utilise son pouvoir pour s’aider lui-même discrètement …

21   -  28
Il utilise son pouvoir pour se faciliter la vie, sans plus.

29   -  35
Il utilise son pouvoir pour faire des sales blagues.

36   -  41
Il utilise son pouvoir pour foutre le bordel, l’anarchie.

42   -  64
Il n’utilise pratiquement jamais son pouvoir.

65   -  73
Il a presque peur de son pouvoir, il rechigne à s’en servir.

74   -  77
Il utilise son pouvoir à des fins illégales (piquer es trucs, 
arnaquer …) Doit faire plus de 51 sur la table criminelle.

78   -  80
Il utilise son pouvoir pour faire peur aux gens, les rendre 
fous.

81   -  90
Flippe de dévoiler son pouvoir (à peur d’organisations 
« secrètes » …)

91   -  93
Il utilise son pouvoir pour se venger des gens ou leur faire 
des crasses énormes.

94   -  97
Il est paranoïaque à propos de son pouvoir et veut le garder 
ultrasecret.

98   -  00
Il pense qu’il a été maudit et porte son pouvoir comme un 
fardeau.

Son historique criminel :
(à noter que son casier est encore vierge néanmoins, et que vous pouvez choisir ce que vous voulez bien évidemment)

1     -  50
Il n’a jamais rien commis d’illégal. (sauf peut être la 
consommation de stupéfiants qui se fait dans la table 
suivante).

51   -  58
A vendu du cannabis à petite échelle.

59   -  65
Vol à l’étalage.

66   -  70
Piratage informatique (retirez si il n’a pas les compétences 
pour).

71   -  75
Arnaque de personnes faibles psychologiquement.

76   -  80
Bande organisée (gang quoi, à choisir)

81   -  85
Vol de véhicules (voitures, etc.) / Pickpocket

86   -  89
Vol qualifié (ho ho je rentre chez les gens ou dans une 
entreprise et hop !)

90   -  93
Vente de drogues dures.

94   -  97
Braquage / attaque à mains armées


98
Viol (houlala c’est gore le faîtes pas s’il vous plaît c’est juste que la table devait être complète, prenez le seulement si vous êtes une femme qui viole des mecs en les droguant, et encore ça c’est mal)

99 
Assassinat (ça, ça va c’est pas grave … précisez  qui comment et pourquoi quand même)

100
Assassinat grave aux yeux de la loi (un enfant, un policier, un militaire, un député …)

Si vous faîtes plus de 51, retirez une autre activité, et ce jusqu’à ce que

vous fassiez moins de 50 ou tombiez sur une catégorie déjà prise.

Enfin, voyons ensemble les goûts de votre personnage en matière de stupéfiants :

1     -  12
Superclean (ni alcool, ni tabac)


13   -  30
« Normal » (alcool modéré), non fumeur


31   -  40
Alcool modéré, fumeur de tabac


41   -  50
Alcool modéré, fume du cannabis de temps en temps
51   -  60
Alcool modéré, fume du cannabis de temps en temps, fumeur 
de tabac


61   -  68
Souvent de l’alcool, non fumeur


69   -  77
Souvent de l’alcool, fumeur de tabac


78   -  85
Souvent de l’alcool, fume du cannabis de temps en temps
86   -  93
Souvent de l’alcool, fume du cannabis de temps en temps, 
fumeur de tabac

94   -  98
Consomme une drogue dure ou une drogue douce de façon 
quotidienne, retirez pour les drogues « douces »

99   -  00
Junky, consomme plusieurs drogues dures, et souvent. 
Retirez pour le reste

Votre appartement :


Bien évidemment, il a fallu le choisir dans le cadre de votre historique de Thune mais bon, là c’est juste si vous hésitez sur le style et ce qu’il contient (de superflu, le reste est à acheter bien sûr …).

Il va sans dire qu’il contient une batterie de cuisine, une pauvre gazinière, un mini four micro-onde, au minium un bac de douche, des chiottes, des trucs pour le nettoyer, un lit, une table, des chaises, un placard ou une armoire et une porte d’entrée avec une fenêtre normalement ailleurs.

Maintenant, une jolie table de tir aléatoire pour le « style » de l’appartement, de sa déco (peut être modifié si votre appart’ est moisi ou fait 80 m² dans les quartiers chics).

1     -  4
Weapon Style, vous êtes fans des armes, décoré avec celles que vous avez, et des posters de celles-ci ou des affiches de 

films où elles sont présentes.

5     -  10
Hétéroclite. Très hétéroclite. Il rime un peu rien,se côtoient des posters de stars de variétés, des posters Anarchy ™

et des pubs des années 20.

11   -  20
Inutile. Style je rentre je pisse je mange je chie je dors je m’habille je par


21   -  29
Style délabré, sale, en bordel, pas de vrai déco mais des bouteilles vides et des sachets de cacahuètes de partout.


30   -  54
Style d’appart’ étudiant normal, pas très propre, pas trop rangé, déco minimaliste et fonctionnelle.

55   -  70
Appart ultra clean, déco stylée, en général un appart’ de fille.

71   -  80
Appart’ de maniaque, ultra rangé, murs blancs, rien qui dépasse.

81   -  85
Appart’ home sweet home, avec pleins de photos et votre peluche préférée

86   -  92
Déco ultra chelou, en accord avec les goûts du personnage, disons que ça fait une drôle d’impression, comme un sanctuaire de 
bon/mauvais goût.


93   -  95
Musique : pleins de posters (voire de matos si vous les avez achetés), le tout en accord avec vos goûts à ce sujet et vos 
connaissances.


96   -  98
Cinéma : c’est pleins d’affiches, en accord avec vos goûts sur ce sujet.

99   -  00
Ganja POWA !!! (c’est mal de fumer mais c’est tellement joli, surtout le petit placard avec l’alu et les lampes qui vont bien).

Et encore une petite table pour déterminer vos animaux de compagnie :

1     -  40
Aucun, ça prend trop de place.


41   -  55
Un chat. C’est con mais c’est drôle.

56   -  75
Un chien. C’est con mais c’est affectueux.

76   -  80
Un rongeur (rat, hamster, souris …). C’est con mais ç’est 
discret.

81   -  85
Un animal dangereux (serpent, mygale, scorpion …). C’est 
con mais c’est dangereux.

86   -  90
Une fourmilière, des vers de terre … C’est statique mais c’est con.

91   -  95
Un aquarium. C’est statique mais c’est mouillé ou bruyant.

96   -  99
Deux animaux (retirez-les). C’est con mais ça occupe.

00
Un plant de ganja qui parle mais que quand on l’a fumé lui

II - Evoluer avec les points d’XP

A la fin de chaque scénario, le MJ donne aux joueurs des points d’XP, entre 15 et 40 selon les scénarios. Voici quelques règles simples qui peuvent déterminer le nombre de points d’XP accordées à chaque joueur. Elles ne sont là qu’à titre indicatif et rien ne vous empêche d’y aller « au feeling ». Tout d’abord, la base d’XP, dépendant de la taille du scénario (à moduler si il dure trop longtemps parce que les joueurs sont des boulets) :
3 heures : 10 points

4 heures : 15 points

5 heures : 20 points

6 heures et plus : 25 points

Ensuite, les points bonus accordés au groupe entier :

· L’objectif principal a été parfaitement accompli : 5 points

· L’objectif principal a été plutôt accompli : 3 points

· L’objectif principal a été complètement foiré : 0 points

· Un objectif secondaire particulièrement dur a été réussi avec brio : 3 points

· Un objectif secondaire bateau a été bien résolu : 1 ou 2 points

Maintenant, pour chaque joueur :

· Le joueur a particulièrement bien roleplayé son personnage : 2 points

· Le joueur a plutôt bien roleplayé son personnage : 1 point

· Le joueur  n’a pas fait un brin de roleplay : - 1 point

· Le joueur a pourri l’ambiance de la partie : - 3 point

· Le joueur a bien fait rire tout le monde : 1 point

· Le joueur a ému tout le monde dans une scène de roleplay mémorable : 2 points

· Le joueur a pondu une solution très originale et très efficace face à un problème particulier : 2 points

· Le joueur a pondu une solution inattendue et juste à un problème particulier : 1 point

· Le joueur a payé des bières au MJ : 10 points (règle personnelle)

· Le joueur s’est moqué du MJ « qui n’a pas vraiment de scénario » : - 10 points (règle personnelle)

Les joueurs doivent tenir les comptes sur leur feuille de la somme des points d’xp gagnés au fil des parties, ainsi de ceux qu’ils n’ont pas encore dépensés (XP total et restant).

Les différentes façons d’utiliser des points d’XP :

· Augmenter une compétence coûte 5 points d’xp, quelque soit le score à atteindre la compétence.

Ex : avec Discrétion à 4 et Pickpocket à 4, passer Pickpocket à 5 coûtera 5 points d’XP

· Augmenter une connaissance suit les mêmes règles, sauf que le coût est de 2 points.

Ex : avec Potin à 1 et Potins : Avignon à 1, passer Potins : Avignon à 2 coûtera 2 points d’XP

· Augmenter une caractéristique vers 10 ou moins coûte quatre fois le score à atteindre.

Ex : Passer la Force de 6 à 7 coûtera 28 points d’XP

· Augmenter une caractéristique vers 11 ou plus coûte cinq fois le score à atteindre, consultez les pages sur les caractéristiques pour les règles et les limitations à ce sujet.

· Augmenter la Puissance ou la maîtrise d’un pouvoir coûte quatre fois le score atteindre.

Ex : Passer la puissance de 8 à 9 coûtera 36 points d’XP.

· Augmenter la Maestria, la Capacita ou la Memoria coûte autant de points d’XP que le score à atteindre.

Ex : Passer la Maestria de 13 à 14 coûtera 14 points d’XP

· Acquérir un nouveau pouvoir ou sa première magie (se référer à la page des magies ou des pouvoirs pour les détails) coûtera 40 points d’XP. Rappelez vous qu’en général, on ne peut pas avoir plus de trois pouvoirs, magies et dons confondus. 

· Acquérir un nouveau don coûte 100 points d’XP. Rappelez vous qu’en général, on ne peut pas avoir plus de trois pouvoirs, magies et dons confondus.

· On peut acquérir une aptitude de pouvoir en payant quatre fois le niveau requis en points d’XP.

Rappelons qu’une aptitude de pouvoir gratuite est donnée à chaque fois que la maîtrise ou la puissance est augmentée à un multiple de 5 (5, 10, 15, 20 …)

· On peut aussi acheter une aptitude si elle a un coût d’XP indiqué. Sinon, il faut attendre de l’acquérir gratuitement, tous les 100 points d’XP totaux accumulés (100, 200, 300, 400 …). Vous trouverez la liste de ces aptitudes ci-dessous :
Les aptitudes

Comment ça marche ?


Les aptitudes sont des techniques que le personnage apprend à maîtriser. Il s’agit généralement d’une botte secrète avec une arme, d’une façon améliorée de se servir d’un pouvoir, d’une compétence particulière, bref, de quelque chose que le personnage a acquis au fil de ses aventures ou décidé d’apprendre pendant ses vacances par exemple.

Chaque fois que le nombre total de points d’xp du personnage dépasse une centaine, il peut en choisir une nouvelle gratuitement. Il choisit donc une nouvelle aptitude qu’il gardera à vie à 100 xp, 200 xp, 300 xp, 400 xp ...

Certaines aptitudes nécessitent des conditions préalables ou de posséder déjà une autre aptitude.

Lorsque ce n’est pas précisé, une aptitude est passive, c’est à dire permanente et ne nécessitant pas d’être activée ou utilisée par le joueur.

Les aptitudes seront ici décomposées en 5 catégories :

-
Caractéristiques inhumaines

· Combat

· Compétences et caractéristiques
· Pouvoirs
· Autres
Certaines aptitudes sont achetables avec des points d’xp, à condition de respecter les pré requis, auquel cas un coup en points d’xp est inscrit. Par défaut, chaque aptitude ne peut être prise qu’une fois.

Les aptitudes liées aux Caractéristiques inhumaines

Bourrin :

FORCE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.


Les dommages des armes contondantes (que cela soit de mêlée, de lancer ou un art martial) que vous infligez sont augmentés de FORCE – 8.

Impressionnant :

FORCE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.


Vous faîtes peur, très peur. Lors des jets de compétence sociale où vous utilisez votre « présence » physique pour impressionner quelqu’un, vous gagnez un Bonus de FORCE - 8.

Vif :

DEXTERITE ou PERCEPTION supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.


Lors des jets d’Initiative, au lieu de lancer 1d6, vous lancez 2d6 et gardez le meilleur des deux. Si les 2d6 font 6, gardez en un et relancez l’autre, puis ajoutez y son résultat.

(Ex : 8 en Initiative, vous faîtes 6 et 6, vous gardez un 6 et faîtes 4 en relançant l’autre dé, vous aurez donc une Initiative de 8 + 6 +4 = 18) 

Agile :

DEXTERITE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.


Vous réussissez toute acrobatie humainement possible, même si elle est extrêmement improbable. Pour les acrobaties inhumaines (en général un jet de plus de 30, mais cela dépend aussi du contexte) vous devez quand même battre le seuil normalement, mais ce n’est pas un problème puisque cette aptitude vous confère également un bonus de + 3 en Acrobatie.

Aiguisé :

DEXTERITE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Les dommages des armes tranchantes (que cela soit de mêlée ou de lancer) que vous infligez sont augmentés de DEXTERITE – 8.

Précis :

PERCEPTION supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Les dommages des armes perçantes (que cela soit de mêlée, de lancer ou une arme à projectile) que vous infligez sont augmentés de PERCEPTION – 8.

Pointilleux :

PERCEPTION supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Si vous pensez qu’un détail vous échappe et que vous avez une bonne idée ce dont il s’agit ou de l’endroit où il se trouve, vous le trouvez sans faire de jet. Sauf si il s’agissait de faire un jet d’autre chose que de PERCEPTION seule (LOGIQUE par exemple) ou si le MJ considère que même The Sentinel n’y arriverait pas (en clair le détail est là mais le seuil du jet n’existe pas tellement c’est impossible). De toute façon, vous gagnez un bonus de + 2 en Vigilance pour les autres situations.
Regard omniprésent :

PERCEPTION supérieure ou égale à 11. Coûte 40 points d’XP. Nécessite d’avoir au moins 200 XP.

Vous avez développé, grâce à votre perception hors norme, une capacité permettant de regarder quasiment au même instant dans deux directions différentes. 

Lorsque vous utilisez deux armes à projectile, vous ne subissez pas de malus si vous visez des cibles différentes et vous disposez d’un bonus de +2 au toucher lors de l’attaque avec deux armes à projectile.

Il est à noter que cette aptitude est également une aptitude de pouvoir de sensitivité, accessible au niveau de maîtrise 10. 

Tank :

RESISTANCE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

+ 1 Absorption des dommages.

+ 2 dans une résistance au choix (électrique, thermique, lumineuse, sonore, poisons et drogues, STUN)
Peut être pris trois fois.
Boeuf :

RESISTANCE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Si vous pouvez faire quelque chose, vous pouvez continuer à le faire très très longtemps, en général jusqu’à ce que vous tombiez de sommeil (ce qui est rare vu votre Résistance) ou de faim ou d’ennui. En clair, vous réussissez automatiquement tous les jets d’endurance qui concernent une activité physique (sauf cas exceptionnel à la discrétion du MJ), et les effets de la fatigue (malus dus à l’activité physique prolongée, pas la Fatigue des pouvoirs) sont divisés par 2 (ils étaient déjà pas gros vu votre Résistance et les succès automatique).

Charismatique :

BEAUTE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Ouaouh la classe ! Vous avez vraiment quelque chose de spécial, votre voix porte bien. Vous gagnez BEAUTE – 8 à tous vos jets de Sociabilité et Distraction.

Séduisant :

BEAUTE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous gagnez BEAUTE – 8 à tous vos jets de Séduction et Marchandage.

Beauté sauvage :

BEAUTE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous gagnez le droit de lancer, une fois par jour, un pouvoir phéromonal changeant l’état d’esprit d’une personne, requérant 4 ou moins de Puissance. Vous lancez ce pouvoir automatiquement, sans avoir à lancer de dés, et il ne vous fatigue pas. Vous gagnez +2 Résistance aux phéromones et + 1 Résistance à la télépathie.

Calculateur :

LOGIQUE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Votre connaissance de l’esprit humain vous permet de savoir ce que les gens veulent (ou peuvent entendre). En gros, avant de faire un jet de compétence sociale (sauf Empathie), le MJ vous dit le niveau que vous affrontez ou la caractéristique opposée à vous, avant que lui et vous ne lanciez les dés. Vous pouvez alors décider de ne pas dire ce que vous vouliez dire (toujours avant de lancer les dés).

Computeur :

LOGIQUE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous n’avez aucun problème pour calculer, connaître les probabilités, les risques qu’incombe une action. Avant de jeter les dés d’une compétence physique ou technique face à un seuil fixe (en général quand aucun autre être humain que vous n’est impliqué), le MJ doit vous donner ce seuil, sauf cas très exceptionnellement difficile à évaluer (si il vous manque beaucoup de données, il ne donnera qu’une vague fourchette).

Disque dur :

MEMOIRE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous n’oubliez aucune information visuelle ou sensorielle, tout du moins de ce que vous avez vu durant les parties. Vous n’avez donc plus de jets à faire pour vous souvenir d’un petit détail (que le MJ n’a peut être même pas dit) ayant eu lieu lors d’une partie. Les autres jets basés sur la Mémoire restent normaux, mais vous gagnez un bonus de + 2 pour les faire.
Elève doué :

MEMOIRE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous apprenez vite, très vite. En clair, vous gagnez les avantages en coût d’XP de compétences que quelqu’un avec le don « Mémoriel ». Par contre, si vous êtes déjà Mémoriel, vous gagnez un point de compétence supplémentaire par partie.
Précurseur :

CREATIVITE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous gagnez un bonus de +3 pour toute action très originale que vous réalisez. Par contre, vous ne gagnez ce bonus que CREATIVITE - 10 fois par partie, un génie a ses limites. Gardez bien le compte de ces utilisations !

Folie douce :

CREATIVITE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Votre euphorie créative vous rend attirant par certains cotés, vous gagnez + 1 dans toutes les compétences sociales (y compris Empathie car les gens se lâchent plus quand vous êtes là).

Elève motivé :

CEATIVITE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous avez soif de connaissances. En clair, vous gagnez les avantages en coût d’XP de compétences que quelqu’un avec le don « Génie Créatif ». Par contre, si vous êtes déjà Génie créatif, vous gagnez un point de compétence supplémentaire par partie.
Volonté d’acier :

VOLONTE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Si vous réussissez votre jet de volonté primaire contre un pouvoir, celui-ci est renvoyé contre son lanceur, qui n’a alors plus que le jet de volonté primaire pour se défendre (il rate automatiquement tout autre jet demandé par le pouvoir, avec une marge d’échec de -1)

Regard de braise :

VOLONTE supérieure ou égale à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous gagnez VOLONTE – 8 à tous vos jets de Mensonge ou Persuasion.

Sociable :

HUMOUR supérieur ou égal à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous gagnez HUMOUR – 8 à vos jets de Sociabilité et Marchandage.

Rigolo :

HUMOUR supérieur ou égal à 11. Coûte 25 points d’XP.

Vous gagnez HUMOUR – 8 à vos jets de Distraction et Séduction.

Grimace :

HUMOUR supérieur ou égal à 11. Coûte 25 points d’XP.

Une fois par jour, vous pouvez lancer le pouvoir « Provoquer Emotion : Fou rire » sur toutes les personnes à portée de voix ou regardant votre visage (c’est à votre choix).
Les aptitudes liées au Combat

Botte de Nevers :

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence « Arme de contact : Autre : Pointe » supérieure ou égale à 6. Coûte 20 points d’XP.

Le personnage a passé ses dernières vacances à dire « Si tu ne viens pas à Lagardère, Lagardère ira à toi ! » et à s’entraîner à l’escrime en faisant des trous sur les têtes de posters.
Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

Il gagne un bonus de +1 à la compétence « Armes de contact : Autre : Pointe » et peut tenter la botte de Nevers, une attaque mortelle :

Botte de Nevers : (Armes de Pointe de catégories 2, 3 et 4)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence « Armes : Pointe » supérieure ou égale à 7, nécessite l’aptitude « Botte de Nevers ».


Il s’agit d’un coup très précis visant l’espace crânien le plus fin, entre les deux yeux. Si un tel coup porte, l’adversaire est instantanément tué, la protection des casques ne s’applique ici que pour les casques intégraux avec une protection à cet endroit. Tenter un tel coup se fait avec un malus de –7. Ce coup coûte un segment de plus qu’une attaque normale.

Note : si vous portez un tel coup avec une arme non mortelle, l’adversaire est STUN automatiquement.

Cercle de la mort :

DEXTERITE et FORCE supérieures ou égales à 6.

Coûte 20 points d’XP.

Sous ce nom pompeux se cache une technique de bourrin qui consiste principalement à tourner sur soi-même en faisant tournoyer son arme très vite. La difficulté consiste principalement en deux points : ne pas se faire parer son arme et ainsi tomber comme un con, et ne pas voir mal au cœur après avoir tournoyé. Ce qui nécessite un certain entraînement ...

Pour l’utiliser vous devez posséder une arme d’une longueur totale de plus de 60 cm. Ce qui inclut l’épée courte, l’épée longue, le katana, l’épée à deux mains, la faux, la hache à deux mains, la tronçonneuse, la masse, la massue à une main ... mais exclut la dague, faucille, la fourchette, le bottin par exemple.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

Vous pouvez maintenant utiliser le Cercle de la mort, une attaque qui poutre :

Cercle de la mort : (Armes de Mêlée d’une longueur totale de plus de 60 cm)

DEXTERITE et FORCE supérieures ou égales à 6, nécessite l’aptitude « Cercle de la mort ».


Il s’agit d’un coup subtil où l’on tourne sur soi-même en brandissant son arme. L’attaque cible tous les adversaires dans un rayon de 1 mètre 50 autour de l’utilisateur de cette technique, infligeant 1 point de dégât de moins qu’une attaque normale. Ce coup coûte un segment de plus qu’une attaque normale.

Tenter un tel coup se fait avec un malus de –2. Pour chaque cible parant le coup, un malus de –1 s’ajoute pour toucher les cibles suivantes. 

Coup en ciseau :

DEXTERITE supérieure ou égale à 7. 

Coûte 20 points d’XP.

Votre passion pour le jardinage vous a naturellement conduit à expérimenter et apprendre cette technique de décapitation à deux armes. Pour l’utiliser vous devez posséder dans chaque main deux armes de même catégorie avec une lame de taille supérieure à 40 cm. Ce qui inclut l’épée courte, l’épée longue, le katana, l’épée à deux mains, la faux, la hache à deux mains, la tronçonneuse ... mais exclut la dague, la hache à une main et la faucille par exemple.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

Vous pouvez maintenant utiliser le Coup en ciseau, une attaque mortelle :

Coup en ciseau : (Armes de mêlée avec une lame de plus de 40 cm)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, nécessite l’aptitude Coup en ciseau.


Il s’agit d’un coup assez bourrin, consistant à tenter de décapiter l’adversaire en croisant ses deux lames.  Si un tel coup porte, l’adversaire est instantanément tué, la protection des casques ne s’applique ici que pour les casques intégraux avec une protection à la nuque. Tenter un tel coup coûte 5 segments, quelque soit la NS des armes utilisées. Le jet de base de cette attaque est la moyenne des jets d’attaques respectifs des deux armes (lorsqu’elles sont utilisées individuellement, pas ensemble) et l’attaque se fait avec un malus de –6.

Note : si vous portez un tel coup avec une arme non mortelle, c’est que votre conception de « lame de plus de 40 cm » ou de « non mortelle » est à revoir ...

Double décapitation :
DEXTERITE supérieure ou égale à 8.

Coûte 20 points d’XP.

Là, vous tapez pour tuer d’un coup deux adversaires simultanément. C’est chaud à réaliser, mais ça fait plaisir quand ça passe ...

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

Vous pouvez maintenant utiliser la Double décapitation, une double attaque mortelle :

Double décapitation : (une arme de mêlée mortelle dans chaque main)

DEXTERITE supérieure ou égale à 8, nécessite l’aptitude Double décapitation.


Il s’agit d’un coup assez bourrin, consistant à tenter de décapiter deux adversaires simultanément avec deux armes (ou de leur fracasser le crâne si il s’agit d’armes contondantes).  Si un tel coup porte, l’adversaire est instantanément tué, la protection des casques ne s’applique ici que pour les casques intégraux avec une protection à la nuque. Tenter un tel coup coûte 5 segments, quelque soit la NS de l’arme utilisée. Le jet de base de cette attaque est la moyenne des jets d’attaques respectifs des deux armes (lorsqu’elles sont utilisées individuellement, pas ensemble) et l’attaque se fait avec un malus de –10.

Force de Berserker :

FORCE supérieure ou égale à 8, une compétence d’armes de mêlée supérieure ou égale à 7.

Coûte 20 points d’XP.

Ce personnage à l’aspect brutal a passé une bonne partie de son temps libre ses derniers jours avec le plus gros modèle de ses armes préférées, en attachant des poids dessus et en comptant jusqu’à 10 000 en suant à grosses gouttes.

Vous pouvez prendre cette aptitude un nombre illimité de fois mais une fois seulement par compétence d’arme.

Choisissez une compétence d’armes de mêlée dans laquelle vous avez au minimum 7.

Vous gagnez + 1 dans cette compétence, vous êtes considérés comme ayant +2 en Force pour ce qui est de la FORCE minimale requise par les armes de ce type et vous faîtes + 1 dégâts avec ces armes tous les points de FORCE (normale, sans le bonus précédent) au-dessus de la FORCE minimale requise, lorsque celle-ci est supérieure ou égale à 7.
Sortie éclair :

DEXTERITE supérieure ou égale à 6, une compétence d’armes supérieure ou égale à 6.

Coûte 20 points d’XP.

Voilà un énergumène qui a passé ses dernières soirées devant sa glace à poser avec son arme dans son manteau et à la dégainer en criant « pan » ou « chwiiing ». Bizarrement ça aide vraiment en fait.

Vous pouvez prendre cette aptitude un nombre illimité de fois mais une fois seulement par compétence d’arme fille de 2ème catégorie au moins (ex : Arme de contact : Tranchant n’est pas possible, Arme de contact : tranchant : Lame est possible, exception pour le lancer où il faudra choisir juste entre tranchant, perçant et contondant).

Choisissez une compétence d’armes dans laquelle vous avez au minimum 6.

Vous pouvez dorénavant sortir ces armes de leur fourreau / poche / holster pour 0 segment. En sortir deux ainsi dans la même séquence coûte 1 segment. En cas d’attaque surprise, vous pouvez dégainer vos armes dans tous les cas et parer avec normalement, si ce sont des armes de mêlée. Si ce sont des armes de lancer qui ont été choisies, doublez le nombre d’armes dégainables en un segment.

Voix des points de pression, niveau 1 :


DEXTERITE supérieure ou égale à 8. Un art martial : Coup de poing à 8 ou plus.


Coûte 25 points d’XP.

Le combattant sait où frapper pour faire mal. Voici les différentes localisations (ainsi que leur malus au toucher) où il peut frapper à mains nues pour réaliser les choses suivantes à la place des dégâts normaux :

- 6 
Yeux. Aveugle la cible pour autant de séquences que sa marge d’échec sur un jet de Résistance + 1d10 contre Force de l’assaillant + 2 + 1d10.

- 5
Nuque. Inflige les dégâts normaux + 3. Un jet de STUN automatique standard a lieu, avec un bonus de + 2 en faveur de l’assaillant. 

- 4
Gorge. Inflige les dégâts normaux + 2. La cible perd autant de segments à retrouver son souffle que sa marge d’échec sur un jet de Résistance + 1d10 contre 2 + Force de l’assaillant + 1d10 (au maximum tous les segments lui restant pour la séquence).

- 4
Testicules (sur les hommes uniquement). Inflige les dégâts normaux + 2. Un jet de STUN automatique standard a lieu, avec un bonus de + 1 en faveur de l’assaillant.

- 3

Foie. Inflige les dégâts normaux + 2. Un jet de STUN automatique standard a lieu.

- 3
Plexus. Inflige les dégâts normaux + 1. La cible perd autant de segments à retrouver son souffle que sa marge d’échec sur un jet de Résistance + 1d10 contre Force de l’assaillant + 1d10 (au maximum tous les segments lui restant pour la séquence).

- 2
Genou. Inflige les dégâts normaux + 1. La cible se déplace deux fois plus lentement pendant 3 séquences.

- 2
Coude. Inflige les dégâts normaux + 1. La cible lâche son arme si elle rate un jet de Force + 1d10 contre Force de l’assaillant + 1d10.
Voix des points de pression, niveau 2 :


DEXTERITE supérieure ou égale à 9. Un art martial : Coup de poing à 10 ou plus.

Nécessite de posséder l’aptitude « Voix des points de pression, niveau 1 ».

Nécessite au minimum un total de 200 XP.

Coûte 45 points d’XP.
Le combattant  sait où frapper pour faire mal, au niveau direct des points vitaux de la cible. L’attaque n’inflige pas de dégâts, uniquement ce qui est indiqué en face des points vitaux. Un autokinésique possède un bonus de +1 lors d’une attaque sur les points vitaux si il utilise son pouvoir « Détecter la vie », en effet, les points vitaux sont alors légèrement brillants. MR désigne la marge de réussite de l’attaque. Exemples de points vitaux à ce niveau :

- 2
Point d’étourdissement. La cible perd un segment et 2 en force (pendant une minute), à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 12 + MR/2.

- 2
Point de déséquilibre. La cible perd 2 en dextérité et subit un malus de -2 à tous ses jets d’équilibre pendant une minute, à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 12 + MR/2.

- 3
Point de faiblesse. La cible perd 4 en Force et 2 dans toutes les autres caractéristiques physiques pendant cinq minutes à moins de réussir un jet de Volonté contre 13 + MR/2.

- 3
Point de contrôle gastrique. La cible se défèque dessus (perte de deux segments) à moins de réussie un jet de Résistance + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 4
Point d’endormissement. La cible s’endort debout à moins de réussir un jet de Volonté + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 4
Point de Non Volonté. La cible perd 4 points de Volonté et a une attitude passive pendant dix minutes, à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 4
Point de contrôle stomacal. La cible se vomit dessus (perte de trois segments) à moins de réussie un jet de Résistance + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 5
Point d’inaction totale. La cible est paralysée pour deux minutes à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 14 + MR/2.

- 5
Point de vérité. La cible doit répondre la vérité à la prochaine question qui lui est posée à moins de réussir un jet de Volonté + 1d10 contre 14 + MR/2.
Voix des points de pression, niveau 3 :


DEXTERITE supérieure ou égale à 10 Un art martial : Coup de poing à 12 ou plus.

Nécessite de posséder l’aptitude « Voix des points de pression, niveau 2 ». 

Nécessite au minimum un total de 300 XP.

Coûte 65 points d’XP.

Le combattant sait mieux frapper, les malus pour toucher aux points vitaux (ou parties précises) à mains nues sont diminués de 2. Un autokinésique possède un bonus de +1 lors d’une attaque sur les points vitaux si il utilise son pouvoir « Détecter la vie », en effet, les points vitaux sont alors légèrement brillants. Les seuils pour résister aux attaques sur les points vitaux sont augmentés de 1. Exemples de points vitaux à ce niveau :

- 6
Point de soulagement. La cible ne ressent plus la douleur pendant 10 minutes (ses anciennes cases de STUN n’ont aucun effet, + 4 aux jets pour résister au STUN). Ne peut être fait pour soi même, maximum une fois par jour et par personne, nécessite d’avoir au moins deux cases de STUN.

- 7
Point d’amnésie. La cible oublie ce qui s’est passé durant la minute précédente et reste statufié pendant une minute à moins de réussir un jet de Volonté + 1d10 contre 14 + MR/2.

- 8
Point de mort. La cible meurt à moins de réussir un jet de Résistance +1d10 contre 14 + MR/2. Si elle réussit ce jet, elle est paralysée pour autant de séquences que sa marge d’échec sur ce jet de Résistance.

Apprentissage du Kata du tir :


DEXTERITE supérieure ou égale à 8.


Un art martial quelconque à 8 ou plus.


Une compétence d’armes à feu à 8 ou plus.


Coûte 20 points d’xp.

Vous avez réussi à apprendre les bases du Kata du tir. Cette compétence est maintenant à 3, et vous pouvez ensuite l’augmenter comme une compétence normale.

John Woo style :


Arme de poing : pistolet ou mitraillette à  8 ou plus.


Coûte 20 points d’xp.

Lorsque vous utilisez deux armes à feu de poing (pas d’épaule), vous disposez d’un bonus de + 1 au toucher.

De plus, la portée et les dégâts ne sont plus diminués lors de ces attaques simultanées.

Vous  noterez qu’en combinant cette aptitude avec la qualité d’ambidextrie et l’aptitude Regard omniprésent, vous pouvez tirez avec deux armes de poing comme avec une seule en fait (sauf que cela coûte quand même un segment de plus et que la FM est encore augmentée).

Shotgun Artist :


Arme d’épaule : fusil à pompe  à  8 ou plus.


Coûte 20 points d’xp.

Vous pouvez réarmer d’une main les fusils à pompe manuels, et cela ne vous coûte plus de segment (et c’est trop la classe). Recharger manuellement un Shotgun vous prend maintenant 1 segment pour insérer la première balle, puis coûte un segment toutes les 4 balles (le temps de chargement du Bennelli DS et des fusils à pompe à chargeur n’est pas modifié). Votre compétence « Arme d’épaule : fusil à pompe » gagne un bonus de + 1. La PE de tous les fusils à pompe que vous utilisez augmente de 1. De plus, la FM pour utiliser deux Shotguns simultanément diminue de 2.

Concentration de Sniper :


Arme d’épaule : fusil de précision  à  8 ou plus.


Coûte 20 points d’xp.

Vous gagnez un bonus de +1 à la Perception, uniquement pour le calcul de portée lors de l’utilisation d’une lunette (sur n’importe quelle arme) ou d’un fusil de précision (avec ou sans lunette par contre).

Votre compétence « Arme d’épaule : fusil de précision » gagne un bonus de + 1.

De plus, chaque minute passée à vous concentrer vous donne un bonus de + 1 au tir (maximum + 3), à condition que vous ne bougiez pas de l’emplacement où vous vous concentrez, et que vous n’encaissiez ni dégât, ni case de STUN ni malus à la PERCEPTION, ce qui annulerait automatiquement ce bonus.

A condition d’avoir passé quelques heures à vous entraîner à monter et démonter votre fusil (ou un autre de modèle absolument identique), vous mettez deux fois moins de temps à le monter ou à le démonter que normalement.
Les aptitudes liées aux Pouvoirs

Entraînement rigolo :

Nécessite au minimum un total de 200 XP.
CREATIVITE supérieure ou égale à 5.

Nécessite de posséder un pouvoir.


Vous avez passé tout votre temps libre à faire des trucs de psychopathes avec votre pouvoir, comme accoupler des chats à distance ou brûler une jambe artificielle ou même calmer des enfants avec une odeur de savon qui fait peur.

Vous pouvez prendre cette aptitude un nombre illimité de fois.

La Puissance du pouvoir de votre choix augmente de 1.

Entraînement rigoureux :

Nécessite au minimum un total de 200 XP.
LOGIQUE supérieure ou égale à 5.

Nécessite de posséder un pouvoir.


Vous avez passé tout votre temps libre à faire brûler/bouger/disparaître/vibrer/puer des centaines et des centaines de crayons en regardant la télévision. En bref, vous avez entraîné votre pouvoir.

Vous pouvez prendre cette aptitude un nombre illimité de fois.

La Maîtrise du pouvoir de votre choix augmente de 1.

Etude comparative :

Nécessite au minimum un total de 200 XP.

Nécessite de posséder deux pouvoirs.


Vous vous êtes penchés pendant toutes les vacances sur cette grande interrogation : Quel est le point commun entre mes deux pouvoirs ? Puis par dépit vous avez pris une cuite, et c’est au réveil que vous avez tout compris ... vous ne savez plus pourquoi d’ailleurs mais vous avez compris.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

Celui des deux pouvoirs de votre choix dont la maîtrise est la plus faible (mais pas inférieure de plus de 2 à l’autre) a dorénavant la même maîtrise que l’autre et elles évolueront maintenant de la même façon avec un coût de x6 au lieu de x4 (les deux augmentent en même temps).

Les aptitudes de pouvoir accordées tous les 5 points de maîtrise sont à choisir pour  chacun des deux pouvoirs de façon séparée. Ex :



Thermokinésie 

Maîtrise : 7
Pouvoir : 6




Télépathie


Maîtrise : 5
Pouvoir : 4


Devient :

Thermokinésie 

Maîtrise : 7
Pouvoir : 6




Télépathie


Maîtrise : 7
Pouvoir : 4

Eveil intuitif :

Nécessite au minimum un total de 400 XP.
CREATIVITE supérieure ou égale à 9.

Nécessite de posséder un pouvoir.


En vous réveillant un matin, vous avez senti quelque chose bouger en vous (pas des boules de Geisha, non ...) et vous vous êtes soudain senti plus éveillé, avec une pêche d’enfer. Et un pouvoir devenu franchement effrayant.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois par pouvoir.

Vous gagnez un bonus de + 2 à la Puissance du pouvoir de votre choix.

Eveil réfléchi :

Nécessite au minimum un total de 400 XP.
LOGIQUE supérieure ou égale à 9.

Nécessite de posséder un pouvoir.


En vous réveillant un matin, vous avez pensé à un truc tout con, bien bête sur votre pouvoir ...quelque chose comme « le sabre est le prolongement du bras » mais dans un autre registre ... un truc à la con quoi mais qui vous a fait réfléchir. Et pas qu’un peu.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois par pouvoir.

Vous gagnez un bonus de + 2 à la Maîtrise du pouvoir de votre choix.
Les autres aptitudes

Changement de priorité :

VOLONTE supérieure ou égale à 6. Nécessite au minimum un total de 300 XP.


C’est le genre de moment dans votre vie où il faut savoir changer de point de vue et de moyens d’actions ... c’est ce que c’est dit votre personnage en se levant ce matin là avant d’aller s’entraîner.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

Une caractéristique de votre choix est diminuée d’un point et une autre de niveau inférieure ou égal à la précédente après sa diminution est augmentée d’un point et gagne un bonus de +1.

Ex :
Avant : FORCE  8       LOGIQUE  7


Après : FORCE  7
 LOGIQUE  8 + 1 (9)

Mais cela n’aurait pas été possible si la FORCE avait été de 7.
Compenser un point faible :

Une caractéristique inférieure ou égale à 4.


Ce brave petit gars ou petite garce essaye de s’améliorer, oui, c’est vrai ! Il gagne un bonus de +1 dans la caractéristique de son choix inférieure ou égale à 4 grâce à réel effort ou entraînement de sa part.

Vous pouvez prendre cette aptitude un nombre illimité de fois.
Entraînement :

Nécessite que la caractéristique afférente à la compétence soit au moins égale à son niveau actuel.

Ce pauvre étudiant a passé pas mal de temps à étudier ou à entraîner une compétence pendant son temps libre ou ses heures de cours dans les cas extrêmes ...

Vous pouvez prendre cette aptitude un nombre illimité de fois.

La compétence de votre choix gagne 3 points. Si elle est pleine avant d’y avoir mis les trois points, répartissez le reste dans ses compétences filles.

Ex : 
Lame : 6 ( 9 
ou Dessin : Mangas  1 (  4  ou Empathie : 4 ( 7

Entraînement drastique :

VOLONTE supérieure ou égale à 7.


Ce pauvre étudiant a passé tous les temps libres de son dernier mois à s’entraîner au combat, et de façon acharnée.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude que deux fois.

La compétence d’armes de votre choix (hors armes à feu) gagne 3 points. Une autre compétence d’armes de mêlée gagne 1 point. Si elle est pleine avant d’y avoir mis les trois points, répartissez le reste dans ses compétences filles.

Ex : 
Lame : 5 ( 8  
et  Hache : 1 ( 2

Surentraînement :

Nécessite au minimum un total de 200 XP.


Voilà ce qui arrive quand on fait trop de gonflette, qu’on étudie trop sérieusement ou que l’on affronte ses peurs ... On gagne définitivement un point de caractéristique ... quelle guigne !

Vous pouvez prendre cette aptitude une fois par caractéristique.

Le personnage gagne un point dans la caractéristique de son choix (ne pas confondre avec un bonus de +1, cette augmentation là est la même que celle donnée en dépensant, par exemple, des points d’xp).
Ombre furtive :

Nécessite Discrétion : déplacement silencieux 9 au minimum et DEXTERITE supérieure à 7.


Vous vous êtes tellement entraîné à être discret que vous avez pratiquement atteint l’apogée de cet art.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

En effet, vous êtes capables de courir en mode discrétion avec seulement un malus de –1, et de marcher sur un sol bruyant ou de porter plus de 30 kg sans malus.

Les personnes essayant de vous détecter perdent leurs bonus dus à votre présence sur le coté (et non derrière).
Enfin, si vous échouez votre jet de discrétion lorsque vous êtes dans le noir total, vous pouvez le retirer avec un malus de –4 et si vous le réussissez, vous n’êtes pas détecté.

Vous gagnez + 1 en Discrétion : déplacement silencieux.

Fils spirituel de MacGyver :
DEXTERITE, LOGIQUE et CREATIVITE supérieures ou égales à 6.

Bricolage : MacGyvering supérieur ou égal à 6.

Bricolage : classique supérieur ou égal à 6.

Bricolage : électronique supérieur ou égal à 5.

Ou, au lieu de toutes ces conditions, CREATIVITE supérieure ou égale à 11.


Non content d’être un as du bricolage et d’avoir vu tous les vieux épisodes de cette série sur le vieux DVD de votre père, vous êtes en plus particulièrement doué. En plus de pouvoir fredonner parfaitement le générique, vous êtes capables de fabriquer des choses proches du techniquement impossible.

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.
Vous gagnez un bonus de + 1 à tous vos jets de Bricolage, Serrurerie et Chimie réalisés plus ou moins dans l’urgence.
Tous les seuils de réussite critique en matière de Bricolage improvisé sont réduits de 2 (plus facile à avoir : + 15 ( +13).
Tous les seuils d’échecs critiques en matière de Bricolage improvisé sont réduits de 2 (plus durs à avoir : - 15 ( -17).
Cette aptitude se doit d’être accompagnée d’une attitude extrêmement ferme quant aux armes à feu et au meurtre. Vous êtes vraiment le fils spirituel de MacGyver ! Vous ne devez jamais tuer quand il existe une autre solution, même plus difficile, et ne devez utiliser des armes à feu que pour tirer sur des choses sans vie. En cas de manquements répétés à ce code d’éthique, le MJ se réserve le droit de vous supprimer purement et simplement cette aptitude, sans vous en accorder une autre à la place.
Savant fou :
LOGIQUE et CREATIVITE supérieures ou égales à 9.

Une connaissance scientifique à 9 ou plus.

Ou, au lieu de toutes ces conditions, LOGIQUE supérieure ou égale à 11.
Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.
Vous gagnez un bonus de + 1 à tous vos jets de Bricolage, Chimie, Informatique et autres connaissances scientifiques réalisés dans le calme relatif d’un laboratoire ou autre atelier.

Tous les seuils de réussite critique en matière de connaissances scientifiques sont réduits de 2 (plus facile à avoir : + 15 ( +13).
Tous les seuils d’échecs critiques en matière de connaissances scientifiques sont réduits de 2 (plus durs à avoir :  - 15 ( -17).
Vous gagnez un malus de – 4 à toute tentative d’explication concernant ce que vous créez, que ce soit comment l’utiliser, le réparer, le construire ou simplement comprendre comment ou pourquoi ça marche.
III - Caractéristiques

Il existe 10 caractéristiques essentielles pour définir un être humain dans FACK. Il s’agit de caractéristiques naturelles, innées pour la plupart. Mais il reste possible de les entraîner, par exemple :

· en faisant du sport régulièrement (Résistance, Force, Dextérité)

· en exerçant sa mémoire

· en s’imprégnant de cultures (Créativité)

· en se donnant du style (Beauté)

· en résolvant beaucoup de problèmes (Logique)

· en mangeant des Carambars sans les lire (Humour)

· en s’efforçant d’être « aware » (Perception)

· en affrontant ses peurs (Volonté)

Techniquement il s’agira plutôt de dépenser 4 points d’xp par point de caractéristique à augmenter. Pour faire évoluer une caractéristique, il vous en coûtera autant que le nouveau score à atteindre, mais multiplié par 4. Il n’est pas possible de dépasser 10 (hors bonus de pouvoirs ou de dons uniquement). On n’augmente les caractéristiques que de 1 en 1.
Ex : Pour passer la FORCE de 4 à 5, il en coûtera 5 x 4 = 20 points d’xp

       Pour passer la RESISTANCE de 9 à 10, il en coûtera 9 x 4 = 40 points d’xp

Normalement, augmenter une caractéristique n’a pour autre effet que de recalculer les caractéristiques secondaires qui en découle, sauf pour l’augmentation de Mémoire, qui permet d’acquérir gratuitement autant de points de connaissances que la moitié de la nouvelle Mémoire, et autant de points de compétences que la moitié de la nouvelle mémoire.
Pour augmenter une caractéristique au-delà de 10, il faut dépenser 5 points d’xp par point de caractéristique à augmenter. Pour faire évoluer une caractéristique ainsi, le coût est donc le même que précédemment, mais multiplié par 5 au lieu de 4. Il faut pour cela avoir le pouvoir ou le don adapté. Voici la liste des pouvoirs et dons permettant de dépasser 10, avec les caractéristiques qu’ils peuvent augmenter. Il est impossible de dépasser 13 de cette manière, hors bonus de pouvoirs ou de dons.

Esprit évolué : 

Logique, Mémoire, Créativité, Volonté, Humour

Corps évolué : 

Force, Résistance, Dextérité, Perception, Beauté

Mémoriel : 

Mémoire



Génie Créatif : 

Créativité

Autokinésique : 

Force, Dextérité, Résistance

Sensitif : 


Perception

Photokinésie : 

Perception



Audiokinésie : 

Perception

Télépathie : 

Volonté



Télékinésie :

Volonté

Electrokinésie :

Résistance



Thermokinésie :

Résistance
Transmutation : 

Résistance



Dimensionnel : 

Logique

Temporel : 

Dextérité



Phéromonal :  

Beauté

On peut diviser les caractéristiques en deux catégories :
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Comment répartir les points à la création :

25 points en tout à répartir, entre 2 et 10 (57 points en tout puisque l’on compte les 32 points de la race).
Au maximum 2 égales ou inférieures à 3 et 2 égales ou supérieures à 8, pour que les personnages soient équilibrés (ce n’est pas obligatoire).
A noter qu’une capacité en dessous de 0 peut exister mais signifie la mort ou l’immobilité permanente, donc on n’a pas le droit de le faire.

Les capacités humaines ne peuvent pas dépasser 10, sauf à cause des bonus dus aux pouvoirs ou aux dons uniquement (si j’ai +2 en FORCE grâce au corps évolué je ne peux pas dépasser 12, à moins d’avoir d’autres bonus magiques).
A quoi correspondent les points dans ces caractéristiques :
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IV - Caractéristiques secondaires

Ces caractéristiques se calculent à partir des caractéristiques principales et d’éventuels bonus.

Points de vie :
10 + RESISTANCE x 4 + FORCE

Vous êtes inconscient (Coma) à 0. Vous mourrez à – RESISTANCE x 2

Toutes les dix minutes, si vous avez moins de 0 Points de vie,  vous perdez 1d4 points de vie à moins de réussir un jet de RESISTANCE contre 13. Lorsque vous dormez (minimum 8 heures), vous récupérez  (Nb Heures de Sommeil + RESISTANCE) / 2  + 1d4  points de vie, à condition d’avoir plus de 5 points de vie et de ne pas être empoisonné ou atteint d’un mal quelconque tel qu’une hémorragie ou une fracture, par exemple.

Initiative :
(DEXTERITE + PERCEPTION + LOGIQUE)/3 arrondi à l’inférieur
Mêlée :

(DEXTERITE + FORCE)/2 arrondi à l’inférieur
Tir :

(DEXTERITE + PERCEPTION)/2 arrondi à l’inférieur
Esquive de mêlée :
DEXTERITE + SOUPLESSE

Esquive de lancer :
DEXTERITE 

Fatigue de pouvoir :
A chaque utilisation de pouvoir, la fatiguez augmente de la puissance recommandée par les tables de pouvoir (donc une valeur entre 1 et 10 en général).

Si vous dormez (au moins 6 heures), vous récupérez (Nb Heures de Sommeil + RES + 1d10). Si vous n’utilisez pas vos pouvoirs en étant éveillé (minimum 4 heures), vous récupérez ((Nb heures de repos + CREA)/2 + 1d6).

Fatigue optimum :
2 x CREATION + RESISTANCE
Vous avez un point dans votre compteur de STUN jusqu’à que votre fatigue redescende sous ce seuil. Une fois cette fatigue dépassée, malus de 1 également à tous les jets de pouvoir (- 1 au seuil de probabilité).

Fatigue tolérable :
3 x CREATION + 2 x RESISTANCE 
Vous avez 2 points dans votre compteur de STUN jusqu’à que votre fatigue redescende sous ce seuil. Une fois cette fatigue dépassée, malus de 2 également à tous les jets de pouvoir (- 2 au seuil de probabilité).
Fatigue extrême :
4 x CREATION + 3 x RESISTANCE
Vous avez 3 points dans votre compteur de STUN jusqu’à que votre fatigue redescende sous ce seuil. Une fois cette fatigue dépassée, malus de 3 également à tous les jets de pouvoir (- 3 au seuil de probabilité).
Fatigue totale :
4 x CREATION + 4 x RESISTANCE
Vous avez 4 points dans votre compteur de STUN jusqu’à que votre fatigue redescende sous ce seuil. Donc vous êtes STUN jusqu’à ce que votre fatigue redescende !
	Force
	Pousser
	Basculer
	Soulever

	6
	140
	105
	70

	7
	180
	135
	90

	8
	220
	165
	110

	9
	280
	210
	140

	10
	350
	262
	175

	11
	500
	375
	250

	12
	800
	600
	400

	13
	1300
	975
	650

	14
	2000
	1500
	1000

	15
	3000
	2250
	1500

	16
	4200
	3150
	2100

	17
	5500
	4125
	2750

	18
	7000
	5250
	3500

	19
	9000
	6750
	4500

	20
	12000
	8000
	6000
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	(Résistance

+ Force)/2
	Vitesse/4

- 3 Dextérité
	Vitesse/2

- 2 Dextérité
	Vitesse/1.5

-1 Dextérité
	Pas de malus

	1
	16
	8
	4
	2

	2
	32
	16
	8
	4

	3
	48
	24
	12
	6

	4
	72
	36
	18
	9

	5
	96
	48
	24
	12

	6
	120
	60
	30
	15

	7
	144
	72
	36
	18

	8
	176
	88
	44
	22

	9
	208
	104
	52
	26

	10
	240
	120
	60
	30

	11
	320
	160
	80
	40

	12
	400
	200
	100
	50

	13
	480
	240
	120
	60

	14
	600
	300
	150
	75

	15
	800
	400
	200
	100

	16
	1000
	500
	250
	125

	17
	1200
	600
	300
	150

	18
	1600
	800
	400
	200

	19
	2000
	1000
	500
	250

	20
	2400
	1200
	600
	300



Vitesse :

Tableau des vitesses : (sans avoir à tirer de dés)
En horizontal, l’initiative de la personne. En vertical, sa Force.
En mètres par séquence (en consacrant tous les segments à la course) :
	Force
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	1
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17

	2
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18

	3
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19

	4
	14
	16
	18
	20
	22
	24
	26
	28
	30
	32
	34
	36

	5
	15
	17
	19
	21
	23
	25
	27
	29
	31
	33
	35
	37

	6
	21
	24
	27
	30
	33
	36
	39
	42
	45
	48
	51
	54

	7
	22
	25
	28
	31
	34
	37
	40
	43
	46
	49
	52
	55

	8
	28
	32
	36
	40
	44
	48
	52
	56
	60
	64
	68
	72

	9
	29
	33
	37
	41
	45
	49
	53
	57
	61
	65
	69
	73

	10
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90

	11
	43
	49
	55
	61
	67
	73
	79
	85
	91
	97
	103
	109

	12
	56
	64
	72
	80
	88
	96
	104
	112
	120
	128
	136
	144

	13
	64
	73
	82
	91
	100
	109
	118
	127
	136
	145
	154
	163

	14
	77
	88
	99
	110
	121
	132
	143
	154
	165
	176
	187
	198

	15
	85
	97
	109
	121
	133
	145
	157
	169
	181
	193
	205
	217

	16
	98
	112
	126
	140
	154
	168
	182
	196
	210
	224
	238
	252

	17
	106
	121
	136
	151
	166
	181
	196
	211
	226
	241
	256
	271

	18
	119
	136
	153
	170
	187
	204
	221
	238
	254
	271
	288
	305

	19
	127
	145
	163
	181
	199
	217
	235
	253
	271
	289
	307
	325

	20
	140
	160
	180
	200
	220
	240
	260
	280
	300
	320
	340
	360


En kilomètres / heure :

	Force
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	1
	3,6
	4,2
	4,8
	5,4
	6
	6,6
	7,2
	7,8
	8,4
	9
	9,6
	10,2

	2
	4,2
	4,8
	5,4
	6
	6,6
	7,2
	7,8
	8,4
	9
	9,6
	10,2
	10,8

	3
	4,8
	5,4
	6
	6,6
	7,2
	7,8
	8,4
	9
	9,6
	10,2
	10,8
	11,4

	4
	8,4
	9,6
	10,8
	12
	13,2
	14,4
	15,6
	16,8
	18
	19,2
	20,4
	21,6

	5
	9
	10,2
	11,4
	12,6
	13,8
	15
	16,2
	17,4
	18,6
	19,8
	21
	22,2

	6
	12,6
	14,4
	16,2
	18
	19,8
	21,6
	23,4
	25,2
	27
	28,8
	30,6
	32,4

	7
	13,2
	15
	16,8
	18,6
	20,4
	22,2
	24
	25,8
	27,6
	29,4
	31,2
	33

	8
	16,8
	19,2
	21,6
	24
	26,4
	28,8
	31,2
	33,6
	36
	38,4
	40,8
	43,2

	9
	17,4
	19,8
	22,2
	24,6
	27
	29,4
	31,8
	34,2
	36,6
	39
	41,4
	43,8

	10
	21
	24
	27
	30
	33
	36
	39
	42
	45
	48
	51
	54

	11
	25,8
	29,4
	33
	36,6
	40,2
	43,8
	47,4
	51
	54,6
	58,2
	61,8
	65,4

	12
	33,6
	38,4
	43,2
	48
	52,8
	57,6
	62,4
	67,2
	72
	76,8
	81,6
	86,4

	13
	38,4
	43,8
	49,2
	54,6
	60
	65,4
	70,8
	76,2
	81,6
	87
	92,4
	97,8

	14
	46,2
	52,8
	59,4
	66
	72,6
	79,2
	85,8
	92,4
	99
	105,6
	112,2
	118,8

	15
	51
	58,2
	65,4
	72,6
	79,8
	87
	94,2
	101,4
	108,6
	115,8
	123
	130,2

	16
	58,8
	67,2
	75,6
	84
	92,4
	100,8
	109,2
	117,6
	126
	134,4
	142,8
	151,2

	17
	63,6
	72,6
	81,6
	90,6
	99,6
	108,6
	117,6
	126,6
	135,6
	144,6
	153,6
	162,6

	18
	71,4
	81,6
	91,8
	102
	112,2
	122,4
	132,6
	142,8
	152,4
	162,6
	172,8
	183

	19
	76,2
	87
	97,8
	108,6
	119,4
	130,2
	141
	151,8
	162,6
	173,4
	184,2
	195

	20
	84
	96
	108
	120
	132
	144
	156
	168
	180
	192
	204
	216


V - Les seuils de difficulté

Jets de compétences :

Se tire avec Caractéristique + Compétence + 1d10.  Réussit si supérieur ou égal au seuil. En général, les 10 sont retirés et le résultat du deuxième dé s’additionne au précédent, les 1 sont retirés et le résultat du deuxième dé se soustrait au précédent.
0 Evident, ne nécessite pas de jet.


Ex : 
pousser une porte, faire pipi assis
5 Très facile, les gens normaux le font tout le temps.



Ex : 
tirer une porte, faire pipi debout, courir le 100 m en 17 s

8 Facile, les gens doués ou  un temps soit peu exercés réussissent toujours.

Ex :
sauter par dessus une chaise, taper au clavier, courir le 100 m en 15 s

10

Assez facile. Les gens moyens non entraînés réussissent une fois sur deux.



Ex : 
courir le 100 m en 13 s, défoncer une porte fragile avec l’épaule ...

12 Assez dur, nécessite de l’entraînement ou un talent certain.

Ex : 
courir le 100 m en 12 s



15 Dur, un type normal assez bien entraîné réussi une fois sur deux.

Ex : 
courir le 100 m en 11 s

18 Très dur, un type doué et bien entraîné réussi une fois sur deux.

Ex : 
courir le 100 m en 10.5 s

20

Exceptionnel, seul un type super doué et ultra entraîné réussit à tous les coups.



Ex :
 courir le 100 m en 10.2 s

25 Pratiquement impossible, un type normal a 1 chance sur 100 de réussir.

Ex : 
courir le 100 m en 10 s

30

Impossible, nécessite d’être très doué, entraîné et d’avoir une chance énorme.



Ex : 
courir le 100 m en 9 s, faire atterrir un avion sans réacteur ni ailes

Seuils de pouvoir :

20

Réussi à tous les coups, sans problème.

15

Facile à faire, correspond aux capacités du joueur.

10

Tendu, 1 chance sur 2, dans les capacités du joueur.

5

Dur, à la limite des capacités du joueur.

1

Presque impossible, hors d’atteinte du joueur, exige beaucoup de chance.

Jets de caractéristiques :

Se tire avec Caractéristique  +  1d10.  Réussit si supérieur ou égal au seuil. En général, on ne relance pas les 10 ou les 1. Les 10 sont relancés si les jets a un rapport avec le don ou le pouvoir du joueur (ex : tous les jets physiques pour un corps évolué, les jets de résistance à l’électricité pour un électrokinésique, les jets de Perception pour les sensitifs …).
1 Evident, une amibe peut réussir, n’importe quel humain le fait automatiquement.

Ex : 
soulever un gobelet en plastique vide

5 Courant, un être humain moyen réussi à tous les coups.

Ex : 
avoir la volonté de résister à un gâteau sec, 

8 Facile, un être humain faible réussit une fois sur 2.

Ex :
faire l’opération (56 + 43) x 3 / (2 +7)

10

Moyen, un être humain moyen réussit une fois dur 2.

Ex :
soulever 50 kg pour les mettre dans le coffre d’une voiture

13 Dur, un homme doué réussit une fois sur deux.

Ex :
soulever 120 kg

15

Très dur, un homme exceptionnel réussit une fois sur deux.



Ex :
soulever 200 kg

18 Exceptionnel, un homme exceptionnel a peu de chances de réussir.

Ex :
soulever 275 kg

20

Impossible, un homme exceptionnel a très peu de chances de réussir.



Ex : 
soulever 300 kg
VI - Le Combat
La base du système

Lors des combats, le temps est divisé en « Séquences » de 6 secondes. Chacune des séquences est divisée en segments, qui représentent à la fois l’ordre de jeu et le nombre d’actions possibles que le joueur peut effectuer. Chaque action demande un nombre particulier de segments pour être exécutée.

Les segments dans la séquence :

Les joueurs ont Initiative + 1d6 (dé fermé) Segments à jouer par séquence. On fait d’abord jouer la personne ayant le nombre de segments le plus élevé (de numéro X). Lorsqu’il a fait 1 action, on passe au segment de numéro X-1, puis X-2 … Lorsque plus personne n’a d’action à faire, ou alors ne souhaite faire qu’une action qui consommerait plus de segments qu’il ne lui en reste, la séquence est terminée pour lui. Les segments non utilisés par un personnage s’ajoutent à son Initiative pour la séquence suivante, dans la limite de 3 au maximum.

Déplacement : 

Dans une séquence, un joueur peut de déplacer gratuitement pour environs FORCE mètres. On appelle ce score le Mouvement Séquence. Il peut être utilisé en plusieurs fois durant la séquence. Par exemple bouger de 2 mètres au segment 9 et de 3 mètres au segment 6, pour quelqu’un qui a une FORCE de 5. On considère que se déplacer de moins de deux mètres pour porter une attaque de Mêlée est « gratuit », c’est à dire compris dans le coût de segments de l’attaque. On peut dépenser des segments pour se déplacer, auquel cas chaque segment dépensé permet de se déplacer de FORCE / 2 mètres, on ne peut pas dépenser plus de segments au déplacement que son score en Initiative.
Effectuer un saut simple, une roulade ou un plongeon coûte un segment et déplace de FORCE / 2 mètres.

Des sauts ou des acrobaties plus complexes coûtent entre 2 et 4 segments, elles peuvent bien sûr être enchaînées.
Pouvoirs :

	Action effectuée
	Coût en segments

	Parade à main nue ou avec n’importe quelle arme de mêlée.
	1

	Donner un coup de poing  (prend 3 segments  pour le Close Combat et le Kata du tir)
	2

	Coup de pied. Projection. Immobilisation. Une manoeuvre spéciale avec un art martial …
	Attaque normale +1

	Attaquer avec une arme de Catégorie 1.
	2

	Attaquer avec deux armes de Catégorie 1  ou  Attaquer avec une arme de Catégorie 2 ou 3.
	3

	Attaquer avec deux armes de Catégorie 2  ou  Attaquer avec une arme de Catégorie 4.
	4

	Attaquer avec deux armes de Catégorie 3.
	5

	Attaquer avec deux armes de Catégorie 4 ou plus.
	6

	Attaquer avec une arme de lance (la lancer quoi …) que l’on a en main.
	2

	Tenter un désarmement, un STUN, ou une autre manœuvre spéciale
	Attaque normale +1

	Prendre deux armes de lancer en main depuis soi même (poche, ceinture …)

Prendre 3 Shurikens ou couteaux de lancer ou pointes ou fléchettes de cette manière.
	1

	Dégainer une arme (de mêlée ou à projectiles) planquée sur soi
	1

	Dégainer une arbalète de poignet ou un flingue de manche pour tirer avec.
	0

	Sortir une arme d’un sac (selon le lieu où est le sac, le type de sac, s’il elle est au fond  …)
	3 - 6

	Attaquer une fois avec une Arme à projectile manuel, une arbalète ou une arme de poing.
	3

	Attaquer avec une arme d’épaule ou une arme lourde.
	4

	Attaquer en tirant une rafale au lieu d’une seule balle.
	Attaque normale +1

	Recharger un arc ou une arme automatique (une arme avec un chargeur quoi)

Sauf une arbalète de poignet ou un flingue de manche, ce qui coûte 6 segments.
	2

	Recharger une arme manuellement (balle par balle). Pour X + 1 balles.
	2 + X/2

	Recharger un Revolver avec un cylindre de rechargement rapide.
	3

	Rengainer une arme. (la lâcher par terre ne coûte aucun segment)

Sauf une arbalète de poignet ou un flingue de manche, ce qui coûte 3 segments.
	1

	Réarmer un fusil à pompe manuel ou un pistolet ou fusil hypodermique manuel
	1

	Changer le mode d’une arme, mettre ou enlever le cran de sécurité, éjecter un chargeur, bref, appuyer sur un bouton d’une arme en main
	0


Les pouvoirs durent, se lancent ou se maintiennent en PC sur 1 ou plusieurs segments, séquences, minutes ou heures. Chaque temps est notifié dans le pouvoir utilisé. La poussée constante permet souvent de rallonger un pouvoir, mais malheureusement elle coûte un segment par séquence, représentant le fait que le personnage est doit garder son esprit concentré. Ce « Segment de PC » doit être dépensé consciemment par le joueur au cours de chaque séquence, à n’importe quel moment, et ce à partir de la séquence suivant celle où le pouvoir a été lancé. Si le segment de PC n’est pas dépensé, le pouvoir s’arrête à la fin de la séquence (Segment « 0 »).
Ordre d’attaque :


Se tire INITIATIVE + 1d6 au début de chaque combat, chaque séquence, ou après chaque effet surprenant (explosion qui met tout le monde à terre, événement imprévu comme l’arrivée de nouveaux opposants, etc.), celui qui fait le plus haut score commence le premier. 
Tout le monde a autant de segments que l’initiative ainsi tirée. Quand plusieurs personnes jouent au même segment, celui qui avait tiré l’initiative la plus haute agit en premier. En cas d’égalité sur ce point, retirez un d10 simple pour savoir qui commence avant l’autre (le plus haut score) jusqu’à ce que l’ordre soit défini.

Jet de touche 

En Mêlée :


Se tire MELEE + COMPETENCE + 1d10 à chaque attaque pour obtenir le jet de touche. L’attaque touche si le jet d’esquive ou de parade de l’adversaire est inférieur (strictement), regardez les tableaux en esquive et en parade pour connaître les effets d’une attaque en fonction de la marge de réussite du défenseur (Jet du défenseur moins le jet de l’attaquant).
Pour attaquer avec une arme, il est nécessaire d’avoir au moins (FORCE min – 4) en FORCE, en dessous, vous ne pouvez tout simplement pas l’utiliser. Si vous avez moins de (FORCE min) en FORCE, vous subissez un malus de -1 à votre jet de touche par point vous manquant.

Utiliser une arme à deux mains diminue sa FO min de 2 (cette diminution a déjà été faîte pour les armes à « deux mains » présentées dans la section « Les Objets »).
A distance :

Se tire TIR + COMPETENCE + 1d10 à chaque attaque pour obtenir le jet de touche. L’attaque touche si le jet d’esquive de l’adversaire est inférieur (strictement), regardez les tableaux en esquive pour connaître les effets d’une attaque en fonction de la marge de réussite du défenseur (Jet du défenseur moins le jet de l’attaquant).
Pour attaquer avec une arme, il est nécessaire d’avoir au moins (FORCE min – 4) en FORCE, en dessous, vous ne pouvez tout simplement pas l’utiliser. Si vous avez moins de (FORCE min) en FORCE, vous subissez un malus de -1 à votre jet de touche par point vous manquant.

Utiliser une arme à deux mains diminue sa FO min de 2 (cette diminution a déjà été faîte pour les arcs et les armes d’épaules, qui sont considérées par défaut comme étant « à deux mains »).
Esquive

Toutes les séquences, vous pouvez esquiver DEXTERITE / 3 fois sans subir de malus. Ensuite, chaque esquive supplémentaire se fait avec un malus de –2 (cumulatif), à moins que vous n’y consacriez un segment. 

Les esquives des armes à feu ne rentrent pas dans ce calcul, et ce malus ne s’applique pas à elles.

Exemple : Jean Balle a 9 en DEXTERITE et a déjà esquivé 3 attaques au couteau. Il esquivera la prochaine attaque avec un malus de –2, la suivante avec un malus de –4, la suivante avec un malus de –6, etc. mais évitera les balles sans aucun malus.

En Mêlée :

Se tire ESQUIVE + 1d10 à chaque esquive d’arme de mêlée pour obtenir le jet de d’esquive. L’esquive est réussie si le jet d’esquive est supérieur ou égale au jet de touche. Regardez le tableau suivant des marges de réussite (MR) :

	MR
	Effet de l’attaque

	15 ou plus
	L’attaquant rate complètement son attaque, lâche son arme bêtement et vous pouvez l’attaquer gratuitement.

	10 / 14
	L’attaquant rate magistralement son attaque, il lâche son arme.

	5 / 9
	L’attaquant rate bien son attaque et se blesse avec son arme (ou tape son pied contre un mur, etc.), il prend 1d4 dégâts.

	0 / 4
	L’attaquant vous rate de peu, votre esquive est réussie.

	- 4 / - 1
	Vous ratez votre esquive, vous encaissez les dégâts de l’arme utilisée par votre adversaire.

	- 9 / - 5
	Vous ratez bien votre esquive, l’adversaire touche automatiquement la localisation de votre corps où l’armure est la plus faible, et bénéficie d’un bonus de +1 pour sa prochaine attaque contre vous. Si l’arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé.

	- 14 / - 10
	Votre adversaire vous porte un coup phénoménal, vous encaissez le double des dommages de l’arme. Si l’arme possède 
une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé, avec un malus de – 2 à votre Résistance.

	- 15 et moins
	Votre adversaire vous a porté un coup mortel, si l’arme est explicitement non mortelle  (bâton léger (pas une masse ...), arme improvisée à priori inoffensive, etc.), vous encaissez 8 cases de STUN.


A distance :
Arme de lancer :

Se tire DEX + 2d10 à chaque esquive d’arme de lancer pour obtenir le jet de d’esquive. L’esquive est réussie si le jet d’esquive est supérieur ou égal au jet de touche.
	MR
	Effet de l’attaque

	14 ou plus
	L’attaquant rate magistralement son attaque, il lâche son arme, et prend la moitié des dommages qu’elle inflige (si c’est une grenade, elle explose à trois mètres de lui).

	9 / 13
	L’attaquant rate magistralement son attaque, il a lâche son arme et elle se casse.

	5 / 8
	Votre esquive est superbe, vous bénéficiez d’un bonus de +2 pour éviter sa prochaine attaque.

	0 / 4
	L’attaquant vous rate de peu, votre esquive est réussie.

	- 5 / - 1
	Vous ratez votre esquive, vous encaissez les dégâts de l’arme utilisée par votre adversaire.

	- 11 / - 6
	Vous ratez bien votre esquive, le projectile vous inflige un point de dégâts supplémentaire. Si l’arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé.

	- 16 / - 12
	Votre adversaire effectue un tir magnifiquement placé, vous encaissez le double des dommages de l’arme. Si l’arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé, avec un malus de – 2 à votre Résistance.

	- 17 et moins
	Votre adversaire vous a lancé le projectile de façon mortelle, vous êtes morts. Si l’arme utilisée est explicitement non mortelle vous vous encaissez 8 cases de STUN.


Armes à projectile (armes à feu, arcs, arbalètes …) :


Se tire 3d10 à chaque esquive d’arme à projectile pour obtenir le jet de d’esquive. Réussit automatiquement si les d10 font 24 ou plus. L’esquive est réussie si le jet d’esquive est supérieur ou égale au jet de touche.
	MR
	Effet de l’attaque

	12 ou plus
	L’attaquant rate magistralement son attaque, son arme explose, il ne peut pas la réutiliser avant de la faire réparer par un professionnel, il encaisse la totalité des dégâts de son arme (comme si il s’était tiré une balle dessus).

	8 / 11
	L’attaquant rate magistralement son attaque, il a un problème avec son arme (rechargement ou réarmement difficile, enrayement ...), il passe les 2 segments suivants rendre son arme opérationnelle.

	4 / 7
	Votre esquive est superbe, vous bénéficiez d’un bonus de +3 pour éviter la prochaine attaque provenant de cet adversaire.

	0 / 3
	L’attaquant vous rate de peu, votre esquive est réussie.

	- 6 / - 1
	Vous ratez votre esquive, vous encaissez les dégâts de l’arme utilisée par votre adversaire.

	- 13 / - 7
	Vous ratez bien votre esquive, le projectile touche automatiquement la localisation de votre corps où l’armure est la plus faible. Si l’arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé.

	- 19 / - 14
	Votre adversaire effectue un tir magnifiquement placé, vous encaissez le double des dommages de l’arme. Si l’arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé, avec un malus de – 2 à votre Résistance.

	- 20 et moins
	Votre adversaire vous a lancé le projectile de façon mortelle (donc pfiuuut t’es mort ! ! !), si le projectile utilisé est explicitement non mortel (il s’agit d’un airsoft, paintball ou d’un flashball par exemple), vous encaissez 8 cases de STUN.


Parade

Une parade prend un segment.

Les différentes catégories d’armes :

En général, une arme à deux mains est considérée comme appartenant à la catégorie supérieure à sa version à une main. Certaines armes faibles appartiennent à une catégorie inférieure à celle attendue, voir les tableaux, ce qui suit n’est qu’indicatif
CAT = 1
Mains nues, kung-fu, boxe, karaté, autodéfense et autres arts martiaux, poings américains.
CAT = 2
Lame courte, pointe, exotique, bâton, improvisées

CAT = 3
Lame longue, hache

CAT = 4
Lame longue à deux mains, haches à deux mains

Si votre arme est de même catégorie ou de catégorie supérieure :

Vous parez ou vous déviez le coup, sans prendre de dégât en cas de jet de parade réussi. 

Jet de parade : (DEXTERITE + FORCE)/2 + COMPETENCE + 1d10

Réussi si votre jet de parade est supérieur ou égal au jet de touche.
	MR
	Effet de l’attaque

	15 ou plus
	L’attaquant rate complètement son attaque, vous cassez son arme et vous pouvez l’attaquer gratuitement. 

	10 / 14
	L’attaquant rate magistralement son attaque, vous le désarmez et lui infligez 1d6 de dégâts.

	5 / 9
	L’attaquant rate bien son attaque et se blesse avec votre arme ou la sienne pour 1d4 de dégâts.

	0 / 4
	L’attaquant vous rate de peu, votre parade est réussie.

	- 4 / - 1
	Vous ratez votre parade, vous encaissez les dégâts de l’arme utilisée par votre adversaire.

	- 9 / - 5
	Vous ratez bien votre parade, l’arme touche automatiquement la localisation de votre corps où l’armure est la plus faible. Si son arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé.

	- 14 / - 10
	Votre adversaire vous porte un coup phénoménal, vous encaissez le double des dommages de l’arme. Si l’arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé, avec un malus de – 2 à votre Résistance.

	- 15 et moins
	Votre adversaire vous a porté un coup mortel, si l’arme est explicitement non mortelle  (bâton léger (pas une masse ...), arme improvisée à priori inoffensive, etc.), vous encaissez 8 cases de STUN.


Si votre arme est de catégorie inférieure :

Vous parez ou vous déviez le coup, en prenant des dégâts même en cas de jet de parade réussi. 

Jet de parade : (DEXTERITE + FORCE)/2 + COMPETENCE + 1d10

Réussi si votre jet de parade est supérieur ou égal au jet de touche (et différence entre 0 et 4), auquel cas :

· vous tirez un jet de dégâts avec votre arme (x)

· l’adversaire tire son jet de dégâts avec son arme (y)

· vous encaissez y – x – Marge de Réussite dégâts, au minimum 0.

Avec les effets supplémentaires suivants selon la marge de réussite :
	MR
	Effet de l’attaque

	15 ou plus
	L’attaquant rate complètement son attaque, vous le désarmez et vous pouvez l’attaquer gratuitement.

En aucun cas vous n’encaissez de dégâts.

	10 / 14
	L’attaquant rate magistralement son attaque, vous le désarmez. En aucun cas vous n’encaissez de dégâts.

	5 / 9
	L’attaquant rate bien son attaque et en aucun cas vous n’encaissez de dégâts.

	0 / 4
	L’attaquant vous rate de peu, votre parade est réussie, mais vous encaissez la différence de dégâts entre vos deux armes, moins la marge de réussite de votre parade.

	- 4 / - 1
	Vous ratez votre parade, vous encaissez les dégâts de l’arme utilisée par votre adversaire.

	- 9 / - 5
	Vous ratez bien votre parade, touche automatiquement la localisation de votre corps où l’armure est la plus faible et casse votre arme. Si son arme possède une capacité de type STUN, même si elle n’est pas utilisée ici, vous tirez le jet de Résistance comme si le STUN avait été activé.

	- 14 / - 10
	Votre adversaire vous porte un coup phénoménal, vous encaissez le double des dommages de l’arme. Si l’arme possède une capacité de type STUN, vous êtes STUN.

	- 15 et moins
	Votre adversaire vous a porté un coup mortel, si l’arme est explicitement non mortelle  (bâton léger (pas une masse ...), arme improvisée à priori inoffensive, etc.), vous êtes STUN.


Dégâts reçus en combat


Lorsque quelqu’un reçoit plus de dommages en une seule attaque que son score de Résistance, il doit réussir un jet de Résistance + 1d10 contre le nombre de dégâts reçus pour éviter de subir des cases de STUN (dues à des hémorragies ou au choc). Voici le nombre de cases de STUN reçues lors d’un échec à ce jet :

	MR
	Effet des dégâts sur le STUN

	0 ou plus
	Aucune case de STUN reçue.

	- 1 à - 10
	Le blessé reçoit une case de STUN.

	- 11 à - 20
	Le blessé reçoit deux cases de STUN.

	- 21 à - 30
	Le blessé reçoit trois cases de STUN.

	- 31 ou moins
	Le blessé reçoit quatre cases de STUN.


VII - Les dégâts spéciaux
Sont détaillées ici différentes sources de dégâts, autres que le combat simple.
Feu

En général, on résiste au feu en faisant un jet de RESISTANCE à la chaleur + 1d10, le dé est fermé, ne relancez pas un 10 (sauf si vous êtes thermokinésique, quel privilège !), contre un seuil particulier, à fixer selon la force du feu. Si ce seuil est dépassé, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 1, si il est dépassé de plus de 3, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 2, si il est dépassé de plus de 6, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 3, si il est dépassé de plus de 9, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 4.

Si la personne touchée à une résistance au feu supérieure ou égale au seuil à dépasser, elle ne subit aucun dégât, sans même avoir à jeter de dés.

En général, la résistance au feu se calcule ainsi :

RESISTANCE + Bonus de résistance à la chaleur (pour les thermokinésiques, surtout) + Bonus d’armure « Résistance à la chaleur » (surtout les armures isolantes)

Le bonus d’armure peut être légèrement négatif, par exemple pour quelqu’un habillé tout en nylon …

Seuils à dépasser et dégâts associés :

8

1d6 de dégâts.

10

2d6 de dégâts.

12

3d6 de dégâts.

13

4d6 de dégâts.

14

5d6 de dégâts.

15

dégâts de plus de 6d6.

16

dégâts de plus de 8d6.

17

dégâts de plus de 10d6.

18

dégâts de plus de 12d6.
Exemples de seuils et de dégâts : 
	Type de feu
	Seuil
	Dégâts
	Surface de contact

	Grenade napalm à 3 m
	12
	3d6
	Partie du corps.

	Grenade napalm à 2 m
	14
	5d6
	Partie du corps

	Grenade napalm à 1 m
	16
	8d6
	Tout le corps

	Grenade napalm au contact
	17
	10d6
	Tout le corps

	Grenade phosphore à 3 m
	14
	5d6
	Partie du corps

	Grenade phosphore à 2 m
	15
	7d6
	Partie du corps

	Grenade phosphore à 1 m
	17
	10d6
	Tout le corps

	Grenade phosphore au contact
	18
	12d6
	Tout le corps

	Cocktail Molotov à 2 m
	12
	3d6
	Tout le corps

	Cocktail Molotov à 1 m
	13
	4d6
	Partie du corps

	Cocktail Molotov au contact
	15
	7d6
	Partie du corps

	
	
	
	

	Vaporisateur + briquet
	13
	4d6
	Partie du corps

	Chalumeau de merde
	13
	4d6
	Petite partie du corps

	Bon chalumeau
	14
	5d6
	Petite partie du corps

	Lance-flammes
	15
	6d6
	Tout le corps

	
	
	
	

	Recevoir du plomb en fusion
	16
	9d6
	Partie du corps

	Recevoir de l’essence en feu
	15
	6d6
	Partie du corps

	Recevoir de l’huile bouillante
	14
	5d6
	Partie du corps

	Recevoir de l’eau bouillante
	13
	4d6
	Partie du corps

	Se brûler avec une allumette
	8
	1d6
	Petite partie du corps

	Se brûler la main sur une gazinière
	10
	2d6
	Petite partie du corps

	Allumer une clope en désodorisant les toilettes (mauvaise idée)
	14
	5d6
	Partie du corps


Modificateurs généraux :

+ 1 au seuil et + 1d6 aux dégâts si la brûlure porte sur tout le corps ou une partie du corps recouverte de matière très inflammable.

+ 0 au seuil et + 0 aux dégâts : le feu touche une partie du corps seulement (ça peut être le torse, ou un ou deux bras, ou une jambe, ou la tête, par exemple), à découvert ou peu protégée.

- 1 au seuil et - 1d6 aux dégâts si la brûlure touche une toute petite partie du corps, ou une partie du corps recouverte de matière bien isolante et ininflammable.

N’oubliez pas qu’en général, les dégâts de feu continuent le round suivant, pour un quart des dés 6 encaissés auparavant, arrondi à l’inférieur. (Ex : 6d6 ( 1d6 le round suivant)

Froid

En général, on résiste au froid en faisant un jet de RESISTANCE au froid + 1d10, le dé est fermé, ne relancez pas un 10 (sauf si vous êtes thermokinésique, quel privilège !), contre un seuil particulier, à fixer selon la force du froid. Si ce seuil est dépassé, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 1, si il est dépassé de plus de 3, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 2, si il est dépassé de plus de 6, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 3, si il est dépassé de plus de 9, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 4.

Si la personne touchée à une résistance au froid supérieure ou égale au seuil à dépasser, elle ne subit aucun dégât, sans même avoir à jeter de dés.

En général, la résistance au froid se calcule ainsi :

RESISTANCE + Bonus de résistance au froid (pour les thermokinésiques, surtout) + Bonus d’armure « Résistance au froid » (surtout les armures isolantes)

Le bonus d’armure peut être légèrement négatif, par exemple pour quelqu’un qui est tout mouillé …

Seuils à dépasser et dégâts associés :

8

1d6 de dégâts.

10

2d6 de dégâts.

12

3d6 de dégâts.

13

4d6 de dégâts.

14

5d6 de dégâts.

15

dégâts de plus de 6d6.

16

dégâts de plus de 8d6.

17

dégâts de plus de 10d6.

18

dégâts de plus de 12d6.
Exemples de seuils et de dégâts : 
	Type de froid
	Seuil
	Dégâts
	Surface de contact

	Grenade hydrogène à 3 m
	13
	4d6
	Partie du corps

	Grenade hydrogène à 2 m
	15
	7d6
	Partie du corps

	Grenade hydrogène à 1 m
	17
	10d6
	Tout le corps

	Grenade hydrogène au contact
	18
	14d6
	Tout le corps


Modificateurs généraux :

+ 1 au seuil et + 1d6 aux dégâts si le froid touche tout le corps ou une partie du corps recouverte de matière très conductrice de froid, comme de l’eau.

+ 0 au seuil et + 0 aux dégâts : le froid touche une partie du corps seulement (ça peut être le torse, ou un ou deux bras, ou une jambe, ou la tête, par exemple), à découvert ou peu protégée.

- 1 au seuil et - 1d6 aux dégâts si le froid touche une toute petite partie du corps, ou une partie du corps recouverte de matière bien isolante.

N’oubliez pas qu’en général, les dégâts de froid continuent le round suivant, pour un quart des dés 6 encaissés auparavant, arrondi à l’inférieur. (Ex : 9d6 ( 2d6 le round suivant)

Electricité

En général, on résiste à l’électricité en faisant un jet de RESISTANCE à l’électricité + 1d10, le dé est fermé, ne relancez pas un 10 (sauf si vous êtes électrokinésique, quel privilège !), contre un seuil particulier, à fixer selon la force du courant. Si ce seuil est dépassé, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 1, si il est dépassé de plus de 3, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 2, si il est dépassé de plus de 6, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 3, si il est dépassé de plus de 9, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 4.

Si la personne touchée à une résistance à l’électricité supérieure ou égale au seuil à dépasser, elle ne subit aucun dégât, sans même avoir à jeter de dés. Elle ne subit pas non plus le STUN automatique accompagnant ces dégâts.

En général, la résistance à l’électricité se calcule ainsi :

RESISTANCE + Bonus de résistance à l’électricité (pour les électrokinésiques, surtout) + Bonus d’armure « Résistance à l’électricité » (surtout les armures isolantes)

Le bonus d’armure peut être légèrement négatif, par exemple pour quelqu’un qui est tout mouillé, ou alors vous pouvez augmenter le code de dégâts si la cible est mouillée …

Seuils à dépasser, dégâts et STUN automatiques associés :

7

1d6 de dégâts.


STUN automatique de 7 + 1d10

9

2d6 de dégâts.


STUN automatique de 9 + 1d10

11

3d6 de dégâts.


STUN automatique de 11 + 1d10

12

4d6 de dégâts.


STUN automatique de 12 + 1d10

13

5d6 de dégâts.


STUN automatique de 13 + 1d10

14

dégâts de plus de 6d6.

STUN automatique de 14 + 1d10

15

dégâts de plus de 8d6.

STUN automatique de 15 + 1d10

16

dégâts de plus de 10d6.

STUN automatique de 16 + 1d10

17

dégâts de plus de 12d6.

STUN automatique de 17 + 1d10

Exemples de seuils et de dégâts : 

	Type d’électricité
	Seuil
	Dégâts
	Surface de contact

	Immobiliseur
	9
	2d6
	Petite partie du corps

	Matraque électrique
	11
	3d6
	Petite partie du corps

	Pic à bestiaux
	12
	4d6
	Petite partie du corps

	Décharge d’un aspirateur défectueux
	7
	1d6
	Petite partie du corps

	Revisser une ampoule dans la baignoire
	15
	8d6
	Tout le corps


Modificateurs généraux :

+ 8 au seuil et + 7d6 aux dégâts si le courant touche tout le corps, recouvert de matière très conductrice d’électricité, comme de l’eau.

+ 5 au seuil et + 3d6 aux dégâts si le courant touche tout le corps ou une partie du corps recouverte de matière très conductrice d’électricité, comme de l’eau.

+ 0 au seuil et + 0 aux dégâts : le courant touche une partie du corps seulement (ça peut être le torse, ou un ou deux bras, ou une jambe, ou la tête, par exemple), à découvert ou peu protégée.

- 1 au seuil et - 1d6 aux dégâts si le courant touche une petite partie du corps, ou une partie du corps recouverte de matière bien isolante.

- 3 au seuil et - 2d6 aux dégâts si le courant touche une petite partie du corps recouverte de matière bien isolante.

N’oubliez pas qu’en général, les dégâts d’électricité entraînent un STUN automatique égal au seuil de résistance + 1d10.

(Ex : dégâts de 4d6 ( seuil de 12 ( STUN automatique de 12 + 1d10)

Cinétique

Les dégâts des choses qui tapent, en fonction de la masse et de la vitesse. Rajoutez 1d6 si ils frappent à la tête. Rajoutez 1d6 si l’objet est bien tranchant ou perçant. Enlevez 1 ou plusieurs d6 si l’objet parait inoffensif, mou, ou frappe une très large partie du corps, ou heurte un obstacle qui le gène avant.

Les vitesses sont en mètres par seconde. Le nombre dans chaque case indique les dégâts occasionnés.

	Poids / Vit.
	1
	3
	10
	20
	50
	100
	200
	400
	1000
	2000

	25g
	0
	0
	0
	1
	1d4
	1d6
	2d6
	3d6
	4d6
	5d6

	100 g
	0
	0
	1
	1d4
	1d6
	2d6
	3d6
	4d6
	5d6
	7d6

	250 g
	0
	0
	1d4
	2d6
	3d6
	4d6
	5d6
	6d6
	8d6
	9d6

	1 kg
	0
	0
	1d6
	3d6
	4d6
	5d6
	6d6
	7d6
	9d6
	10d6

	5 kg
	0
	1
	2d6
	4d6
	6d6
	8d6
	10d6
	12d6
	14d6
	15d6

	20 kg
	1
	1d4
	3d6
	6d6
	10d6
	12d6
	15d6
	16d6
	18d6
	20d6

	100 kg
	1d4
	1d6
	4d6
	10d6
	15d6
	20d6
	25d6
	27d6
	29d6
	30d6

	1000 kg
	1d6
	2d6
	6d6
	15d6
	20d6
	25d6
	30d6
	33d6
	36d6
	40d6

	10 t.
	2d6
	3d6
	7d6
	20d6
	25d6
	30d6
	40d6
	45d6
	50d6
	60d6

	100 t.
	3d6
	4d6
	8d6
	25d6
	30d6
	40d6
	50d6
	60d6
	70d6
	80d6

	1 000 t.
	4d6
	6d6
	10d6
	30d6
	40d6
	50d6
	60d6
	70d6
	80d6
	100d6


1 m/s

4 km/h

Homme qui marche.

3 m/s

10 km/h

Homme qui trotte.

10 m/s

36 km/h

Homme très rapide qui court, voiture lente.

20 m/s

72 km/h

Vitesse d’un objet lancé.

50 m/s

180 km/h

Vitesse d’une flèche d’arc.

100 m/s

360 km/h

Vitesse d’un carreau d’arbalète.

200 m/s

720 km/h

Vitesse d’un avion commercial.

400 m/s

1440 km/h

Vitesse d’une balle de fusil.

1000 m/s

3600 km/h

Mach 3.

2000 m/s

7200 km/h

Mach 6.

Table simplifiée pour les dégâts de chute : 

En général, on résiste aux chutes en faisant un jet de RESISTANCE + 1d10, le dé est fermé, ne relancez pas un 10, contre un seuil particulier, à fixer selon la hauteur de la chute. Si ce seuil est dépassé, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 1, si il est dépassé de plus de 3, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 2, si il est dépassé de plus de 6, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 3, si il est dépassé de plus de 9, les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 4.

Si la personne touchée à une résistance aux chutes supérieure ou égale au seuil à dépasser, elle ne subit aucun dégât, sans même avoir à jeter de dés.

	Hauteur de chute
	Seuil
	Dégâts

	2 mètres
	8
	1d6 de dégâts.

	3 mètres
	10
	2d6 de dégâts.

	4 mètres
	11
	3d6 de dégâts.

	5 mètres
	12
	4d6 de dégâts.

	6 mètres
	13
	5d6 de dégâts.

	7-9 mètres
	14
	6d6 de dégâts.

	10-12 mètres
	15
	8d6 de dégâts.

	13-15 mètres
	16
	10d6 de dégâts.

	16-19 mètres
	17
	12d6 de dégâts.

	20-25 mètres
	18
	14d6 de dégâts.

	26-30 mètres
	19
	16d6 de dégâts.

	+ de 30 mètres
	20
	20d6 de dégâts.


+ 6 au seuil et + 6d6 aux dégâts : est inconscient et se réceptionne sur la tête

+ 4 au seuil et + 4d6 aux dégâts : est inconscient et se réceptionne sur le dos

+ 2 au seuil et + 2d6 aux dégâts : est conscient et se réceptionne sur ses bras

+ 0 au seuil et + 0 aux dégâts : est conscient et se réceptionne sur ses jambes

- 1 au seuil et – 1d6 aux dégâts : est conscient et se réceptionne sur ses jambes sur une surface molle.

- 4 au seuil et – 4d6 aux dégâts : tombe dans l’eau.

VIII - Les états physiques

Fatigue :

A tendance à frapper les gens qui l’agacent (ou les objets qui marchent pas). Jet de RESISTANCE contre 13 tous les rounds pour en sortir, contre 7 tous les rounds pour ne pas s’endormir (c’est le même jet).

Ou Jet de Pouvoir : puissance + Pouvoir : Maîtrise contre 14 si autokinésique pour en sortir, contre 11 tous les rounds pour ne pas s’endormir.
-1 FORCE

-1 RESISTANCE

-1 DEXTERITE

Sommeil :

Malus de –2 aux jets pour résister aux pouvoirs et à la magie. La personne dort profondément. Peut être réveillé par un coup, un son fort, une lumière vive, une attaque par un pouvoir (hors pouvoirs non agressifs), ou naturellement au bout de (14 – RESISTANCE) heures.

Coma :

Malus de –4 aux jets pour résister aux pouvoirs. La personne est dans le coma.

Peut en sortir par Télépathie (hors grosse commotion), en étant correctement soigné ou au bout de plusieurs jours.

-2 RESISTANCE

Rush d’adrénaline :

Dure 1 minute au maximum. La personne est assez énervée et excitée.

Jet de VOLONTE contre 12 tous les rounds si on veut résister.

Ou Jet de Pouvoir : puissance + Pouvoir : Maîtrise contre 12 si autokinésique.

+1 FORCE

+1 RESISTANCE

-1 PERCEPTION

Folie furieuse :

Dure 2 minutes au maximum (s’évanouit au bout de deux minutes, dort). La personne est dans une rage folle, bestiale, mélange subtil de rage, de folie et de soif de sang primitive.

Jet de VOLONTE contre 14 tous les rounds si on veut résister.

+2 FORCE

+2 RESISTANCE
+1 VOLONTE
+1 DEXTERITE

-2 PERCEPTION
-2 MEMOIRE

-2 LOGIQUE

Evanouissement :

Le personnage s’évanouit, il se réveille automatiquement au bout de deux séquences.

Jet de VOLONTE contre 12 pour résister (une seule fois).

Ou Jet de (Pouvoir : puissance + Pouvoir : Maîtrise) contre 14 si autokinésique.

Paralysie :

Ne peut pas bouger, ne peut parler ou tourner la tête que difficilement

Jet de RESISTANCE contre 14 tous les rounds pour en sortir.

Ou Jet de Pouvoir : puissance + Pouvoir : Maîtrise contre 16 si autokinésique.

Méditation :

+ 1 Pouvoir : maîtrise
+ 1 Maestria


+ 1 VOLONTE

Nécessite d’être parfaitement immobile. Vous ne pouvez que parler et utiliser vos pouvoirs.

Pour entrer en méditation, il faut se concentrer 9 – LOGIQUE +1d6 rounds (minimum 1 round).

Ou 11 – (Pouvoir : puissance + Pouvoir : maîtrise) + 1d6 (minimum 1 round) pour un télépathe

Ou 12 – (Pouvoir : puissance + Pouvoir : maîtrise) + 1d6 (minimum 1 round) pour un  autokinésique.

Peut durer au maximum 1 heure.

Transe :

+ 1 Pouvoir : maîtrise
+ 2 Pouvoir : puissance

+ 2 Maestria

Ne nécessite pas d’être immobile. Pour entrer en transe, il y a trois possibilités :

· être en méditation et tenter un jet de VOLONTE contre 13, dans tous les cas cela interrompt la méditation, se fait instantanément

· réussir un jet de VOLONTE + 1d10 contre 17 (maximum une fois par jour), se fait instantanément.

Ou réussir un jet de (Pouvoir : puissance + Pouvoir : maîtrise) + 1d10 contre 18 pour un autokinésique.

· A la décision du MJ (mort de quelqu’un qu’on aime, situation désespérée ou hyper motivante)

Dure (VOLONTE + RESISTANCE) / 2 rounds au maximum.
IX - Les états d’esprit

Colère :

A tendance à frapper les gens qui l’agacent (ou les objets qui marchent pas). Jet de VOLONTE contre 11 tous les tours pour arrêter.

+1 FORCE

+1 VOLONTE

-2 LOGIQUE
-1 PERCEPTION
-1 DEXTERITE

Colère noire :

Pousse les gens sur son chemin. Frappe les gens qui essayent de le bloquer ou de lui parler. Frappe tout ce qu’il n’aime pas en temps normal. Jet de VOLONTE contre 13 tous les rounds pour arrêter.

+1 FORCE

+2 VOLONTE

-3 LOGIQUE
-3 PERCEPTION
-2 DEXTERITE

Rage :

Frappe ou essaye de blesser (armes, pouvoirs ...) les gens les plus proches de lui à moins qu’il ne les aime vraiment et qu’ils ne tentent rien contre lui. Jet de VOLONTE contre 15 tous les rounds pour arrêter.

+2 FORCE

+3 VOLONTE

-4 LOGIQUE
-3 PERCEPTION
-2 DEXTERITE

Euphorie :

A tendance à aimer ce qui l’entoure, aura tendance à vous ignorer au lieu de vous attaquer (mais ce n’est pas sûr ...). Jet de VOLONTE contre 11 tous les tours pour arrêter.

+1 CREATIVITE
+1 HUMOUR

-1 FORCE
-1 LOGIQUE

Extase :

Aime ce qui l’entoure, n’attaque personne sauf si cette personne tente de l’attaquer ou le provoquer ouvertement. Jet de VOLONTE contre 12 tous les tours pour arrêter.

+2 CREATIVITE
+2 HUMOUR

-2 FORCE
-2 LOGIQUE
-1 VOLONTE

Béatitude :

Aime tout, n’attaque personne à moins d’être physiquement blessé. Jet de VOLONTE contre 13 tous les tours pour arrêter.

+2 CREATIVITE
+2 HUMOUR

-2 FORCE
-3 LOGIQUE
-1 VOLONTE

Confusion :

Embrouillé, a du mal à parler, à faire des gestes précis. Jet de VOLONTE contre 11 tous les tours pour arrêter.

+1 HUMOUR

-1 LOGIQUE

-1 PERCEPTION

-1 DEXTERITE

Perturbation :

Embrouillé, bégaye, a du mal à faire des gestes précis, peut ne pas différencier certaines personnes. Jet de VOLONTE contre 12 tous les tours pour arrêter.

+1 HUMOUR

-2 LOGIQUE

-2 PERCEPTION

-1 DEXTERITE

Folie :

Très embrouillé, phrases incompréhensibles, parle tout seul, a bien du mal à coordonner ses mouvements. Peut attaquer spontanément quelqu’un qui fait quelque chose qu’il ne comprend pas. Jet de VOLONTE contre 13 tous les tours pour arrêter.

-3 LOGIQUE

-2 PERCEPTION
-2 DEXTERITE

Excitation :

A tendance à bouger beaucoup, à se montrer impatient et peu tolérant. Jet de VOLONTE contre 12 tous les tours pour arrêter.

+1 VOLONTE

+1 DEXTERITE
-1 LOGIQUE

-1 PERCEPTION

Fébrilité :

Bouge beaucoup, très impatient, ne tolère pas l’échec. Jet de VOLONTE contre 13 tous les tours pour arrêter.

+1 VOLONTE

+2 DEXTERITE
-2 LOGIQUE

-1 PERCEPTION

Hyper activité :

Ne peut se concentrer sur rien. Réfléchit très peu. Est obnubilé par ce qu’il veut faire, bouge énormément, très impatient, ne tolère aucun défaut. Jet de VOLONTE contre 15 tous les tours pour arrêter.

+2 VOLONTE

+2 DEXTERITE
-3 LOGIQUE

-2 PERCEPTION

Sympathie :

La cible éprouve une grande sympathie pour vous, elle ne vous tuera pas si vous ne l’agressez pas (physiquement, verbalement ou par les pouvoirs). Jet de VOLONTE contre 12 tous les tours pour arrêter.

+1 VOLONTE

+1 HUMOUR

-1 FORCE

Amitié :

La cible vous considère comme un ami, elle ne vous tuera pas si elle peut l’éviter (mais vous immobilisera par exemple), et elle vous obéira si cela ne va pas à l’encontre de ses désirs profonds. Jet de VOLONTE contre 13 tous les tours pour arrêter.

+1 VOLONTE

+2 HUMOUR

-2 FORCE

Amour :

La cible ne vous tuera en aucun cas et ne vous agressera que si vous l’attaquez physiquement. Elle pourra vous obéir dans une moindre mesure et si cela ne la met pas immédiatement en danger. Jet de VOLONTE contre 13 tous les tours pour arrêter.

+1 VOLONTE

+2 HUMOUR

+1 BEAUTE
-2 FORCE
-1 LOGIQUE

Gaieté :

La cible rit facilement, est d’humeur joyeuse, n’est triste que pour une bonne raison. Jet de VOLONTE contre 10 tous les tours pour arrêter.

+1 HUMOUR

-1 VOLONTE

Rigolade :

La cible rie presque tout le temps, est très heureuse, n’est triste que pour des raisons graves (décès, perte d’un testicule ...). Jet de VOLONTE contre 10 tous les tours pour arrêter.

+1 HUMOUR

-2 VOLONTE

Fou rire :

Ne peut pas être triste, fou rire constant, de très très bonne humeur Jet de VOLONTE contre 11 tous les tours pour arrêter.

+2 HUMOUR

-2 VOLONTE

-1 DEXTERITE

2) Dons et pouvoirs
I - Les pouvoirs et les dons
1 - Les pouvoirs à la création

Tirage des pouvoirs :


Tirage normal :

Si c’est un Don, référez vous à la page de votre don.

Si c’est un Pouvoir, il commence avec 9 points à répartir entre puissance et maîtrise.

On doit toujours avoir au moins un tiers (arrondi au supérieur) de ses points de pouvoirs en maîtrise ou en puissance.

Ex : 
Avec 9 points en tout, le plus faible des deux a au moins 3.


Avec 5 points en tout, le plus faible des deux a au moins 2.

Puis référez vous à la page de votre pouvoir.

Lancer un pouvoir :

Pour réussir à lancer son pouvoir, il faut faire moins ou autant que 10 sur un dé 20 si on a autant en maîtrise et en Puissance que ce qui est requis par le pouvoir. Le seuil augmente de 1 par point que vous avez en excès en Puissance ou en Maîtrise. Le seuil diminue de 2 par point qu’il vous manque en Puissance ou en Maîtrise.

Marge de lancement :

Cette marge est calculée à partir su seuil à ne pas dépasser. Voici des exemples de modifications du pouvoir en fonction de la marge.

	Différence entre le score à atteindre et le score obtenu
	Effet du pouvoir

	+ 15 ou +
	Le pouvoir échoue de manière dramatique, le lanceur prend deux cases de STUN.

	+ 10 à + 14
	Le pouvoir échoue avec de petites conséquences néfastes, le lanceur prend une case de STUN.

	+ 5 à + 9
	Le pouvoir échoue complètement.

	+ 1 à + 4
	Le pouvoir échoue mais a quand mêmes quelques conséquences à l’avantage du lanceur. 

	- 4 à 0
	Le pouvoir réussit de la façon espérée.

	- 9 à - 5
	Le pouvoir réussit mieux que prévu (monter les seuils pour y résister de 1).

	- 14 à - 10
	Idem, sauf que le pouvoir coûte un point de fatigue en moins.

	- 15 ou -
	Idem, sauf que le pouvoir coûte deux points de fatigue en moins.


Le tout pour le tout :

Une fois par séance (en gros) un joueur à le droit de tenter le tout pour le tout. Tant qu’il a au moins deux chances sur vingt de réussir le pouvoir qu’il veut lancer, celui-ci réussira comme si il avait une marge de réussite de 0. Par contre, la véritable marge de réussite du jet permet de connaître les mauvais effets que procurent cet effort désespéré au lanceur du pouvoir :

	Différence entre le score à atteindre et le score obtenu
	Effet du pouvoir

	+ 15 ou +
	Mort instantanée, ou gros coma cérébral de six mois, un truc dans le style.

	+ 10 à + 14 
	Petit coma sympathique d’une bonne semaine.

	+ 7 à + 10
	Le pouvoir coûte le triple de points de fatigue, le lanceur s’évanouit pour un bon quart d’heure.

	+ 4 à + 6
	Le pouvoir coûte le double de points de fatigue, le lanceur prend deux cases de STUN.

	+ 1 à + 3
	Le pouvoir coûte le double de points de fatigue, le lanceur prend une case de STUN.

	- 4 à 0
	Le pouvoir coûte le double de points de fatigue.

	- 9 à - 5
	Le pouvoir coûte 1 point de fatigue de plus.

	- 10 ou -
	Aucun effet néfaste, consommation de fatigue normale


Jet de résistance aux pouvoirs :

Lorsqu’un pouvoir cible directement un être humain, celui-ci a un droit à un jet de VOLONTE + Bonus contre la magie + 1d20 contre VOLONTE du lanceur + Bonus de Percée magique du lanceur + Puissance du lanceur + Maîtrise du lanceur. Si il le réussit, le pouvoir lancé ne l’affecte pas.

Ce jet n’a pas lieu d’être si le pouvoir lancé demande déjà un jet de Volonté quelconque.
Les personnes qui sont magiquement actives (comme les PJs) ont un bonus à ce jet, le plus haut de ceux qui s’appliquent à elles :

- si elles ont un don : ((Leur plus haute caractéristique) / 2) - 3 au jet de Volonté Primaire.

- si elles ont un pouvoir : (Maîtrise + Puissance) / 4 au jet de Volonté Primaire.

- si ce sont des mages : (Maestria + Capacita) / 8 au jet de Volonté Primaire.
2 - Les dons à la création

Corps évolué


+ 1 FORCE


+ 1 DEXTERITE

+ 1 RESISTANCE




+ 1 PERCEPTION

+ 1 BEAUTE


+ 1 en FORCE, DEXTERITE, RESISTANCE, PERCEPTION ou BEAUTE, au choix

Si vous avez choisi FORCE, vous avez 

+ 1 Athlétisme

Si vous avez choisi DEXTERITE, vous avez 
+ 1 Souplesse

Si vous avez choisi RESISTANCE, vous avez
+ 1 Descente (inclus aussi tous les poisons et maladies donc)
Si vous avez choisi PERCEPTION, vous avez 
+ 1 Vigilance

Si vous avez choisi BEAUTE, vous avez 

+ 1 en Séduction et en Sociabilité.

Esprit évolué


+ 1 LOGIQUE


+ 1 MEMOIRE


+ 1 CREATIVITE




+ 1 VOLONTE


+ 1 HUMOUR


+ 1 en LOGIQUE, MEMOIRE, CREATIVITE, VOLONTE ou HUMOUR, au choix

Si vous avez choisi LOGIQUE, vous avez 


+ 1 dans toutes les Langues et les Matières.

Si vous avez choisi MEMOIRE, vous avez 


+ 1 dans toutes les Connaissances en vrac, Potins et Actualité

Si vous avez choisi CREATIVITE, vous avez :

+ 1 dans toutes les Connaissances artistiques

Si vous avez choisi VOLONTE, vous avez :

+ 1 aux jets de Résistance aux pouvoirs et à la magie

Si vous avez choisi HUMOUR, vous avez :

+ 1 dans toutes les compétences sociales, sauf Séduction et Empathie
Génie créatif




+ 3 CREATIVITE


+ 1 MEMOIRE


+ 5 points de compétences à la création


+ 5 points de connaissances à la création

Augmenter les compétences techniques et sociales coûte 4 points d’xp.

Lors de la répartition des points de compétences, vous pouvez ignorer les limitations de deux compétences techniques ou sociales, dans la mesure où aucune de ses filles n’excède 12 points au final (10 pour les compétences sociales). 

Vous pouvez de même ignorer toutes les restrictions à la création concernant les connaissances artistiques.

 « Intuition salvatrice » le joueur a toujours des idées originales aux problèmes  (aide, complaisance du MJ).

Mémoriel




+ 3 MEMOIRE


+ 1 LOGIQUE


+ 5 points de compétences à la création.


+ 5 points de connaissances à la création.

Augmenter les compétences techniques et physiques coûte 4 points d’xp.

Lors de la répartition des points de compétences, vous pouvez ignorer les limitations de deux compétences techniques ou physiques, dans la mesure où aucune de ses filles n’excède 12 points au final  (10 pour les compétences armes de contact, lancer et armes à projectiles).

Vous pouvez de même ignorer toutes les restrictions à la création concernant les connaissances, hors artistiques.
 « Mémoire sélective » si vous décidez de retenir un truc précis à l’avance, vous le retiendrez à 100 %, cela nécessite peu de temps.
3 - Evolutions des pouvoirs et des dons

Acquérir un don :

Pour acheter un don, il ne faut pas avoir de don et avoir au maximum deux pouvoirs ou un pouvoir et un don. Il vous en coûtera alors 100 points d’xp.

L’achat d’un don doit être longuement discuté avec le MJ, préférablement lorsque le joueur commence à mettre des points d’xp de coté pour le prendre, afin que le MJ trouve une bonne explication ou montre l’évolution du personnage (par exemple appliquer progressivement les bonus une fois le don pris).
Améliorer un pouvoir :

Pour faire évoluer un pouvoir, le coût est le même que pour les compétences, mais multiplié par 4.

Ex : Pour passer Pouvoir : maîtrise de 4 à 5, il en coûtera 5 x 4 = 20 points d’xp.
       Pour passer Pouvoir : puissance de 4 à 5, il en coûtera 5 x 4 = 20 points d’xp.
       Pour passer Pouvoir : maîtrise de 8 à 9, il en coûtera 9 x 4 = 36 points d’xp.
       Pour passer Pouvoir : puissance de 8 à 9, il en coûtera 9 x 4 = 36 points d’xp.
Acquérir un pouvoir :

Pour acquérir un pouvoir additionnel, il convient de dépenser 40 points d’xp, il commencera alors avec 5 points à répartir entre puissance et maîtrise.

Dans tous les cas, on ne peut avoir plus de trois pouvoirs, magie ou dons (en tout).

L’achat du « pouvoir ultime » décrit dans les qualités et défauts à la place de votre pouvoir (vous ne devez avoir qu’un seul pouvoir et aucun don ou magie pour le prendre) coûte 50 points d’xp.
4 - Les aptitudes de pouvoirs

Tous les 5 points de maîtrise et de puissance (score de base, hors bonus), vous acquérez une aptitude de pouvoir. Chaque aptitude ne peut être prise qu’une seule fois. Vous pouvez prendre des aptitudes de niveau inférieur si vous le souhaitez. Tous les pouvoirs ont accès aux aptitudes présentées ici et à celles qui leur sont propres. Acheter une aptitude en dehors des paliers coûte 4 fois le niveau minimum pour l’acquérir (une aptitude de niveau 5 coûte 20 points d’xp, une aptitude de niveau 10 coûte 40 points d’xp et une aptitude de niveau 15 coûte 60 points d’xp), et il faut bien entendu avoir le niveau requis. Les aptitudes spécifiques à chaque pouvoir sont indiquées à la fin de la description de chaque pouvoir.

Puissance de 5 :

Endurance accrue :    

+ 1 fatigue Optimale
    + 2 fatigue Tolérable    + 3 fatigue Extrême     + 4 fatigue Totale
Résistance mentale accrue : 

+ 1 aux jets pour résister aux pouvoirs et à la magie

Puissance de 10 :

Fatigue réduite par la puissance : 
- 1 à tous les coûts de fatigue de votre pouvoir.

Efficience accrue : 


+1 aux seuils pour résister à vos pouvoirs

Symbiose puissante :

Nécessite d’avoir l’aptitude « Symbiose maîtrisée ».

Considérez que les effets de cette aptitude remplacent ceux de « Symbiose maîtrisée ».

Quand deux personnes utilisent leurs pouvoirs conjointement, si l’une d’entre elle a « symbiose puissante », ajoutez un bonus de +3 à la probabilité de réussite du pouvoir de chaque personne.

Si l’une a « symbiose puissante » et l’autre a « symbiose maîtrisée », ajoutez un bonus de +5 à la probabilité de réussite du pouvoir de chaque personne.

Si les deux ont « symbiose puissante », ajoutez un bonus de +6 à la probabilité de réussite du pouvoir de chaque personne.

Puissance de 15 :

Puissance accrue : 

+1 en Puissance dans ce pouvoir.

Opportunité puissante : 
Vous pouvez acquérir un des pouvoirs associés à votre pouvoir, celui-ci commencera avec 4 en Puissance et 3 en Maîtrise. Rappelez-vous que vous ne pouvez avoir plus de trois dons, pouvoirs ou magies.
Maîtrise de 5 :

Symbiose maîtrisée:

Nécessite d’avoir déjà utilisé un pouvoir à deux.

Vous avez utilisé vos pouvoirs conjointement avec quelqu’un d’autre possédant lui aussi un don ... et cela vous a particulièrement plu, vous y êtes très attaché ... et vous vous êtes entraîné.

Quand deux personnes utilisent leurs pouvoirs conjointement, si l’une d’entre elle a « symbiose maîtrisée », ajoutez un bonus de +1 à la probabilité de réussite du pouvoir de chaque personne. 

Si les deux ont « symbiose maîtrisée », ajoutez un bonus de +3 à la probabilité de réussite du pouvoir de chaque personne. 

Endurance accrue :    + 1 fatigue Optimale
    + 2 fatigue Tolérable    + 3 fatigue Extrême    + 4 fatigue Totale
Maîtrise de 10 :

Maîtrise améliorée : +1 en Maîtrise dans ce pouvoir.

Résistance mentale améliorée :
+ 1 aux jets pour résister aux pouvoirs

Opportunité maîtrisée : 
Vous pouvez acquérir un des pouvoirs associés à votre pouvoir, celui-ci commencera avec 3 en Maîtrise et 2 en Puissance. Rappelez-vous que vous ne pouvez avoir plus de trois dons, pouvoirs ou magies.
Maîtrise de 15 :

Fatigue réduite par la maîtrise : - 1 à tous les coûts de fatigue de votre pouvoir.

Efficience améliorée : +1 aux seuils pour résister à vos pouvoirs.

II - Les douze pouvoirs
1 – Audiokinésie

Depuis sa plus tendre enfance, Clara a toujours été fascinée par la musique. A l’âge de six ans, elle commença à étudier le piano, puis passa à la guitare électrique quand elle eu onze ans. Joueuse douée, elle faisait la fierté de ses parents et égaillait bals et autres bar-mitsva de ses instruments et de sa voix enchanteresse. A l’âge de 15 ans, elle rejoint un groupe de Dark Pop et sort avec l’arrangeur TI du groupe. Clara devient vite plus fascinée par le système sonore que par son manipulateur et quitte le groupe peu après leur rupture, pour devenir soliste. Clara Lévy sort aujourd’hui son premier album « officiel », à l’âge de 19 ans et devient ainsi la première artiste sur Système TI à chante, à jouer et à se produire sur scène seule. Mais la jeune fille a un petit secret qu’elle garde pour elle depuis quelques années déjà …

Modificateurs généraux :



+ 1/2 Pouvoir : puissance en Résistance aux sons
+ 1/2 Pouvoir : maîtrise aux jets de PERCEPTION auditive.
M +0 & P +0
Son crée à partir d’un endroit de votre corps ou modifié, supprimé à moins de 20 mètres

M +1

Son crée hors de vous mais à moins de 20 mètres

M +1 & P +1
Son crée, modifié ou supprimé entre 20 et 100 mètres

M +2 & P +1
idem, entre 100 mètres et 1 km

M +2 & P +2
idem, à plus de 1km

On note X comme étant le nombre de dizaines de mètres séparant l’écouteur de la source du bruit.

A l’âge de 13 ans, Clara se rend compte qu’elle n’est pas vraiment comme les autres. Elle entend des bruits que personne d’autres n’entend, elle repère les imperfections musicales comme personne et ne supporte pas les mauvais timbres de voix. C’est à cette âge là qu’elle fait exploser toutes les vitres de la maison en hurlant à son frère de couper son bordel de Death Metal Ukrainien. Depuis, elle a découvert de nombreux usages à son pouvoir si spécial, elle imite des voix sans même parler, elle écoute ses morceaux préférés de mémoire et elle prend à malin plaisir à faire exploser les pare-brises des kéké qui écoutent de la musique infâme et sursaturée sur leurs amplis puissants mais de qualité pourrie.

Production sonore :

Imiter un son unique :

Permet d’imiter une voix humaine ou un son complexe, à volume moyen (parler fort).

2 segments, dure 1 séquence (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
3

Note :


P +1
Son fort (crier, crissements de pneus de voiture).


P +3
Son très fort (cri inhumain, sirène de police …). Rend sourd pour 1 round à moins de 5 mètres.



PC : 5 rounds seulement


P +5
son monstrueux (décollage de 747, tonnerre …). Rend sourd pendant 4 tours – X.



PC : 2 rounds seulement


M –1

Son simple (sirène de police, cogner à une porte, un simple cri, des pas réguliers …)

M +1
Son très compliqué (quelqu’un qui chante très bien, copie d’une fréquence de télécommande à ultrasons …)

M +1 & P +1
Son polyphonique (son de chaîne Hifi, 3 voitures différentes, 2-3 personnes qui parlent en même temps …)

M +2 & P +1
Son multicanaux (son d’un film dans un ciné, pièce où 10 personnes parlent, petit concert (6 instruments, 4 chanteurs …)

M +3 & P +2
Son philharmonique (grand concert avec 126 violons et tout, les discussions exactes de tous les gens dans une réunion de 200 personnes …)

M +1
Les sources sont toutes localisées avec précision et exactitude (le 123ème violon est pile à 80 cm derrière le 103ème, etc.)

M –1
Copie en cours (vous copiez en direct quelque chose que vous entendez) ou un son retenu par un jet de MEMOIRE contre 13 sur le coup.

M +2 & P –1
Son en ligne, le son suit une ligne au lieu de partir en sphère (pour viser quelqu’un en particulier et personne d’autre n’entend)

Bruit effectif :

De base ce bruit ne fait rien et est inaudible.

3 segments, dure 3 segments (PC : 1 séquence)


Seuil :

M
2




P
2

Note :


M +0 & P +3

Rend sourd pour 2 séquences à moins de 10 mètres.

M +1 & P +4
Rend sourd pour 5 –X séquences à moins de 10 mètres.

M +2 & P +5
Rend sourd pour 5 –X séquences et inflige 2 d4 de dégâts à moins de 20 mètres. 

M +2 & P +6
Rend sourd pour 5 –X séquences et inflige 3 d4 de dégâts à moins de 20 mètres, et on doit faire un jet de VOLONTE contre 12 pour ne pas s’évanouir à moins de 20 mètres.

M +3 & P +7
Rend sourd pour 6 –X séquences et inflige 4 d4 de dégâts à moins de 20 mètres, et on doit faire un jet de VOLONTE contre 13 pour ne pas s’évanouir à moins de 20 mètres.

M +4 & P +8
Rend sourd pour 6 –X séquences et inflige 5 d4 de dégâts à moins de 30 mètres, et on doit faire un jet de VOLONTE contre 13 pour ne pas s’évanouir à moins de 30 mètres.

M +6 & P +1

Jet de VOLONTE contre 11 pour ne pas s’endormir

M +8 & P +2

Jet de VOLONTE contre 13 pour ne pas s’endormir

M +4 & P +4
Onde cinglante (brise toutes les vitres et inflige 3 d4 de dégâts à moins de 20 mètres)

M +5 & P +6
Onde cinglante (brise toutes les vitres et inflige 5 d4 de dégâts à moins de 50 mètres, même les vitres blindées et les céramiques)

M +2 & P –1

Le son suit une ligne au lieu de partir en sphère

M +3 & P +6

Onde de choc (5 –X) d6 dégâts. Rend sourd pour 1 tour à moins de 50 mètres

Vibrolame :

Attention là c’est du sérieux, cette technique consiste à faire vibrer la lame de votre arme à une fréquence assez élevée, tout en empêchant cette onde de se propager sur la garde.

Ce pouvoir n’est utilisable que sur les lames métalliques (ou assimilé, comme des couteaux en céramique par exemple …), rectilignes (pas de hache, mais marche sur une faux, et pas sur la tronçonneuse parce que accessoirement ça bousille le mécanisme …) et d’une longueur quelconque. Cela regroupe en gros les couteaux, épées de toute taille, katars, griffes longues, faux, faucilles…

La vibration obtenue s’accompagne de plusieurs effets :


+ 1d4 de dégâts   

Ignorer les 4 premiers points d’armure de la cible

Probabilité de 8/20 de casser l’arme de l’adversaire lors d’un désarmement ou d’une parade.

Cette vibration est invisible et ne peut être détectée que par des télékinésiques, audiokinésiques et sensitifs avec un jet de PERCEPTION contre 13. 

1 segment, dure 1 séquence (PC : 3 séquences)


Seuil :

M
6




P
3

Note :

M +2
Probabilité de 12/20 de casser l’arme de l’adversaire lors d’un désarmement ou s’il vous pare ou que vous le parez.

P +2
+ 1d4 de dégâts supplémentaires. Probabilité de 2/20 que votre arme se casse à chaque attaque/parade (peut être cumulé, auquel cas la probabilité grimpe de 2 à chaque fois, et les dégâts de 1d4).

M +1
Diminue la probabilité de casser sa propre arme de 1 (peut être cumulé).

Depuis quelques temps néanmoins, Clara a découvert qu’elle pouvait modifier des sons avant même de les entendre réellement, et cela l’amuse beaucoup. Quant elle veut modifier un sample de son système TI, il lui suffit d’y penser et de lui faire enregistrer pour qu’il soit dans la boîte de façon parfaite. Elle se plait également à couper toute sources de bruits gênants, et s’arrange notamment pour composer dans une bulle de silence parfaite, où rien ne vient troubler sa concentration et la beauté de ses arrangements en direct. Elle sait que techniquement elle pourrait très bien produire sa musique ou mixer en direct sans utiliser son système TI à dix briques, mais elle pense qu’il vaut mieux la jouer profil bas, on ne sait jamais …

Modification de son :

Modifier un son en cours :

Le son parcours au moins 1 mètre avant de pouvoir être modifié.

Ceci permet de :

· modifier une voix

· modifier le volume (de 0% à 200%)

· faire dire autre chose avec la même voix

· passer le son en ligne et changer sa direction

· écouter ce son avant de le modifier

· mémoriser parfaitement ce son (effet « copie en cours » si on le recrée plus tard)

1 segment, dure 1 séquence (PC : 1 minute)

Seuil :

M
5




P
4

Note :


Mêmes modificateurs que pour « Imiter un son unique », mais sans « copie en cours » ni « son en ligne ».

Couper un son :

Coupe un son ou l’atténue ou l’amplifie.

1 segment, dure 1 séquence (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
3

Note :


Mêmes modificateurs que pour « Imiter un son unique », mais sans « copie en cours » ni « son en ligne ».

M +1 & P +2

Crée une sphère antibruit de 5 mètres de rayon

M +1 & P +3

Crée une sphère antibruit de 20 mètres de rayon

M +1 & P +4

Crée une sphère antibruit de 100 mètres de rayon

M +2 & P +5

Crée une sphère antibruit de 1 km de rayon

Vous pouvez choisir si les bruits peuvent entrer, ou sortir de la sphère, si on n’entend ou pas les bruits de l’intérieur vers l’intérieur … Si c’est une sphère, on ne peut choisir aucun autre modificateur.

La principale raison pour laquelle notre jeune arrangeuse peut modifier aussi bien les sons, c’est qu’elle les perçoit avec autre chose que ses oreilles. Elle les « sent », elle les « voit », elle les visualise … Bref, son acuité auditive est extrêmement développée, c’est un fait, mais ce n’est pas sa seule manière de percevoir la musique et les bruits. Elle peut ressentir des sons qui n’arrivent même pas jusqu’à ses oreilles, et peut même générer des ultrasons qui lui permettent de voir mieux qu’une chauve-souris dans le noir complet.

Perception sonore :

Oreille d’or :

Perception auditive à longue distance, jusqu’à 500 mètres (son amplifié).

Se traduit globalement par la possession d’une PERCEPTION auditive à 13 au lieu de sa valeur normale.

1 segment, dure 1 séquence (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
4




P
3

Note :

M +3
Distinguer et séparer les ondes sonores, parfaitement, détection instantanée (pas de décalage dû à la vitesse du son). PERCEPTION auditive à 15 au lieu de 13.

P +1
portée à 1 km

P +2
portée à 2 km

P +3
portée à 5 km

Vision sonar :

Permet de voir dans le noir, comme les souris à déficience capillaire prononcée.

Passe à travers les murs de moins de 5 cm d’épaisseur et de matériaux légers, portée de 15 mètres.

1 segment, dure 1 séquence (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
5




P
4

Note :

P +1


portée à 30 mètres
M +1 & P +1

portée à 60 mètres
Aptitudes du pouvoir Audiokinésique

Puissance de 5 :

Facilité de puissance : 


L’audiokinésique gagne un bonus de + 1 à la puissance pour utiliser les pouvoirs d’un des 3 types de pouvoirs suivants : « Production de son » « Modification de son «  ou « Perception sonore », à choisir en prenant cette aptitude.

Puissance de 10 :

Production infrasonore améliorée :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Production infrasonore ».

Cette aptitude ajoute les modificateurs suivants au pouvoir « Bruit effectif » :

M +6 & P +7
Onde destructrice : inflige des dégâts modérés aux structures solides et rigides, de type destruction de porte en métal ou de gradins solides (et un bruit marron sur les humains avec un jet de Résistance contre 13), l’objet ciblé doit être d’un type bien défini, les humains sont toujours touchés quelque soit le type de l’objet (mais le bruit ne peut toucher que les humains si on le souhaite).  Portée : 30 mètres.

M + 7 & P +9
Onde monstrueuse : inflige des dégâts importants aux structures solides et rigides, de type destruction de pont en bois ou de carrosserie de voiture (et un bruit marron sur les humains avec un jet de Résistance contre 14), l’objet ciblé doit être d’un type bien défini, les humains sont toujours touchés quelque soit le type de l’objet (mais le bruit ne peut toucher que les humains si on le souhaite). Portée : 50 mètres.

M + 8 & P +10
Onde monstrueuse : inflige des dégâts importants aux structures solides et rigides, de type destruction de petit pont en métal ou de carrosserie de camion (et un bruit marron sur les humains avec un jet de Résistance contre 14), l’objet ciblé doit être d’un type bien défini, les humains sont toujours touchés quelque soit le type de l’objet (mais le bruit ne peut toucher que les humains si on le souhaite). Portée : 50 mètres.

M + 9 & P +12
Onde monstrueuse : inflige des dégâts importants aux structures solides et rigides, de type destruction de gros pont en métal ou de carrosserie d’avion gros porteur (et un bruit marron sur les humains avec un jet de Résistance contre 15), l’objet ciblé doit être d’un type bien défini, les humains sont toujours touchés quelque soit le type de l’objet (mais le bruit ne peut toucher que les humains si on le souhaite). Portée : 100 mètres.

Puissance de 15 :

Micro-ondes :


Vous êtes devenus si puissants que vous pouvez générez des fréquences très élevées, du type de celles émises par les micro ondes. Ce pouvoir inflige 6d6 de dégâts en chauffant l’eau contenue dans les objets touchés par l’onde sonore. La portée du pouvoir est de 30 mètres. Ce pouvoir ne fonctionne que sur les matières contenant au moins 20 % d’eau (ce qui inclus tous les êtres vivants, y compris les arbres par exemple, mais rarement une porte en bois mort). Ce pouvoir appartient au type « Production de son ».

3 segments, dure 3 segments (PC : 2 séquences)

Seuil :

M
7

P
12
Note :
M +1 & P +2
Inflige 1d6 de dégâts supplémentaires (peut être pris plusieurs fois).
M +1 & P +1
La portée passe à 50 mètres.

M +2 & P +3
La portée passe à 100 mètres.
Maîtrise de 5 :

Production infrasonore : 


Cette aptitude ajoute les modificateurs suivants au pouvoir « Bruit effectif » :

M +4 & P +3
Bruit marron : la cible défèque et tombe au sol à moins de 20 mètres à moins de réussir un jet de Résistance contre 12.

M +4 & P +5
Onde destructrice : inflige des dégâts modérés aux structures solides et rigides, de type destruction de porte en bois ou de gradins fragiles (et un bruit marron sur les humains), l’objet ciblé doit être d’un type bien défini, les humains sont toujours touchés quelque soit le type de l’objet (mais le bruit ne peut toucher que les humains si on le souhaite). Portée : 20 mètres.

M +5 & P +6
Onde destructrice : inflige des dégâts modérés aux structures solides et rigides, de type destruction de porte en bois épaisse ou de gradins normaux (et un bruit marron sur les humains), l’objet ciblé doit être d’un type bien défini, les humains sont toujours touchés quelque soit le type de l’objet (mais le bruit ne peut toucher que les humains si on le souhaite). Portée : 30 mètres.

Maîtrise de 10 :

Facilité de maîtrise :
Nécessite d’avoir l’aptitude « Facilité de puissance ».

L’audiokinésique gagne un bonus de + 1 à la maîtrise et – 1 aux coûts de fatigue pour utiliser les pouvoirs du type de pouvoir choisi dans l’aptitude « facilité de puissance ».
Mise sur écoute :


Place un micro virtuel à un endroit à vue (moins de 1 kilomètre quand même). Le micro reste actif tant que vous n’utilisez pas un autre pouvoir audiokinésique. Mais vous pouvez placer ainsi plusieurs micros. Les micros ont la même perception auditive que vous, et vous transmettent en temps réel les sons perçus. Ce pouvoir appartient au type « Perception sonore ».

1 séquence, dure jusqu’à ce que vous utilisiez un autre pouvoir audiokinésique.

Seuil :

M
10

P
6



M +1 & P +2
Ajoute +2 à la Perception audio du micro.

M +2 & P +2
Le son est retransmis à travers un point précis,  au volume réel, pour que votre entourage puisse en profiter (ils écoutent alors avec leur perception audio, mais les bonus de +2 s’appliquent si ils ont été pris).

Maîtrise de 15 :

Maîtrise absolue :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Facilité de Maîtrise »

Cela  donne +1 aux seuils pour résister aux pouvoirs du type de pouvoir choisi dans les aptitudes « Facilité de puissance » et « facilité de maîtrise ». Ces pouvoirs coûtent également un point de fatigue en moins.
2 – Autokinésie

Adrien a toujours été un athlète. Déjà tout petit, il jouait à la balle au prisonnier comme personne. A douze ans, il intègre une petite équipe de basket locale qui deviendra championne des Hauts de Seine. A seize ans, il est repéré alors qu’il mène l’équipe de son lycée à la victoire du championnat régionale. A 19 ans, son entraîneur meurt empalé par un Sklathor en conduisant au retour d’un match en club. Adrien Defer est à l’époque dans un club de division 2 du championnat français de Basket et en profitait d’un match pour rendre une petite visite à son cousin dans le sud la France. Il survivra à l’invasion, puis intègrera en Septembre un club de première division  française, première étape vers son transfert en NBA trois saisons plus tard. Il est consacré meilleur joueur du championnat en 2024, 2025 et 2026. Mais comme tous les joueurs a succès, le jeune Defer a des choses à cacher. Bien plus que les autres d’ailleurs …

Modificateurs généraux :

+ 1/3 (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance)  en DEXTERITE

Pouvoir : puissance minutes en apnée automatique.

1/4 Pouvoir : maîtrise minutes en arrêt cardiaque volontaire

Un autokinésique peut avoir d’activé un seul de chaque domaine en même temps, sauf si l’un des pouvoirs est en Poussée Constante (auquel cas tout autre pouvoir s’arrête). Il ne peut pas avoir activé deux pouvoirs du même domaine en même temps.

Peut après l’invasion, Adrien se rendit compte que son jeu s’améliorait de façon étonnante au fur et à mesure des entraînements. En 2020, après un grave accident à l’entraînement (un panneau entier s’écroule sur lui après un dunk), le jeune basketteur devient hémiplégique. Les médecins disent qu’il le restera toute sa vie. Il remarchera dans le mois  et réintègrera son club pour le début de la saison 2020-2021 moins de quatre mois après l’accident, au top de sa forme. On crie au miracle. Les recruteurs commencent à se l’arracher. Il commence à découvrir qu’il a un pouvoir, et notamment qu’il peut modifier ses muscles pour devenir plus fort ou plus endurant, il peut même altérer ses muscles faciaux pour aller boire au bar sans se faire harceler par des fans !

Domaine musculaire :

Modulation musculaire :
Ne peut être cumulé, une modulation musculaire annule la précédente

Donne + 1 en FORCE ou en DEXTERITE ou en RESISTANCE, au choix.

10 minutes. dure jusqu’au sommeil suivant, ou

3 segments, dure 10 minutes (PC : 1 heure)


Seuil :

M
2




P
2

Note :


M +2 & P +0

+ 1 DEXTERITE supplémentaire si DEX de 9 ou moins.


M +1 & P +1

+ 1 FORCE supplémentaire si FOR de 9 ou moins.


M +0 & P +2

+ 1 RESISTANCE supplémentaire si RES de 9 ou moins.

M +3 & P +1

+ 1 DEXTERITE supplémentaire si DEX de 10 ou plus.


M +2 & P +2

+ 1 FORCE supplémentaire si FOR de 10 ou plus.


M +1 & P +3

+ 1 RESISTANCE supplémentaire si RES de 10 ou plus.

Ces six modificateurs précédents peuvent être pris plusieurs fois chacun, et même ensemble.

Contrôle artériel :
Le contrôle des muscles et des nerfs permet de clamper manuellement une artère.

Permet de regagner 1d4 de vie pour chaque blessure tranchante reçue moins d’une minute auparavant.

3 segments, dure 5 minutes (PC : 1 heure)


Seuil :

M
6




P
3

Note :


M +2 & P +3

Arrêter une hémorragie sur quelqu’un d’autre

M +1 & P +1

Arrêter une hémorragie interne (sur soi uniquement), soigne  1d6.

Remodelage facial :
Joue avec les muscles du visage, vous êtes là incognito (sauf si on vous voit le faire ou que l’on vous connaît bien et qu’on sait que vous pouvez le faire). Donne - 1 BEAUTE. Jet de PERCEPTION contre 13 pour vous démasquer

10 minutes, dure 8 heures, ou

1 minute, dure 10 minutes (PC : 1 heure)


Seuil :

M
6




P
2

Note :


M +2


prend 1 séquence, dure 5 minutes (PC : 10 minutes)

M +x & P +x

+ x au seuil de PERCEPTION pour vous démasquer

M +3 & P +3
Changer son visage en celui d’une personne particulière, jet de PERCEPTION contre 12 pour vous démasquer. Sa morphologie doit être proche de la votre pour tromper quelqu’un.
Mais cela n’est pas tout. En quelques années, Adrien a découvert qu’il pouvait se calmer étonnamment vite et gérer ses sécrétions d’adrénaline et d’endorphine. Il peut même se concentrer pour annuler la douleur ou amplifier son plaisir …

Domaine nerveux :

Self-control total :
Ne ressent pas la douleur physique, ni la peur instinctive. Il ne peut avoir peur que de sa phobie, d’une mort certaine ou par compassion pour quelqu’un, mais il n’aura pas peur de se brûler, de prendre une balle ou de perdre un bras pour sauver quelqu’un. Le secret résiste dans une volonté de fer et quelques molécules.

Donne + 1 VOLONTE face à tous les jets hors compétences dépendant de la volonté

+ 1 RESISTANCE

10 minutes, dure deux heures, ou 

1 segment, dure 2 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
2

Note :


P +4


+ 1 RESISTANCE supplémentaire

M +3
+ 1 VOLONTE supplémentaire face à tous les jets hors compétences dépendant de la volonté

M +5
+ 2 VOLONTE supplémentaires face à tous les jets hors compétences dépendant de la volonté

Sécrétion d’adrénaline :
Sécrétion continue d’une magnifique molécule qui vous permet de gagner :

Donne + 1 VOLONTE

+ 1 DEXTERITE

- 1 LOGIQUE

+ 3 aux jets pour résister à tout type d’évanouissement.

Permet de récupérer une case de STUN au début de chaque utilisation.

Si l’utilisation se fait en 3 segments, l’autokinésique encaisse 2 d4 points de dommages et 2 cases de STUN à la fin de l’utilisation.

Si l’utilisation se fait en 10 minutes, il encaisse 1 d4 points de dommages et 1 case de STUN à la fin de l’utilisation.

10 minutes, dure 1 heure, ou

3 segments, dure 5 séquences.  (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
5




P
3

Note :


M +3 & P +2

Tous les effets sont doublés, y compris les malus, dommages et cases de STUN.


M +5 & P +5

Tous les effets sont triplés, y compris les malus, dommages et cases de STUN.

M +7 & P +8

Tous les effets sont quadruplés, y compris les malus, dommages et cases de STUN.

M +2


Dommages diminués de 1d4, 1 case de STUN en moins.

Sécrétion d’endorphine :
Sécrétion continue d’une magnifique molécule qui vous permet de gagner :

Donne + 1 CREATIVITE

+ 1 HUMOUR

- 1 VOLONTE

+ 3 aux jets pour résister à tout type de douleur.

Permet de récupérer toutes ses cases de STUN au début de chaque utilisation et de regagner 1d4 points de vie (si ils ont été perdu il y a moins de 15 minutes).

Si l’utilisation se fait en 3 segments, l’autokinésique encaisse 1 d4 points de dommages et 2 cases de STUN à la fin de l’utilisation, - 1 en LOGIQUE et – 1 en VOLONTE pendant 1 heure.

Si l’utilisation se fait en 10 minutes, il encaisse 1 case de STUN à la fin de l’utilisation, - 1 en LOGIQUE et – 1 en VOLONTE pendant 10 minutes.

10 minutes, dure 1 heure, ou

3 segments, dure 5 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
4




P
4

Note :


M +2 & P +3

Tous les effets sont doublés, y compris les malus, dommages et cases de STUN.


M +5 & P +5

Tous les effets sont triplés, y compris les malus, dommages et cases de STUN.


M +8 & P +7

Tous les effets sont quadruplés, y compris les malus, dommages et cases de STUN.


M +2


Dommages diminués de 1d4, 1 case de STUN en moins.

C’est son accident, et notamment sa vertèbre presque sectionnée, qui ont éveillé le jeune basketteur à ses nouvelles capacités. Il peut maintenant se concentrer pour guérir plus rapidement ou récupérer durant un match. Il lui arrive même quelquefois de durcir sa peau ou d’éliminer très rapidement l’alcool qu’il a dans le sang pour mieux dormir, mais cela reste rare.

Domaine cellulaire :

Régénération accrue :
Votre pouvoir d’action sur vos cellules vous permet de doubler votre vitesse de guérison et de diviser par deux les périodes de sommeil nécessaire au regain de Fatigue.

Donne + 1 Résistance

10 minutes, dure 24 heures


Seuil :

M
4




P
3

Note :


M +2


1 seconde, dure 10 rounds (PC : 20 minutes)

M +3 & P +2
Votre pouvoir d’action sur vos cellules vous permet de quintupler votre vitesse de guérison et de diviser par cinq les périodes de sommeil nécessaire au regain de Fatigue.


+ 1 Résistance

M +5 & P +4
Votre pouvoir d’action sur vos cellules vous permet de décupler votre vitesse de guérison et de diviser par dix les périodes de sommeil au regain de Fatigue.


+ 2 Résistance

M +8 & P +7
Votre pouvoir d’action sur vos cellules vous permet de regagner 1d4 points de vie toutes les 5 minutes, et de diviser par dix les périodes de sommeil nécessaire au regain de Fatigue.


+ 2 Résistance


+ 1 absorption de tous les dommages

Carapace naturelle :
Votre peau se durcit, vos muscles se contractent pour vous protéger et de façon globale vous gagnez énormément en résistance.

Donne + 1 RESISTANCE et + 2 Absorption de tous les dommages

10 minutes, dure 2 heures, ou

3 segments, dure 5 séquences (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
5




P
6

Note :


M +2


1 seconde, dure 10 rounds (PC : 20 minutes)

M +1 & P +1

+ 1 Résistance

+ 3 Absorption de tous les dommages

M +2 & P +2

+ 2 Résistance

+ 4 Absorption de tous les dommages

M +3 & P +3

+ 2 Résistance

+ 5 Absorption de tous les dommages

M +3 & P +4

+ 2 Résistance

+ 6 Absorption de tous les dommages

M +4 & P +5

+ 3 Résistance

+ 7 Absorption de tous les dommages

M +4 & P +6

+ 3 Résistance

+ 8 Absorption de tous les dommages

Immunité :
Le contrôle nerveux, musculaire et immunitaire de l’autokinésique lui permet d’être immunisé aux effets des drogues. Celles-ci sont sans effet et sont éliminées en 1 minute.

+ 3 aux jets de résistance contre les poisons et anesthésiants divers

10 minutes, dure 2 heures, ou

3 segments, dure 5 séquences (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +2


1 seconde, dure 10 rounds (PC : 20 minutes)

M +1 & P +3

Immunité totale aux poisons, détruits en 2 minutes

Depuis le temps, Adrien a appris à faire à peu près ce qu’il veut de son corps, le rendre très souple ou au contraire plus résistant aux chocs, en effectuant un certain travail sur ses articulations. Il s’en sert surtout en match, bien que cela puisse servir à épater dans l’intimité …

Domaine articulaire :

Contorsion anormale :
Permet de tourner des articulations dans tous les sens, pour sortir d’une camisole de force, passer dans un conduit étroit, rentrer dans une boite de 110 L, etc.
Donne 
+ 2 Souplesse
- 1 FORCE

10 minutes, dure deux heures, ou

3 segments, dure 1 minute (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
6




P
4

Note :


M +2 & P +2
Contorsion inhumaine. Permet de passer dans un conduit à peine plus large que la tête, de rentrer dans une boite de 90 litres, etc. Donne 
+ 4 Souplesse 
- 2 FORCE

M +4 & P +4
Contorsion monstrueuse. Permet de passer dans un conduit de diamètre supérieur à 20 cm, de rentrer dans une boîte de 70 litres, etc. Donne
+ 6 Souplesse
- 3 FORCE

M +1


dure 2 minutes (PC : 15 minutes)
Fluidité articulaire :
Permet d’avoir une souplesse articulaire exceptionnelle.

Donne  
+ 1 Souplesse
+ 1 Discrétion

+ 6 m/séquence de vitesse en courant (+1 m/s, + 3.6 km/h)

10 minutes, dure deux heures, ou

3 segments, dure 1 minute (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
5




P
6

Note :


M +1 & P +3

Fluidité inhumaine

+ 1 Souplesse supplémentaire

+ 1 Discrétion supplémentaire

M +3 & P +5

Fluidité monstrueuse

+ 2 Souplesse supplémentaire

+ 2 Discrétion supplémentaire

+ 6 m/séquence de vitesse en courant (+1 m/s, + 3.6 km/h)

M +1


dure 2 minutes (PC : 15 minutes)

M +1 & P +2

+ 1 Discrétion supplémentaire 

M +1 & P +2

+ 1 Souplesse supplémentaire

Résistance articulaire :
Permet d’avoir une résistance articulaire exceptionnelle.

Donne + 1 à tous les jets de parade et + 3 à tous les jets de résistance aux chutes

Lorsque vous parez, votre arme est considérée comme ayant une Catégorie de un point supérieure.

10 minutes, dure deux heures, ou

3 segments, dure 1 minute (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +1 & P +2

+ 1 à tous les jets de parade supplémentaire

+ 1 à tous les jets de résistance aux chutes supplémentaire

M +2 & P +4

+ 1 à tous les jets de parade supplémentaire

+ 2 à tous les jets de résistance aux chutes supplémentaire

Lorsque vous parez, votre arme est considérée comme ayant une Catégorie de deux points supérieure.

M +1


dure 2 minutes (PC : 15 minutes)

Enfin, Adrien a appris à jauger ses adversaires et leurs éventuelles blessures rien qu’en les observant, comme s’il pouvait voir leur essence vitale. Pour l’instant il n’a encore jamais croisé quelqu’un qui « brillait » plus que lui-même, si ce n’est son cousin peut être …
Domaine de la détection vitale :

Voir la vie :
Votre pouvoir d’autokinésique vous permet de voir la vie émanant des êtres vivants. Quelqu’un qui fait un effort physique est plus facilement détectable. Vous détectez toute forme de vie à moins de 20 mètres et à travers les murs jusqu’à 10 cm d’épaisseur.

1 segment, dure 2 séquences (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
4




P
3

Note :


M +2


1 seconde, dure 5 rounds (PC : 5 minutes)

M +2 & P +1
Portée à 40 mètres, murs jusqu’à 15 cm.

M +4 & P +2
Portée à 100 mètres, murs jusqu’à 20 cm.

M +6 & P +3
Portée à 1 km, murs jusqu’à 1 mètre.
Aptitudes du pouvoir Autokinésique

Puissance de 5 :

Facilité de puissance : 


L’autokinésique gagne un bonus de + 1 à la puissance pour utiliser les pouvoirs dans un des 4 Domaines de l’autokinésie, à choisir en prenant cette aptitude.

Régénération :


L’autokinésique gagne le pouvoir permanent de régénération. Tout ce qu’il perd repousse. Compter un jour pour un doigt, une semaine pour une main et un mois pour un bras, à moins d’utiliser le pouvoir Régénération accrue régulièrement.

Voix du caméléon, niveau 1 :


Vous acquérez un nouveau pouvoir, qui n’appartient à aucun des 4 domaines. Le voici :


Mimétisme :

De base, ce pouvoir modifie votre visage pour que vous ne soyez pas reconnu, exactement de la même manière que le remodelage facial, mais sans la perte de beauté. Il faut faire un jet de PERCEPTION contre 13 pour vous reconnaître.

10 minutes, dure 12 heures, ou

1 minute, dure 15 minutes (PC : 1 heure)


Seuil : 
M 
5



P
3


M +2

prend une séquence, dure 5 minutes (PC : 15 minutes)

M +1 & P +1
Modifie la couleur de vos yeux, + 1 au seuil de Perception pour vous reconnaître.

M +1 & P +1
Modifie la couleur de vos cheveux et poils du visage, + 1 au seuil de Perception pour vous reconnaître.

M +1 & P +1
Etire vos cheveux et/ou vos sourcils (longueur doublée ou divisée par trois), + 1 au seuil de Perception pour vous reconnaître.

M +2 & P +3
Changer son visage en celui d’une personne particulière, jet de 

PERCEPTION contre 12 pour vous démasquer. Sa morphologie doit être proche de la votre pour tromper quelqu’un.
Puissance de 10 :

Métamorphisme offensif :


L’autokinésique s’est spécialisé dans les modifications de sa structure osseuse au niveau des avant-bras pour infliger plus de dégâts, il obtient le pouvoir suivant :


Modulation offensive des bras :


Ce pouvoir appartient au domaine articulaire de l’autokinésie.

Permet de tourner des modifier ses avant-bras pour faire plus mal.

La Catégorie de parades et d’attaques manuelles passe à 2.

Les dégâts des coups de poing sont augmentés de 2.

Les tests de DEXTERITE manuelle nécessitant l’utilisation des doigts subissent un malus de -2.

10 minutes, dure jusqu’au sommeil suivant ou

3 segments, dure 10 minutes (PC : 1 heure)



Seuil :

M
5





P
7

Note :


M +1 & P +1

Les dégâts deviennent perçants, plus de STUN possible.

Les tests de DEXTERITE manuelle nécessitant l’utilisation des doigts subissent un malus de -2 supplémentaire.

Les dégâts augmentent de 1

M +2 & P +1

Les dégâts deviennent tranchants, plus de STUN possible.

Les tests de DEXTERITE manuelle nécessitant l’utilisation des doigts subissent un malus de -2 supplémentaire.

Les dégâts augmentent de 1

M + 1 & P +2

Les dégâts et le STUN augmentent de 1.

M + 3 & P +4
Tout le bras est modifié, la catégorie de parades et d’attaques manuelles passe à 3. Les dégâts et le STUN augmentent de 2. Les tests de DEXTERITE manuelle nécessitant l’utilisation des doigts subissent un malus de -3 supplémentaire.

Ces quatre modificateurs précédents ne peuvent être pris qu’une seule fois chacun, mais il est possible d’en prendre plusieurs à la fois, sauf les deux premiers qui ne peuvent être pris en même temps.

Puissance de saut :


Les jambes de l’autokinésique se sont particulièrement adaptées pour le saut, il saute maintenant deux fois plus haut et plus loin qu’un être humain avec la même force. Accessoirement, ses coups de pied font un point de dégâts supplémentaires, sa vitesse de nage augmente de 50 % et sa vitesse de course augmente de 25 %.

Puissance de levage :


Le corps, et plus particulièrement les bras de l’autokinésique sont faits pour soulever des choses lourdes. Considérez que l’autokinésique possède + 2 en Force pour toute activité nécessitant de soulever un objet (soulever un objet ou le maintenir en l’air, FO min d’une arme de mêlée ou de lancer, portée d’une arme de lancer, poids transportables …).

Voix des points de pression, niveau 2 :


Nécessite de posséder l’aptitude « Voix des points de pression, niveau 1 ». 

L’autokinésique sait où frapper pour faire mal, au niveau direct des points vitaux de la cible. L’attaque n’inflige pas de dégâts, uniquement ce qui est indiqué en face des points vitaux. Un autokinésique possède un bonus de +1 lors d’une attaque sur les points vitaux si il utilise son pouvoir « Détecter la vie », en effet, les points vitaux sont alors légèrement brillants. MR désigne la marge de réussite de l’attaque. Exemples de points vitaux à ce niveau :

- 2
Point d’étourdissement. La cible perd un segment et 2 en force (pendant une minute), à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 12 + MR/2.

- 2
Point de déséquilibre. La cible perd 2 en dextérité et subit un malus de -2 à tous ses jets d’équilibre pendant une minute, à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 12 + MR/2.

- 3
Point de faiblesse. La cible perd 4 en Force et 2 dans toutes les autres caractéristiques physiques pendant cinq minutes à moins de réussir un jet de Volonté contre 13 + MR/2.

- 3
Point de contrôle gastrique. La cible se défèque dessus (perte de deux segments) à moins de réussie un jet de Résistance + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 4
Point d’endormissement. La cible s’endort debout à moins de réussir un jet de Volonté + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 4
Point de Non Volonté. La cible perd 4 points de Volonté et a une attitude passive pendant dix minutes, à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 4
Point de contrôle stomacal. La cible se vomit dessus (perte de trois segments) à moins de réussie un jet de Résistance + 1d10 contre 13 + MR/2.

- 5
Point d’inaction totale. La cible est paralysée pour deux minutes à moins de réussir un jet de Résistance + 1d10 contre 14 + MR/2.

- 5
Point de vérité. La cible doit répondre la vérité à la prochaine question qui lui est posée à moins de réussir un jet de Volonté + 1d10 contre 14 + MR/2.

Puissance de 15 :

Augmentation de caractéristique par la puissance :


Vous gagnez un bonus +1 dans une caractéristique de votre choix (ce bonus peut vous permettre de dépasser 10) parmi Force, Résistance, Dextérité. Si cette caractéristique est à 6 ou moins (hors bonus), vous gagnez +2 de bonus à la place de +1.

Voix du caméléon, niveau 3 :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Voix du caméléon, niveau 2 ».

Le pouvoir de mimétisme possède les modificateurs supplémentaires suivant :

M +8 & P +10
En touchant une personne et en décidant de retenir sa forme corporelle, vous pouvez maintenant copier entièrement cette personne, même si elle est d’une sexe différent. Vous possédez maintenant les caractéristiques de corps de cette personne (sauf celles supérieures à 8, auquel cas elles sont égales à 8). La copie est indécelable, sauf par magie ou en étudiant votre comportement. Tout scanne vocal, d’iris, de mains, d’empreinte digital ou thermique est floué, et même les scanners rétiniens et ADN vous prennent pour cette personne. Cette personne doit avoir moins de 10 cm de différence de taille et moins de 20 kg d’écart avec vous.

M +3 & P +2
Cette personne peut avoir 20 cm d’écart et 50 kg d’écart avec vous (mais souvenez vous bien que vous faîtes toujours le même poids ...).

M +4 & P +3
Vous pouvez copier un animal ayant une différence de moins de 30 kg avec vous, vous avez les mêmes caractéristiques de corps, même si elles dépassent 10 (un temps d’adaptation peut être nécessaire pour s’y habituer).

Voix du vol, niveau 2 :

Nécessite d’avoir l’aptitude « Voix du vol, niveau 1 ».

Le pouvoir de modulation du dos est modifié ainsi :

Modulation du dos :


Ce pouvoir appartient au domaine articulaire de l’autokinésie.


L’autokinésique peut modifier ses muscles et son ossature dorsale pour créer de petites ailettes. Celles-ci sont trop petites pour lui permettent de voler, néanmoins elles lui procurent un bonus de +2 pour toute action accomplie pour modifier la trajectoire d’une chute, ou pour sauter très loin en contrebas par exemple, si son dos (enfin, ses ailettes) est à découvert. Il gagne également un bonus de +3 à la résistance aux chutes. Les ailettes repliées sous les vêtements sont invisibles. Dépliées, elles ressemblent à des ailes de chauve-souris de couleur chair, longues de 50 cm à 2m50.

10 minutes, dure jusqu’au sommeil suivant ou

1 séquence, dure 2 minutes (PC : 10 minutes)



Seuil :

M
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P
4

Note :


M +3 & P +2
+ 3 au lieu de +2 pour les actions en chute



+ 4 au lieu de +3 pour la résistance. Longueur dépliée : 1mètre.

M +6 & P +5
+ 4 au lieu de +2 pour les actions en chute



+ 5 au lieu de +3 pour la résistance.

Les ailes sont maintenant suffisamment grandes pour lui permettre de voler, à une vitesse deux fois moindre à sa vitesse de course (en ignorant les modificateurs spécifiques aux jambes). Une compétence “Athlétisme : Vol” est maintenant disponible, pour améliorer sa façon de voler. Les ailes peuvent être visibles lorsqu’elles sont repliées. Longueur dépliée : 1,5 mètres.

M +8 & P +7
+ 5 au lieu de +2 pour les actions en chute



+ 6 au lieu de +3 pour la résistance.



+ 1 à la compétence Athlétisme : Vol

Les ailes sont maintenant suffisamment grandes pour lui permettre de voler à une vitesse égale à sa vitesse de course (en ignorant les modificateurs spécifiques aux jambes). Une compétence “Athlétisme : Vol” est maintenant disponible, pour améliorer sa façon de voler. Les ailes peuvent être visibles lorsqu’elles sont repliées. Longueur dépliée : 2 mètres.

M +9 & P +10
+ 6 au lieu de +2 pour les actions en chute



+ 7 au lieu de +3 pour la résistance.

+ 2 à la compétence Athlétisme : Vol

Les ailes sont maintenant suffisamment grandes pour lui permettre de voler à une vitesse double de sa vitesse de course (en ignorant les modificateurs spécifiques aux jambes). Une compétence “Athlétisme : Vol” est maintenant disponible, pour améliorer sa façon de voler. Les ailes peuvent être visibles lorsqu’elles sont repliées. Longueur dépliée : 2,5 mètres.
Maîtrise de 5 :

Facilité de maîtrise : 


L’autokinésique gagne un bonus de + 1 à la maîtrise pour utiliser les pouvoirs dans un des 4 Domaines de l’autokinésie, à choisir en prenant cette aptitude.
Respiration aquatique :


L’autokinésique gagne la capacité permanente de pouvoir respirer sous l’eau. Il peut respirer là où n’importe quel poisson le peut, et si il ne peut pas, ses capacités d’apnée sont doublées (même en dehors de l’eau).

Voix des points de pression, niveau 1 :


L’autokinésique sait où frapper pour faire mal. Voici les différentes localisations (ainsi que leur malus au toucher) où l’autokinésique peut frapper à mains nues pour réaliser les choses suivantes à la place des dégâts normaux :

- 6 
Yeux. Aveugle la cible pour autant de séquences que sa marge d’échec sur un jet de Résistance + 1d10 contre Force de l’assaillant + 2 + 1d10.

- 5
Nuque. Inflige les dégâts normaux + 1. Un jet de STUN automatique standard a lieu, avec un bonus de + 2 en faveur de l’assaillant. 

- 4
Gorge. Inflige les dégâts normaux + 1. La cible perd autant de segments à retrouver son souffle que sa marge d’échec sur un jet de Résistance + 1d10 contre 2 + Force de l’assaillant + 1d10 (au maximum tous les segments lui restant pour la séquence).

- 4
Testicules (sur les hommes uniquement). Inflige les dégâts normaux + 1. Un jet de STUN automatique standard a lieu, avec un bonus de + 1 en faveur de l’assaillant.

- 3

Foie. Inflige les dégâts normaux + 1. Un jet de STUN automatique standard a lieu.

- 3
Plexus. Inflige les dégâts normaux + 1. La cible perd autant de segments à retrouver son souffle que sa marge d’échec sur un jet de Résistance + 1d10 contre Force de l’assaillant + 1d10 (au maximum tous les segments lui restant pour la séquence).

- 2
Genou. Inflige les dégâts normaux + 1. La cible se déplace deux fois plus lentement pendant 3 séquences.

- 2
Coude. Inflige les dégâts normaux + 1. La cible lâche son arme si elle rate un jet de Force + 1d10 contre Force de l’assaillant + 1d10.

Maîtrise de 10 :

Métamorphisme défensif :


L’autokinésique s’est spécialisé dans les modifications de sa structure osseuse au niveau des avant-bras pour se protéger au mieux, il obtient le pouvoir suivant :


Modulation défensive des bras :


Ce pouvoir appartient au domaine articulaire de l’autokinésie.

Permet de tourner des modifier ses avant-bras pour se défendre plus efficacement, en leur donnant une forme proche d’un boulier osseux. La Catégorie des parades manuelles passe à 3.

Il confère un bonus de +1 à la parade.

L’esquive et l’absorption des dommages localisés au niveau des bras (5 et 6) augmentent de 2.
10 minutes, dure jusqu’au sommeil suivant ou

3 segments, dure 10 minutes (PC : 1 heure)



Seuil :
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Note :


M + 1 & P +2
L’esquive et l’absorption des dommages localisés au niveau des bras (5 et 6) augmentent de 2 (le bouclier osseux devient plus solide).
M + 4 & P +3
Tout le bras est modifié, la catégorie de parades et d’attaques manuelles passe à 4. Il confère un bonus de +1 à la parade supplémentaire (la taille du bouclier osseux augmente).
Le deuxième modificateur ne peut être pris qu’une seule fois, mais il est possible de prendre les deux à la fois et vous pouvez prendre le premier plusieurs fois.
Vitesse de course :

Les jambes de l’autokinésique sont particulièrement adaptées pour la course, il court maintenant 50 % plus vite. Pour tout déplacement, rajoutez la moitié de sa vitesse normale. Accessoirement, ses coups de pied font un point de dégâts supplémentaires, sa vitesse de nage augmente de 50 % et sa longueur et hauteur de saut augmentent de 50 %.


Voix du caméléon, niveau 2 :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Voix du caméléon, niveau 1 ».

Le pouvoir de mimétisme est modifié ainsi :


Mimétisme :

De base, ce pouvoir modifie votre visage pour que vous ne soyez pas reconnu, exactement de la même manière que le remodelage facial, mais sans la perte de beauté. Il faut faire un jet de PERCEPTION contre 13 pour vous reconnaître.

10 minutes, dure 12 heures, ou

1 minute, dure 15 minutes (PC : 1 heure)


Seuil : 
M 
5



P
3


M +2

prend une séquence, dure 5 minutes (PC : 15 minutes)


M +1 & P +1
Modifie la couleur de vos yeux, + 1 au seuil de Perception pour reconnaître.

M +1 & P +1
Modifie la couleur de vos cheveux et poils du visage, + 1 au seuil de Perception pour vous reconnaître.

M +1 & P +1
Etire vos cheveux et/ou vos sourcils (longueur doublée ou divisée par trois), + 1 au seuil de Perception pour vous reconnaître.

M +1 & P +1
En écoutant attentivement une personne (en vrai ou via un appareillage technique style téléphone ou enregistreur), et en ayant précisé que vous reteniez sa voix, vous pouvez imiter la voix de cette personne et abuser ainsi toute personne sur un jet de Perception contre 12 (mais pas un appareillage électronique).

M +2 & P +2
Changer son visage en celui d’une personne particulière, jet de 

PERCEPTION contre 12 pour vous démasquer. Sa morphologie doit être proche de la votre pour tromper quelqu’un.

M +1 & P +2
Votre taille peut augmenter ou diminuer de 5 centimètres. Vous pouvez également donner l’air d’avoir 10 kilos de plus ou de moins. + 1 au seuil de Perception pour vous reconnaître.

M +2 & P +3
Votre taille peut augmenter ou diminuer de 10 centimètres. Vous pouvez également donner l’air d’avoir 20 kilos de plus ou de moins. + 2 au seuil de Perception pour vous reconnaître.

M +3 & P +1
En ayant observé de près les yeux d’une personne pendant plusieurs secondes, et en ayant précisé que vous reteniez sa forme, vous pouvez copier le schéma de l’iris de cette personne, vous permettant de passer ainsi les détecteurs d’iris. Attention, ceci ne vous donne pas la bonne couleur d’yeux (de toute façon les détecteurs sont en noir et blanc).

M +3 & P +2
En regardant de très près ou en touchant le bout des doigts d’une personne, et en ayant précisé que vous reteniez leur empreinte, vous pouvez copier les empreintes digitales ainsi que la morphologie de la main de cette personne, à condition que votre taille et apparence de poids soient proches.

M +2 & P +1
En regardant de très près une personne, et en ayant précisé que vous reteniez son empreinte thermique, vous pouvez copier les empreintes thermiques ainsi de cette personne, à condition que votre taille et apparence de poids soient identiques.

M +2 & P +1
En écoutant très attentivement une personne (en vrai, pas via un appareillage technique style téléphone ou enregistreur), et en ayant précisé que vous reteniez son empreinte vocale, vous pouvez copier l’empreinte vocale de cette personne et abuser ainsi toute personne ou tout appareillage électronique.

M +1 & P +2
Modificateur supplémentaire à dépenser pour imiter une personne de sexe différent (sauf pour la voix, l’iris et les mains).

Voix du vol, niveau 1 :

L’autokinésique acquiert le pouvoir suivant :

Modulation du dos :


Ce pouvoir appartient au domaine articulaire de l’autokinésie.

L’autokinésique peut modifier ses muscles et son ossature dorsale pour créer de petites ailettes. Celles-ci sont trop petites pour lui permettent de voler, néanmoins elles lui procurent un bonus de +2 pour toute action accomplie pour modifier la trajectoire d’une chute, ou pour sauter très loin en contrebas par exemple, si son dos (enfin, ses ailettes) est à découvert. Il gagne également un bonus de +3 à la résistance aux chutes. Les ailettes repliées sous les vêtements sont invisibles. Dépliées, elles ressemblent à des ailes de chauve-souris de couleur chair, longues de 50 cm à 1m.

10 minutes, dure jusqu’au sommeil suivant ou

1 séquence, dure 2 minutes (PC : 10 minutes)



Seuil :
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Note :


M +3 & P +2
+ 3 au lieu de +2 pour les actions en chute



+ 4 au lieu de +3 pour la résistance. Longueur dépliée : 1 mètre.

Maîtrise de 15 :

Augmentation de caractéristique par la maîtrise :


Vous gagnez un bonus +1 dans une caractéristique de votre choix (ce bonus peut vous permettre de dépasser 10) parmi Dextérité, Perception, Beauté. Si cette caractéristique est à 6 ou moins (hors bonus), vous gagnez +2 de bonus à la place de +1.

Maîtrise corporelle totale :


Vous pouvez passer en stase, cela prend une séquence et coûte 4 points de fatigue. Vous ne pouvez alors plus bouger, mais vous gagnez +2 Résistance, n’avez plus besoin de respirer et votre cœur ne bat plus. Une stase peut être maintenue 24 heures, un temps de récupération de la moitié du temps passé en stase est nécessaire avant de recommencer. Vous ne récupérez pas de points de vie ou de points de fatigue lorsque vous êtes en stase, et seul un télépathe peut communiquer avec vous.

En plus de cette nouvelle capacité, vos besoins nutritionnels sont divisés par deux (vous tenez environs un mois sans manger et quinze jours sans boire, si vous vous ménagez), le temps que vous pouvez passer en apnée ou le cœur arrêté est doublé également. Pour chaque case de STUN que vous encaissez, vous pouvez faire un jet de Volonté contre 13 pour l’annuler. Tout temps passé inconscient est divisé par deux, de même que les temps de guérison naturels. Vous pouvez choisir de ne plus vieillir en apparence, votre résistance aux maladies est augmentée de +4.

Voix des points de pression, niveau 3 :


Nécessite de posséder l’aptitude « Voix des points de pression, niveau 2 ». 

L’autokinésique sait mieux frapper, les malus pour toucher aux points vitaux (ou parties précises) à mains nues sont diminués de 2. Un autokinésique possède un bonus de +1 lors d’une attaque sur les points vitaux si il utilise son pouvoir « Détecter la vie », en effet, les points vitaux sont alors légèrement brillants. Les seuils pour résister aux attaques sur les points vitaux sont augmentés de 1. Exemples de points vitaux à ce niveau :

- 6
Point de soulagement. La cible ne ressent plus la douleur pendant 10 minutes (ses anciennes cases de STUN n’ont aucun effet, + 4 aux jets pour résister au STUN). Ne peut être fait pour soi même, maximum une fois par jour et par personne, nécessite d’avoir au moins deux cases de STUN.

- 7
Point d’amnésie. La cible oublie ce qui s’est passé durant la minute précédente et reste statufié pendant une minute à moins de réussir un jet de Volonté + 1d10 contre 14 + MR/2.

- 8
Point de mort. La cible meurt à moins de réussir un jet de Résistance +1d10 contre 14 + MR/2. Si elle réussit ce jet, elle est paralysée pour autant de séquences que sa marge d’échec sur ce jet de Résistance.

3 – Dimensionnalité
Cela fait trois ans maintenant qu’Estelle a découvert qu’elle n’était pas très très normale. Elle avait seize ans à l’époque, et elle est passée à travers une voiture qui allait la renverser. Bon, sur le coup, elle s’est évanouie et a pensé après que le conducteur l’avait évitée au dernier moment. Mais ce n’était pas le cas, et le pauvre chauffard en fait encore des cauchemars. Plus tard, elle se rendit vraiment compte qu’elle pouvait déphaser un ou plusieurs objets avec d’autres, et c’est tout naturellement qu’elle s’est lancée dans une carrière de cambrioleuse pour arrondir ses fins de mois.

Modificateurs généraux :

+ 1/6 Pouvoir : maîtrise en Maîtrise des autres pouvoirs et en Maestria.

+ 1/6 Pouvoir : puissance en Puissance des autres pouvoirs et en Capacita.
M -1 & P +0
Vous touchez la matière que vous déphasez, ou tout du moins une partie (ne marche pas pour les fluides), ou vous vous déphasez vous-même.

M +0 & P +0
La matière que vous déphasez est à moins de 20 mètres.

M +1 & P +0
La matière que vous déphasez est à moins de 100 mètres.

M +1 & P +1
idem, entre 100 mètres et 1 km.

M +2 & P +1
idem, à plus de 1km.

Pour accomplir ses petits larcins, Estelle commence par se jouer des mesures de sécurité en passant au travers des murs, portes et autres obstacles. Un détecteur de mouvements ? Elle se déphase par rapport à lui et il ne la détecte plus. Un laser ? Pareil. Un détecteur de sons ? Elle le déphase avec toute la pièce. Une caméra ? Elle la déphase avec son alimentation. En bref, elle se joue de tous les systèmes de sécurité et s’amuse beaucoup. Elle préfère effectuer ses vols dans des immeubles à étages, afin de rapidement pouvoir disparaître à l’étage en dessous. 

Déphaser la matière :

Tout type d’objet ou d’être vivant peut être ciblé, sauf la terre entière bien sûr …

Ce pouvoir cible deux objets, qui seront déphasés l’un par rapport à l’autre, ils ne peuvent plus interagir entre eux, que ce soit physiquement, ou par conduction thermique, électrique, par gravité, réaction chimique …Bref ils passent au travers l’un de l’autre en s’ignorant. Les champs et ondes émis par chacun de ces objets n’affectent plus l’autre, quelque soit leurs types.

Mais ces objets continuent d’interagir normalement avec tous les autres objets.

Les utilisations de ce pouvoir sont très variées puisqu’on peut déphaser une personne et son arme, ou, plus discrètement, un percuteur et une balle, on peut faire tomber quelqu’un d’un étage, etc. Si un objet est à l’intérieur d’un autre objet à la fin d’un déphasage, celui-ci en sort à une vitesse de 10 mètres par seconde. Aucun des deux objets ne subit de dommages.

Ce pouvoir est dit « de Déphasage ».

3 segments, dure 1 minute (PC : 5 minutes)


Seuil :
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P
4

Note :

M + X & P +1
Déphaser X+1 objets par rapport à un seul objet, ou déphaser 

X+2 objets entre eux (inclure le volume total pour le calcul du poids).

M + 2X & P +X
Déphaser X+2 objets de manière différente (inclure le volume total pour le calcul du poids). Ils peuvent être déphasés par rapport à des objets différents, n’importe quelle combinaison est possible.

Volume (la somme des volumes des deux objets) :


P -1

Déphaser moins de 1 litre de matière.

P +0

Déphaser entre 1 et 5 litres de matière.

P +1

Déphaser entre 5 et 20 litres de matière.

P +2

Déphaser entre 20 et 100 litres de matière.

M +1 & P +2
Déphaser entre 100 et 200 litres de matière.

M +1 & P +3
Déphaser entre 200 litres et un mètre cube de matière.

M +2 & P +4
Déphaser entre un mètre cube et cinq mètres cube de matière.

M +3 & P +5
Déphaser entre 5 et 25 mètres cube de matière.

M +3 & P +6
Déphaser entre 25 et 100 mètres cube de matière.

M +4 & P +7
Déphaser entre 100 et 500 mètres cube de matière.

M +4 & P +8
Déphaser entre 500 et 2500 mètres cube de matière.

Temps :

M +0 & P +0
3 segments, dure 1 minute (PC : 5 minutes)

M +2 & P +1
3 segments, dure 5 minutes (PC : 1 heure)

M +3 & P +2
1 séquence, dure 1 heure (PC : 8 heures)

M +4 & P +3
1 minute, dure 8 heures (PC : jusqu’au sommeil suivant)

Entre autres bien sûr … car quelquefois elle se sert également de son talent pour réduire la taille et la masse des objets qu’elle dérobe afin de les transporter plus facilement. Elle n’a jamais sécrété autant d’adrénaline que la fois où elle a transformée en pleine rue une superbe Ferrari en majorette pour la mettre dans sa poche ... On peut dire qu’Estelle raffole de son pouvoir et qu’elle n’a jamais trop eu à se plaindre de petits ratés. Néanmoins elle le paiera un jour, même si elle ne le sait pas encore.
Compression inter dimensionnelle :

Ce pouvoir cible un objet, dont le volume et le poids seront alors divisés par 1 000. Ceci s’explique un déphasage partiel qui réduit considérablement le vide présent dans la matière, ainsi que le poids de celui-ci.

Très pratique pour faire ses valises donc … Ce pouvoir ne fonctionne pas sur les êtres vivants. Un objet ainsi réduit est complètement inutilisable, mais garde sa solidité naturelle.

Ce pouvoir est dit « de Déphasage ».

4 segments, dure 2 minutes (PC : 10 minutes)


Seuil :
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Note :

M +X & P +1
Compresser X+1 objets (inclure le volume total pour le calcul du poids).
M +2 & P +3
Le volume et le poids de l’objet sont divisés par 10 000 au lieu de 1000.

M +4 & P +5
Le volume et le poids de l’objet sont divisés par 100 000 au lieu de 1000.
Volume (la somme des volumes des deux objets) :


P -1

Déphaser moins de 1 litre de matière.

P +0

Déphaser entre 1 et 5 litres de matière.

P +1

Déphaser entre 5 et 20 litres de matière.

P +2

Déphaser entre 20 et 100 litres de matière.

M +1 & P +2
Déphaser entre 100 et 200 litres de matière.

M +1 & P +3
Déphaser entre 200 litres et un mètre cube de matière.

M +2 & P +4
Déphaser entre un mètre cube et cinq mètres cube de matière.

M +3 & P +5
Déphaser entre 5 et 25 mètres cube de matière.

M +3 & P +6
Déphaser entre 25 et 100 mètres cube de matière.

M +4 & P +7
Déphaser entre 100 et 500 mètres cube de matière.

M +4 & P +8
Déphaser entre 500 et 2500 mètres cube de matière.

Temps :

M +0 & P +0
4 segments, dure 2 minute (PC : 10 minutes)

M +2 & P +2
4 segments, dure 10 minutes (PC : 2 heure)

M +3 & P +3
1 séquence, dure 1 heure (PC : 6 heures)

M +4 & P +4
1 minute, dure 12 heures (PC : jusqu’au sommeil suivant)

En effet, le mois dernier, Estelle découvrit une nouvelle facette de son pouvoir. Elle peut faire complètement disparaître les objets. Elle ne sait même pas où ils vont. Hier soir, alors qu’elle cambriolait une maison de riche, elle tomba sur le service de sécurité du propriétaire. Qui d’ailleurs était plus mafieux que riche. Elle savait qu’elle allait se faire descendre, coincée comme elle l’était au rez-de-chaussée d’une maison en pleine campagne, encerclée par six types armés jusqu’aux dents, et avec à peine assez de jus restant pour déphaser un ou deux d’entre eux. C’est là qu’elle se fit disparaître, s’évanouissant sous le coup de l’effort. Qui sait dans quel monde parallèle va-t-elle se réveiller ? Qui sait si elle pourra un jour rentrer chez elle ?

Voyage dimensionnel :

L’objet est envoyé dans une autre dimension, de manière plutôt aléatoire, mais définitive, à moins de trouver un moyen magique de revenir. Ce pouvoir est dit « de Voyage ».

4 segments, instantané.


Seuil :

M
8




P
6
Note :

M +X & P +X
Faire voyager X objets supplémentaire (prendre en compte le volume du plus gros objet)

M +3 & P +1
Choisir le monde de destination (le dimensionnel doit déjà y être allé, il se peut que pour retourner à son monde il doive passer par d’autres … cela peut être intéressant, le coût peut même varier si les mondes sont très éloignés). Un échec envoie souvent sur un autre monde. Au MJ de gérer ces situations …

Volume (la somme des volumes des deux objets) :


P -1

Faire voyager moins de 1 litre de matière.

P +0

Faire voyager entre 1 et 5 litres de matière.

P +1

Faire voyager entre 5 et 20 litres de matière.

M +1 & P +2
Faire voyager entre 20 et 100 litres de matière (un être humain).
M +1 & P +3
Faire voyager entre 100 et 200 litres de matière.

M +2 & P +4
Faire voyager entre 200 litres et un mètre cube de matière.

M +2 & P +5
Faire voyager entre un mètre cube et cinq mètres cube de matière.

M +3 & P +6
Faire voyager entre 5 et 25 mètres cube de matière (une voiture, et ses occupants …).
M +3 & P +7
Faire voyager entre 25 et 100 mètres cube de matière (un camion).
M +4 & P +8
Faire voyager entre 100 et 500 mètres cube de matière (une maison).
M +4 & P +9
Faire voyager entre 500 et 2500 mètres cube de matière.

Temps :

M +0 & P -1
1 minute, instantané.

M +0 & P +0
4 segments, instantané.

M +2 & P +1
3 segments, instantané.

Petite table aléatoire des mondes (sur un dé 20) :

1 Monde des monstres de 2019, magie inutilisable (seulement les pouvoirs), ou tout autre enfer du même type sans chance de retour.

2 Monde sans magie, sans espèce intelligente.

3 Monde sans magie, peuplé d’autochtones intelligents peu évolués.

4 Monde sans magie, peuplé d’humains peu évolués.

5 Monde sans magie, peuplé d’autochtones intelligents avec technologie évoluée.

6 Monde sans magie, peuplé d’humains avec technologie évoluée (Terre en 2005).

7 Monde sans magie, peuplé d’autochtones intelligents avec technologie incroyable.

8 Monde sans magie, peuplé d’humains avec technologie incroyable.

9 Monde avec magie, sans espèce intelligente.

10 Monde avec magie, peuplé d’autochtones intelligents peu évolués et peu portés sur la magie.

11 Monde avec magie, peuplé d’humains peu évolués et peu portés sur la magie.

12 Monde avec magie, peuplé d’autochtones intelligents avec technologie évoluée et peu portés sur la magie.

13 Monde avec magie, peuplé d’humains avec technologie évoluée et peu portés sur la magie (Terre en 2026).

14 Monde avec magie, peuplé d’autochtones intelligents peu évolués et très portés sur la magie.

15 Monde avec magie, peuplé d’humains peu évolués et très portés sur la magie.

16 Monde avec magie, peuplé d’autochtones intelligents avec technologie évoluée et très portés sur la magie.

17 Monde avec magie, peuplé d’humains avec technologie évoluée et très portés sur la magie.

18 Monde avec magie, peuplé d’autochtones intelligents avec technologie incroyable et très portés sur la magie.

19 Monde avec magie, peuplé d’humains avec technologie incroyable et très portés sur la magie.

20 Monde avec magie et peuplé de gens tellement gentils et forts en magie ou technologie que le voyageur revient en moins d’un mois dans son monde d’origine, à coup sûr.

Voyager dans des dimensions parallèles peut être un prétexte à un ou deux scénarios ou même à une campagne entière (pensez à Sliders, si vous êtes fan …). Auquel cas, de petites règles peuvent être envisagées, comme le marquage des mondes traversés (ce qui n’aura pas été fait sur le monde d’origine bien sûr), pour éviter d’y retomber ou au contraire y retourner. Une astuce utile pour le bien de votre campagne consisterait à dire que le Dimensionnel doit s’adapter aux champs magiques de ce monde avant de pouvoir repartir vers une autre destination aléatoire. Pour les fans de la série Sliders, vous pouvez commencer un scénario sur le même schéma : dans un monde inconnu, une situation catastrophique, puis pouf ! Le dimensionnel est en phase avec les champs magiques et transporte tout le monde sur le monde où votre véritable scénario prendra place. Vous pouvez même faire que les joueurs ont trouvé un petit artefact atlante de voyage, marchant comme dans Sliders, mais sans qu’ils ne sachent vraiment le faire fonctionner autrement qu’aléatoirement, du coup, pas besoin de Dimensionnel dans l’équipe.

Dans la même veine, il est également possible de faire des scénario « à la Stargate », en prétextant que la porte des étoiles est un portail de fabrication atlante retrouvé en Antarctique, tout est possible (en fait c’est même tout à fait vrai ...).

Aptitudes du pouvoir Dimensionnel

Puissance de 5 :

Accès inter dimensionnel :


Le dimensionnel a maintenant des affinités bien plus accrues aux plans inter dimensionnels que le déphasage. Il peut maintenant naviguer dans les plans pour se déplacer quasi instantanément dans le monde physique. Il acquiert un pouvoir de téléportation qui lui coûte 3 segments à activer. Il est complètement hors du monde le segment qui suit (le 4ème quoi …) et réapparaît là où il le souhaitait au début du segment suivant (il agit donc normalement au 5ème segment). Le dimensionnel est obligé de se téléporter à ce stade, il ne peut téléporter quelqu’un d’autre ou un objet seul. De base, il peut se rendre à une destination à vue directe (cela fonctionne même si il en est séparé par une vitre ou qu’il la voit par une lunette de visée optique par exemple, mais pas une destination vue par un écran ou un miroir), éloignée de moins de 100 mètres. Une téléportation ratée peut avoir des inconvénients désagréables (mais pas trop, impossible de se téléporter dans un solide, par contre, à 50 mètres de hauteur …).

Ce pouvoir est considéré comme étant un pouvoir dit « de Voyage ». Les vortex de téléportation ont un diamètre doublé par rapport à ceux des autres pouvoirs.

3 segments, instantané.


Seuil :

M
6




P
4

Note :

M +X & P +2X
Faire voyager X personnes supplémentaire ou objets de moins de 100 kilos.

M +0 & P -1
Portée à vue, 10 mètres (3 mètres en hauteur).

M +0 & P +0
Portée à vue, 100 mètres (10 mètres en hauteur).

M +2 & P +1

Portée à vue, 400 mètres (20 mètres en hauteur).



Puissance de 10 :

Puissance orientée :


+ 1 à la puissance pour les pouvoirs de Déphasage ou de Voyage, au choix.

Création de vortex :


Vous êtes maintenant capables d’exprimer vos pouvoirs au travers de vortex. Ces vortex ont une taille variable, fonction de la table qui suit. Les objets passant au travers d’un vortex de voyage sont tous envoyés dans la même dimension et au même endroit, ils ne peuvent traverser le vortex en sens inverse (ceci vaut aussi bien pour le voyage dimensionnel que pour la téléportation, si il possède l’aptitude « Accès inter dimensionnel »). Les objets d’un vortex de déphasage sont déphasés par rapport à tous les autres objets (sauf ceux déphasés par le vortex et la terre elle-même), ne peuvent pas être « rephasés » en passant le vortex et restent déphasés jusqu’à ce qu’il s’éteigne. Les vortex absorbent également la lumière et autres types d’ondes.

Voici les modificateurs de diamètre de vortex :

P -1

Moins de 2 cm de diamètre.

P +0

Entre 2 et 5 cm de diamètre.

P +1

Entre 5 et 20 cm de diamètre.

M +1 & P +2
Entre 20 et 100 cm de diamètre.

M +1 & P +3
Entre 1 et 2 m de diamètre.

M +2 & P +4
Entre 2 et 5 m de diamètre.

M +2 & P +5
Entre 5 et 10 m de diamètre.

Voici les modificateurs de durée de vortex :

M +0 & P +0 
4 segments, dure 4 séquences (PC : 1 minute)

M +2 & P +1
3 segments, dure 2 séquences (PC : 5 séquences)

M +2 & P +1
4 segments, dure 1 minute (PC : 5 minutes)

Puissance de 15 :

Téléportation de masse :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Maîtrise de la téléportation ».

Vous avez les nouveaux modificateurs suivants d’accessibles :

M +2 & P +4
Faire voyager moins de 5 mètres cube.

M +3 & P +5
Faire voyager moins de 40 mètres cubes.

M +3 & P +6
Faire voyager moins de 200 mètres cubes.

M +4 & P +7
Faire voyager moins de 2500 mètres cubes.

M +5 & P +3

Portée à vue, à moins de 30 km (10 km en hauteur).

M +3 & P +1
Portée hors de vue (mais connaissance de la localisation exacte par rapport au point de départ ... Une marque magique ou une personne magiquement active que l’on connaît bien peuvent aider à arriver au bon endroit) à moins de 100 mètres (10 mètres en hauteur).

M +4 & P +2
Portée hors de vue à moins de 400 mètres (20 mètres en hauteur).

M +5 & P +3
Portée hors de vue à moins de 2 km (500 mètres en hauteur).

M +6 & P +3
Portée hors de vue à moins de 10 km (2 km en hauteur).

M +7 & P +4
Portée hors de vue à moins de 30 km (10 km en hauteur).

M +10 & P +6
Portée hors de vue, sans limites (mais sur la planète quand même, 100 km de hauteur maximum)

M +2 & P +1
Moduler la durée de disparition (entre 1 segment et 3 séquences), les objets téléportés reviennent au bout de ce laps de temps.
Maîtrise de 5 :

Maîtrise orientée :


+ 1 à la maîtrise pour les pouvoirs de Déphasage ou de Voyage, au choix.

Maîtrise de 10 :

Maîtrise de la téléportation :

Nécessite d’avoir l’aptitude « Accès inter dimensionnel ».

Ca y est, il gère, il peut téléporter quelque chose sans l’accompagner maintenant, cela est même moins fatiguant pour lui … Voyez donc les nouveaux modificateurs suivants :

M +2 & P -1
Le dimensionnel ne voyage pas avec sa cargaison.

M +2X & P +3X
Faire voyager X objets supplémentaires de moins de 1000 litres.

M +3 & P +2

Portée à vue, à moins de 2 km (500 m en hauteur).

M +4 & P +2

Portée à vue, à moins de 10 km (2 km en hauteur).

Maîtrise de 15 :

Maîtrise du vortex :


Nécessite l’aptitude « Création de vortex »


Vos vortex sont bien plus puissants, vous pouvez leur donner une force d’aspiration maintenant, et même les rendre traversables dans les deux sens ou difficiles à voir.

Nouveaux modificateurs de temps :

M +3 & P +2
4 segments, dure 5 minutes (PC : 15 minutes)

M +4 & P +3
1 minute, dure 20 minutes (PC : 1 heure)

Nouveaux modificateurs de diamètre :

M +3 & P +6
Entre 10 et 20 m de diamètre.

M +3 & P +7
Entre 20 et 50 m de diamètre.

M +4 & P +8
Entre 50 et 100 m de diamètre.

Nouveaux modificateurs :

M +2 & P +1
Les Vortex peuvent être traversés dans les deux sens (on se rephase ou on retourne dans sa dimension ou lieu d’origine).
M +2 & P +1
Le Vortex est difficilement visible (PER contre 13 pour le voir).

M +4 & P +2
Le Vortex est pratiquement invisible (PER contre 17 pour le voir).

M +1 & P +1
Légère aspiration (objets de moins de 5 kilos à moins de 5 mètres, les humains résistent facilement)

M +1 & P +2
Petite aspiration (objets de moins de 15 kilos à moins de 10 mètres, les humains résistent facilement en se tenant ou si debout : Force contre 9 à moins de 5 mètres)

M +2 & P +3
Aspiration moyenne (objets de moins de 50 kilos à moins de 15 mètres, les humains résistent en se tenant (FORCE contre 8 à moins de 5 mètres) ou si debout : Force contre 12 à moins de 10 mètres)

M +3 & P +4
Bonne aspiration (objets de moins de 150 kilos à moins de 20 mètres, les humains résistent en se tenant (FORCE contre 12 à moins de 10 mètres) ou si debout : Force contre 15 à moins de 15 mètres)

M +4 & P +5
Grosse aspiration (objets de moins de 500 kilos à moins de 25 mètres, les humains résistent en se tenant (FORCE contre 14 à moins de 15 mètres) ou si debout : Force contre 17 à moins de 20 mètres)

M +5 & P +6
Enorme aspiration (objets de moins de 2000 kilos à moins de 30 mètres, les humains résistent en se tenant (FORCE contre 15 à moins de 20 mètres) ou si debout : Force contre 18 à moins de 25 mètres)

4 – Electrokinésie

Depuis tout gamin, Kevin était passionné par l’électricité. Bon, en fait pas vraiment, c’est surtout qu’il passait tout son temps à regarder la télé et à jouer sur son ordinateur. Mais bon, il aimait bien les trucs électriques. Vers quinze ans, il a été frappé par la foudre avec un groupe de potes dans une tente lors d’un camping sauvage. Forcément, planter une vieille tente en métal avec des sardines en plastique, sous un vieil arbre isolé ; en haut d’une colline ; pendant un orage, ce n’était pas très malin. Mais bon, ils étaient défoncés … Tous moururent carbonisés, sauf Kevin, qui en ressortit nu avec une coupe de cheveux à faire pâlir d’horreur Marge Simpson … Il erra trois jours dans les bois, avant d’être ramassé par les équipes de recherche. Depuis, il est vraiment fasciné par le courant électrique, et n’a plus vraiment toute sa raison …

Modificateurs généraux :


+ 1/2 Pouvoir : puissance de bonus à la Résistance à l’électricité

+ 1/3 Pouvoir : maîtrise en Bricolage : Electronique


M +1 


pour une cible à plus de 20 mètres


M +1 & P +1

pour une cible à plus de 100 mètres


M +2 & P +1

pour une cible à plus de 1 kilomètre
Kevin aime l’électricité, et surtout les blagues. Il adore empêcher les voitures de démarrer, voler des voitures en les démarrant lui-même, éteindre les lumières au hasard le soir, allumer les lumières au hasard le soir, faire exploser de vieilles télévisions pas plates, griller les ordinateurs de gens qu’il aime pas … Il faut pas l’énerver le Kevin, il a pété un câble et ça ne va pas s’arranger …

Modifier un courant :

Amplifier / Diminuer un courant électrique :

Permet d’amplifier / diminuer un courant électrique là où il se trouve, par exemple :

· Une ampoule éclaire plus / moins (idem une télé par ex)

· Un PC chauffe plus / moins (idem radiateur, plaque chauffante ...)

· Quelque chose qui produit du son le fait plus / moins fort

· Un téléphone fixe sonne pour rien / arrête de sonner

· Dérègle complètement un modem, une carte réseau, un magnétoscope qui enregistre ...

2 segments, dure 2 séquences (PC : 5 séquences)

Seuil :

M
3



P
3

Note :


P +1 

L’appareil surcharge (tombe en panne) / s’éteint complètement

M +1 & P +2 
L’appareil explose et fume (si c’est un radiateur, une plaque chauffante ou un câble électrique, il fond)

P +1
L’appareil est protégé contre les excès de tension (ex : par un onduleur, des câbles blindés ...)

P +2
L’appareil manipule des hautes tension ou est sujet et conçu pour supporter des hausses de tension très importantes (machines industrielles, condensateurs EDF ...)

Ce pouvoir est inefficace sur un appareil éteint manuellement ou débranché.

Déplacer un courant électrique :

Il s’agit en fait de modifier les propriétés conductrices de la matière pour amener le courant là où on le souhaite. La base est ici un déplacement de 3 mètres d’un courant moyen (220 V, intensité grande, ex : aspirateur).

Permet d’allumer un appareil éteint manuellement ou débranché si proche d’une prise de courant.

Vous pouvez également baisser la puissance de ce courant à volonté (jusqu’à l’éteindre).

2 segments, dure 2 séquences (PC : 5 séquences)

Seuil :

M
4



P
2

Note :


P -1 
Petit courant (<100 V, ou de faible intensité) ex : ampoule basse tension, guirlande de Noël, téléphone portable ...

P +1
Courant fort (machine industrielle, ligne moyenne tension ...)

P +2
Courant haute tension (ex : ligne à haute tension, bloc transformateur EDF ...) Déclenche un éclair en cas de nuages orageux

M +1
Déplacement de 20 mètres

M + 2 & P +1
Déplacement de 100 mètres

M + 3 & P +1
Déplacement de 300 mètres

M + 3 & P +2
Déplacement de 1 kilomètre

M +1 & P +2

2 cibles (redirection en parallèle)

M +2 & P +2+x

2 + x cibles

Ex :


Déplacer un éclair :

+ de 1 km loin de soi (M +2 & P +1)
+ de 1 km de déplacement (M +3 & P +2)





+ haute tension (P +2)
donc :  M : 9   et  P : 7

On peut même dire que depuis peu il a grillé un fusible, et un gros. Il a déjà électrocuté à mort trois personnes (dont un revendeur de matériel de camping), et un nombre incalculable d’animaux. Il se prend pour le dieu de la foudre, et mieux vaut ne pas le croiser dans les quelques moments où l’on aperçoit de petits éclairs dans ses yeux …

Créer un courant :

Créer un courant électrique :

L’objet que l’on cible est parcouru par un courant moyen, on considère un objet plutôt conducteur (ex : une canette de bière). Le courant crée est du 220 V environs et peu alimenter un appareil domestique normal (ex : aspirateur)

3 segments, dure 1 séquence (PC : 3 séquences)

Seuil :

M
4



P
2

Note :


P -1 

Matériau très conducteur (acier, fer, cuivre, câble électrique ...)


P +0

Matériau conducteur (autres métaux, eau, matières organiques gorgées d’eau)

P +1
Matériau peu conducteur (matières organiques, hommes ...)

M +1 & P +2
Matériau isolant (bois mort et sec, planches de bois, plastique, verre ...)

M +1 & P +3
Matériau très isolant (céramique, revêtements aérospatiaux spécifiques)

P –1
Objet mouillé ou très mouillé (sauf l’eau et les métaux)

P –2
Objet dans l’eau (sauf l’eau et les métaux)

P –1
Courant entre 0 et 24 Volts (inoffensif sur l’homme)

P +0
240 V, l’homme doit faire un jet de RESISTANCE contre 11 tous les rounds ou est paralysé tant que le courant dure et subit 1d6 dégâts tant que le courant dure tous les rounds.

P +1
400 V, un fusible pète, alimente un moteur industriel, l’homme doit faire un jet de RESISTANCE contre 11 tous les rounds ou est paralysé et subit 2d6 dégâts tant que le courant dure tous les rounds.

M + 1 & P +2
Un fil électrique pète, l’homme doit faire un jet de RESISTANCE contre 12 tous les rounds ou est paralysé et subit 3d6 dégâts tant que le courant dure tous les rounds.

M + 1 & P +3
Le papier brûle, le laiton et l’étain fondent, l’homme doit faire un jet de RESISTANCE contre 14 tous les rounds ou est paralysé et subit 4d6 dégâts tant que le courant dure tous les rounds.

M + 2 & P +4
Le bois brûle, le plomb et l’aluminium fondent, l’homme doit faire un jet de RESISTANCE contre 16 tous les rounds ou est paralysé et subit 6d6 dégâts tant que le courant dure tous les rounds.

M + 3 & P +5
La plupart des métaux fondent, l’homme doit faire un jet de RESISTANCE contre 17 tous les rounds ou est paralysé et subit 8d6 dégâts tant que le courant dure tous les rounds.

M + 5 & P +6
Eclair, l’homme meurt subitement sur une probabilité de 16 / 20 (si rate, il tombe dans le coma), résiste sur un jet de RESISTANCE contre 18, dure 1 round, pas de PC. En gros : dégâts de 12d6.

M +0

Courant alternatif à moins de 100 Hertz.

M +0

Courant continu.

M +1

Courant alternatif entre 100 Hz et 100 kHz

M +2

Courant complexe de fréquence inférieure à 1 MHz

M +3

Tout type de courant

M +1

Copie exacte d’un courant à moins de 20 mètres du joueur.

M +3 

Copie d’un courant mémorisé par le joueur. 

Pour mémoriser un courant le joueur doit faire un jet de (Mémoire + 
(Pouvoir : puissance + Pouvoir : maîtrise) / 2 + 1d10) contre (20 + (Nb mètres le séparant du courant) / 2)


M +1 & P +2

2 courants (d’intensité égale)

M +2 & P +2+x

2 + x courants (d’intensité égale)

De façon plus anecdotique, Kevin peut voir les différents courants électriques et autres champs magnétiques. Il trouve cela beaucoup plus beau que le monde réel. Depuis quelques temps, la redécouverte de vieux films l’ont un peu calmé et il s’amuse plus jouer à déplacer des matériaux métalliques qu’à électrocuter des passants dans la rue.

Magnétisme :

Ressentir les champs magnétiques :

D’abord, vous savez où est le nord, vous gagnez +2 en « Orientation ».

Ensuite, vous voyez tous les courants électriques à moins de 20 mètres, à travers moins de 10 cm d’épaisseur.

1 segment, dure 5 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
4




P
1

Note :


M +1


Voir les battements de cœur (enfin, les champs magnétiques qu’ils dégagent)


M +1


Epaisseur inférieure à 40 cm, portée divisée par 2


M +2


Epaisseur inférieure à 1 mètre, portée divisée par 2


M +3


Epaisseur infinie, portée divisée par 3


P +1


Portée à 40 m


P +2


Portée à 100 m


M +1 & P +3

Portée à 500 m

M +2 & P +3

Portée à 2km

Aimanter la matière :

Ne marche que sur les métaux conducteurs (fer, cuivre, acier ...), l’aimant attire les objets inférieurs à sa taille (et métalliques) à moins de 1 mètre et est attiré par les objets supérieurs à sa taille (et métalliques) à moins de 1 mètre.

L’objet de base est une règle en fer de 100 g.

Si l’un des objets attiré est porté par quelqu’un, il doit faire un jet de FORCE contre 9 pour ne pas le lâcher.

La vitesse des objets est proportionnelle au poids des objets mis en jeu, V = « rapport de poids » / 10  m/s. 

Ex : 
- Objet de 1 kg fait déplacer un objet de 100 g (0,1 kg),  V = 1 m/s (3.6 km/h)

        
- Objet de 100 kg fait déplacer un objet de 1 kg,  V = 10 m/s (36 km/h)

4 segments, dure 4 séquences (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
5




P
3

Note :


M +1 & P +1

Métal peu conducteur (or, plomb ...)

M +3 & P +1
Tout matériau à aimanter (création totale du champ magnétique, transformer les kilogrammes en litres pour les calculs, car vous n’utilisez plus les propriétés de la matière pour vous aider à générer ce champ), même un être humain ou un bout de mur.


P +1


L’effet du champ est de 2 mètres.
V = « rapport de poids » / 5  m/s

Si l’un des objets attiré est porté par quelqu’un, il doit faire un jet de FORCE contre 10 pour ne pas le lâcher.


P +2


L’effet du champ est de 4 mètres.
V = « rapport de poids » / 3  m/s

Si l’un des objets attiré est porté par quelqu’un, il doit faire un jet de FORCE contre 11 pour ne pas le lâcher.


P +3


L’effet du champ est de 10 mètres.
V = « rapport de poids » / 2  m/s

Si l’un des objets attiré est porté par quelqu’un, il doit faire un jet de FORCE contre 12 pour ne pas le lâcher.


M +1 & P +4

L’effet du champ est de 30 mètres.
V = « rapport de poids » / 1  m/s

Si l’un des objets attiré est porté par quelqu’un, il doit faire un jet de FORCE contre 14 pour ne pas le lâcher.


M +2 & P +5

L’effet du champ est de 100 mètres.
V = « rapport de poids » x 2  m/s

Si l’un des objets attiré est porté par quelqu’un, il doit faire un jet de FORCE contre 16 pour ne pas le lâcher.


P –1


Objet de moins de 25 g.

P +0


Objet de moins de 100 g.

P +1


Objet de moins de 333 g.

P +2


Objet de moins de 1 kg.

P +3


Objet de moins de 5 kg.

M +1 & P +4

Objet de moins de  30 kg.

M +1 & P +5

Objet de moins de  100 kg.

M +2 & P +6

Objet de moins de  1000 kg.

M +2 & P +4

Objet de moins de  10 tonnes.

Créer un bouclier magnétique :

Ce bouclier vous permet de vous protéger vous des attaques portées par des objets lancés à certaines vitesses, sont efficacité étant plutôt réduite pour les coups au corps à corps.

Le but de ce bouclier est de dévier TOUS les objets (même les fluides et les microparticules, les camions aussi mais moins bien) qui essaient d’y pénétrer.

Il est possible d’enclencher ce pouvoir avant son tour, mais le coût augmente de M +1 et P +1 et la PC devient impossible.

De base, ce bouclier confère : 


+ 1 aux Esquives d’armes de mêlée et de lancer


+ 4 à l’Esquive des armes à projectiles

2 segments, dure 1 séquence. (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
5




P
8

Note :


P +X  &  M +1 + X
Vous protège vous et X personnes

P +1 +X  &  M + 1
Le bouclier protège une zone de 2X mètres de diamètre

P +3 & M +1

Tous les effets du bouclier sont doublés.

P +1 & M +3

Durée de PC passe à 5 rounds.

Ce bouclier ne permet pas d’éviter les flammes (d’un lance-flammes par exemple), les explosions (mais il permet d’éviter plus facilement les grenades lancées sur vous par exemple) et la lumière. 

Par contre il protège partiellement de l’électricité (+3 aux jets de Résistance, + 6 si doublé).

Compter qu’un objet traversant le bouclier voit sa trajectoire dévier entre 10 et 30 ° (suivant sa vitesse)

Si les effets sont doublés il subit une déviation entre 15 ° et 45 °.

Aptitudes du pouvoir Electrokinésique

Puissance de 5 :

Puissance magnétique :


L’électrokinésique gagne un bonus de + 1 à la puissance pour utiliser les pouvoirs du domaine du Magnétisme.

Puissance de 10 :

Puissance électrique :

L’électrokinésique gagne un bonus de + 1 à la puissance pour utiliser les pouvoirs du domaine « Créer un courant ». Il gagne également +1 à la résistance aux courants électriques.

Puissance conductrice :

Nécessite d’avoir l’aptitude Maîtrise de la conduction.


L’électrokinésique gagne un bonus de + 1 à la puissance pour utiliser les pouvoirs du domaine « Modifier un courant », et ils lui coûtent également un point de fatigue en moins. Vous pouvez maintenant retenir des opérations assez complexes sur des matériels électroniques, comme par exemple l’utilisation d’une combinaison TI intégrale, la conduite par TI d’une voiture ou le transfert de fichiers de moins de 10 Mo.

Puissance de 15 :

Télékinésie magnétique :

Nécessite d’avoir l’aptitude Maîtrise du magnétisme.


Vous gagnez un pouvoir. Considérez maintenant que vous avez le pouvoir « Déplacement d’objet » du télékinésique, mais uniquement sur les objets comportant plus de 25 % de métal magnétique (ex : le fer, l’acier, pas le titane), avec un bonus de +1 à la Puissance sur les objets contenant plus de 75 % de métal magnétique. Considérez que ce pouvoir appartient au domaine du Magnétisme. De plus, le pouvoir détection des champs magnétiques vous permet également de repérer les objets constitués de métal magnétique, même si ils ne sont parcourus par aucun courant.

Plasma puissant :

Nécessite d’avoir l’aptitude Maîtrise du plasma.

Le pouvoir de génération de plasma est modifié ainsi :

L’électrokinésique a appris à ioniser les particules de l’air et à générer des champs magnétiques tels qu’ils lui permettent de transformer le gaz ainsi chargé en plasma dont la température peut facilement dépasser les 800 degrés. Considérez que ce pouvoir appartient au domaine du Magnétisme. De base un tel nuage de plasma inflige des dégâts de chaleur de 10d6 par séquence aux humains non protégés (les protections faces à la chaleur sont elles doublées). Sa taille de base est une sphère de 15 mètres de diamètre. Il peut même être utilisé dans l’eau maintenant (diamètre divisé par 3, -2d6 de dégâts). Le nuage de plasma peut également être déplacé d’autant de mètres que son diamètre par séquence.

4 segments, dure 1 séquence (PC : 30 secondes)


Seuil : 

M
12




P
12

Notes :

M +1 & P +1

+ 1d6 de dégâts (peut être pris plusieurs fois)

M +2 & P +2
Le diamètre de la sphère est doublé (maximum 120 mètres)

Maîtrise de 5 :

Maîtrise de la conduction :

L’électrokinésique gagne un bonus de + 1 à la maîtrise pour utiliser les pouvoirs du domaine « Modifier un courant ». Vous pouvez maintenant retenir des opérations simples sur des matériels électroniques, comme par exemple l’utilisation d’un clavier et d’une souris ou l’accélération électronique d’une voiture.

Maîtrise de 10 :
Maîtrise du magnétisme :

Nécessite d’avoir l’aptitude Puissance magnétique.


L’électrokinésique gagne un bonus de + 1 à la maîtrise pour utiliser les pouvoirs du domaine du Magnétisme, et ils lui coûtent également un point de fatigue en moins.

Maîtrise du plasma:


L’électrokinésique a appris à ioniser les particules de l’air et à générer des champs magnétiques tels qu’ils lui permettent de transformer le gaz ainsi chargé en plasma dont la température peut facilement dépasser les 600 degrés. Considérez que ce pouvoir appartient au domaine du Magnétisme. De base un tel nuage de plasma inflige des dégâts de chaleur de 8d6 par séquence aux humains non protégés (les protections faces à la chaleur sont elles doublées). Sa taille de base est une sphère de 10 mètres de diamètre.

5 segments, dure 1 séquence (PC : 30 secondes)


Seuil : 

M
11




P
10

Notes :

M +1 & P +1

+ 1d6 de dégâts (peut être pris plusieurs fois)

M +2 & P +2
Le diamètre de la sphère est doublé (maximum 40 mètres)

Maîtrise de 15 :

Maîtrise électrique :


Nécessite d’avoir l’aptitude Puissance électrique.

L’électrokinésique gagne un bonus de + 1 à la maîtrise pour utiliser les pouvoirs du domaine « Créer un courant ». Il gagne également une immunité totale à tous les courants électriques.

Maîtrise de la conduction :


Nécessite d’avoir l’aptitude Puissance conductrice.

Maintenant vous maîtrisez complètement les déplacements de courants électriques, il n’y a plus de modificateurs pour la distance à parcourir lorsque vous déplacez un courant (mais la distance avec le lieu d’origine compte encore). De plus, les déplacements de courant vous coûtent un point de fatigue en moins. Vous pouvez maintenant retenir des opérations très compliquées sur des matériels électroniques, comme par exemple des transferts de fichiers allant jusqu’à 1 Go.

5 – Synthèse Phéromonale
Brice est un garçon attachant … Déjà à douze ans, tout le monde l’appréciait dans son quartier. A dix-huit ans, il a  commencé à montrer une hypersensibilité aux odeurs et aux comportements des gens qui l’entouraient. En quelques mois, il s’est rendu compte que son humeur influait de plus en plus sur les gens, puis s’est découvert un véritable talent à manipuler les autres. Ce n’était là que la première étape …

Modificateurs généraux :
+ 1/3 Pouvoir : puissance en Résistance au gaz

+ 1/3 Pouvoir : maîtrise en Empathie

+ 1/4 (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance) aux jets de PERCEPTION des odeurs.

M +1 


Les phéromones partent en quart de sphère au lieu d’une sphère complète. 


M +2


Les phéromones partent en cône (largeur = longueur / 10)


M –1 & P –1

Vous êtes le seul à sentir ces phéromones.

M +0 & P +0
L’odeur parcourt 5 mètres / séquence
M +1 & P +1
L’odeur parcourt 10 mètres / séquence


M +1 & P +2
L’odeur parcourt 15 mètres / séquence


M +2 & P +2
L’odeur parcourt 25 mètres / séquence
M +3 & P +3
L’odeur parcourt 50 mètres / séquence


A quinze ans, Brice découvrit qu’il pouvait « sentir » comme il voulait. Il n’avait qu’à penser à un parfum pour aussitôt embaumer toute une pièce. C’est toujours resté un jeu pour lui, jusqu’au jour où il a balancé un gaz soporifique sur des voyous qui voulaient l’agresser.

Synthétiser une odeur :

Synthétise une odeur unique (pet, rose, sueur, bois humide, chien mouillé ...) plutôt simple.

L’odeur met 5 rounds à se dissiper.

2 segments, dure 2 séquences (PC : 5 séquences)

Seuil :

M
3



P
3

Note :


M +X

X odeurs différentes en plus (ne marche pas pour les gaz toxiques)

M +2 & P +1
L’odeur d’un lieu, de pleins de gens, d’une forêt, d’un gaz toxique quelconque (même effet qu’une mini grenade du gaz en question, mais qui ne vous touche pas vous)

M +3 & P +1
L’odeur d’un parfum commercial précis, avec ses 400 fragrances, donc n’importe quelle odeur en fait

M +2
Une odeur unique d’une certaine personne, d’une haleine précise (même un détecteur biométrique se fait berner)

M +1
Odeur neutralisante, neutralise l’odeur de votre choix (appliquez les autres modificateurs pour qu’ils correspondent à la ou les odeurs que vous voulez supprimer). Fonctionne aussi sur les gaz toxiques.


P  +1

Odeur persistante (met 1 minute à se dissiper).
En dehors des odeurs classiques Brice peut influencer le comportement d’une ou de plusieurs personnes en lui envoyant des phéromones concentrées. C’est diablement efficace, et cela lui a permis d’être apprécié par tous, surtout par les examinateurs de l’oral de rattrapage du Bac. Il veut devenir un excellent avocat et compte bien valider son Master de Droit à la fin de cette année.

Synthèse phéromonale :

Inspirer Colère :

Quiconque respire ce gaz devient coléreux, les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
3




P
4

Note :


M +0

Jet de VOLONTE contre 12 tous les rounds, dure 3 rounds

M +1 

Jet de VOLONTE contre 13 tous les rounds, dure 3 rounds

M +2 

Jet de VOLONTE contre 14 tous les rounds, dure 4 rounds

M +4

Jet de VOLONTE contre 15 tous les rounds, dure 4 rounds

P +2
Colère noire au lieu de colère, + 2 au seuil pour en sortir

P +3
Rage au lieu de colère, + 4 au seuil pour en sortir

Inspirer Euphorie :

Quiconque respire ce gaz devient euphorique, les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
3




P
4

Note :


M +0

Jet de VOLONTE contre 12 tous les rounds, dure 3 rounds

M +1 

Jet de VOLONTE contre 13 tous les rounds, dure 3 rounds

M +2 

Jet de VOLONTE contre 14 tous les rounds, dure 4 rounds

M +4

Jet de VOLONTE contre 15 tous les rounds, dure 4 rounds

P +2
Extase au lieu d’euphorie, + 1 au seuil pour en sortir

P +3

Béatitude au lieu d’euphorie, + 2 au seuil pour en sortir

Inspirer Confusion :

Quiconque respire ce gaz devient confus, les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
3




P
5

Note :


M +0

Jet de VOLONTE contre 12 tous les rounds, dure 3 rounds

M +1 

Jet de VOLONTE contre 13 tous les rounds, dure 3 rounds

M +2 

Jet de VOLONTE contre 14 tous les rounds, dure 4 rounds

M +4

Jet de VOLONTE contre 15 tous les rounds, dure 4 rounds

P +2
Perturbation au lieu de confusion, + 1 au seuil pour en sortir

P +3

Folie au lieu de confusion, + 2 au seuil pour en sortir

Inspirer Excitation :

Quiconque respire ce gaz devient excité, les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
4




P
4

Note :


M +0

Jet de VOLONTE contre 13 tous les rounds, dure 3 rounds

M +1 

Jet de VOLONTE contre 14 tous les rounds, dure 3 rounds

M +2 

Jet de VOLONTE contre 15 tous les rounds, dure 4 rounds

M +4

Jet de VOLONTE contre 16 tous les rounds, dure 4 rounds

P +2
Fébrilité au lieu d’excitation, + 1 au seuil pour en sortir

P +3

Hyper activité au lieu d’excitation, + 3 au seuil pour en sortir

Inspirer Sympathie :

Quiconque respire ce gaz a soudain de la sympathie pour vous, les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
5




P
4

Note :


M +0

Jet de VOLONTE contre 13 tous les rounds, dure 3 rounds

M +1 

Jet de VOLONTE contre 14 tous les rounds, dure 3 rounds

M +2 

Jet de VOLONTE contre 15 tous les rounds, dure 4 rounds

M +4

Jet de VOLONTE contre 16 tous les rounds, dure 4 rounds

P +2
Amitié au lieu de sympathie, + 1 au seuil pour en sortir

P +3

Amour au lieu de sympathie, + 2 au seuil pour en sortir

Inspirer Gaieté :

Quiconque respire ce gaz devient gai (et non gay, c’est plus compliqué ça), les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
4




P
3

Note :


M +0

Jet de VOLONTE contre 11 tous les rounds, dure 3 rounds

M +1 

Jet de VOLONTE contre 12 tous les rounds, dure 3 rounds

M +2 

Jet de VOLONTE contre 13 tous les rounds, dure 4 rounds

M +3

Jet de VOLONTE contre 14 tous les rounds, dure 4 rounds

M +4

Jet de VOLONTE contre 15 tous les rounds, dure 4 rounds

P +2
Rigolade au lieu de gaieté, + 0 au seuil pour en sortir

P +3

Fou rire au lieu de gaieté, + 1 au seuil pour en sortir

Provoquer Fatigue :

Quiconque respire ce gaz se sent fatigué, les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
3




P
4

Note :


M +0

Jet de RESISTANCE contre 14 tous les rounds, dure 3 séquences

M +1 

Jet de RESISTANCE contre 15 tous les rounds, dure 4 séquences

M +2 

Jet de RESISTANCE contre 16 tous les rounds, dure 1 minute

M +4

Jet de RESISTANCE contre 17 tous les rounds, dure 2 minutes

P +2
Sommeil au lieu de fatigue, pas de jet pour en sortir, dure 3, 4, 10 ou 20 séquences. 

Jet de RESISTANCE contre 14, 15, 16 ou 17 pour résister au 1er round (ou (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance)/2 + 2contre 14, 15, 16 ou 17 si phéromonal ou autokinésique).

P +4
Coma au lieu de fatigue, pas de jet pour en sortir, dure 6, 8, 20 ou 40 séquences. 

Jet de RESISTANCE contre 14, 15 ou 16 pour résister au 1er round (ou (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance)/2 + 3 contre 14,15 ou 16, si phéromonal ou autokinésique).

Provoquer Evanouissement :

La cible s’évanouit (STUN) tout simplement, à moins de réussir un jet de VOLONTE contre 14 pour y résister.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
2




P
6

Note :


M +2 

Jet de VOLONTE contre 15 pour y résister


M +4 

Jet de VOLONTE contre 16 pour y résister


M +6

Jet de VOLONTE contre 17 pour y résister

P +1

Dure 3 rounds au lieu de 2.

P +3 

Dure 6 rounds au lieu de 2.

Provoquer Rush d’adrénaline:

Quiconque respire ce gaz subit un rush d’adrénaline, les jets de résistance sont précisés dans les notes.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
4




P
3

Note :


M +0

Jet de RESISTANCE contre 13 tous les rounds, dure 4 rounds.

M +2 

Jet de RESISTANCE contre 14 tous les rounds, dure 5 rounds.

M +4 

Jet de RESISTANCE contre 15 tous les rounds, dure 8 rounds.

P +4
Folie furieuse au lieu de rush d’adrénaline, + 2 au seuil pour résister, dure 3, 4 ou 6 tours. 

Provoquer Méditation :

La cible passe en méditation si elle réussit un jet de VOLONTE contre 10, celle-ci dure 1 minute au maximum.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
4




P
4

Note :


M +1 

Jet de VOLONTE contre 8.

P +2

Passe en Transe au lieu de méditation, jet de VOLONTE contre 11 pour y rentrer.

P +3

Passe en Transe au lieu de méditation, jet de VOLONTE contre 10 pour y rentrer.

Provoquer Paralysie :

Quiconque respire ce gaz est paralysé pour 2 rounds, jet de RESISTANCE contre 13 pour en sortir.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
4




P
4

Note :


M +1 

Jet de RESISTANCE contre 14 pour résister.


M +2 

Jet de RESISTANCE contre 15 pour résister.

M +4 

Jet de RESISTANCE contre 16 pour résister.

M +6 & P +1
Jet de RESISTANCE contre 17 pour résister.

P +2

Dure 4 rounds.

En dehors de ses autres facultés, Brice a un odorat hors du commun et est maintenant capable de voir les odeurs avant même qu’elles n’atteignent ses narines. Il colle souvent des vents aux gens qui se lavent peu, avant même qu’ils ne s’approchent de lui …

Perception olfactive :

Odorat de WOUF :

La perception des odeurs est amplifiée jusqu’à 100 mètres, + 2 aux jets de PERCEPTION des odeurs et goûts. 

1 segment, dure 4 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
4




P
3

Note :


M +3
Distinguer et séparer parfaitement toutes les odeurs, détecter les odeurs fortes lointaines qui n’arrivent pas techniquement à vous (« voir » les odeurs). Cela entraîne un +2 supplémentaire aux jets de PERCEPTION des odeurs et goûts.


M +1

+1 supplémentaire aux jets de PERCEPTION des odeurs et goûts.

P +1
Portée à 200 mètres.

P +2
Portée à 500 mètres.

Aptitudes du pouvoir Phéromonal

Puissance de 5 :

Synthèse d’odeur forte :


Vous pouvez utiliser votre pouvoir d’odeur pour synthétiser des gaz comme si ils avaient l’effet d’une grenade standard, et pas d’une mini grenade. Vous pouvez maintenant lancer des odeurs qui, si vous le souhaitez, donneront +2 de bonus aux jets de PERCEPTION des personnes souhaitant les détecter.

Affinité animale :


Le phéromonal peut maintenant utiliser son pouvoir sur les animaux (cela ne fonctionne qu’espèce par espèce), à condition qu’il connaisse bien l’espèce animale en question, en particulier ses odeurs. Un animal sous les pouvoirs amitié ou amour obéit facilement au phéromonal, si il comprend son ordre bien sûr. Mettre les hormones sexuelles d’une espèce sur un objet ou un être humain donne toujours des résultats cocasses …

Vous gagnez un bonus de +1 à la Puissance pour utiliser vos pouvoirs ainsi à propos des animaux.

Puissance de 10 :

Synthèse phéromonale à distance :


Le phéromonal peut utiliser ses pouvoirs de « Synthèse phéromonale » (pas synthèse d’odeur) à distance, en forçant le corps de ses cibles à synthétiser les hormones adéquates directement. Utiliser les mêmes modificateurs pour la localisation des cibles que d’habitude, sauf que le pouvoir est instantané (les phéromones n’ont pas de distance à parcourir et ne se dispersent pas). Vous pouvez encore envoyer des phéromones normalement. Utiliser ce pouvoir entraîne un jet de VOLONTE primaire par la victime, contrairement aux phéromones classiques.

Synthèse liquide concentrée :


Nécessite d’avoir l’aptitude Synthèse liquide.

La durée des fioles créées passe à 4 jours. Le coût de fatigue pour les générer n’est plus du double, mais seulement augmenté de 2.

Puissance de 15 :

Immunité semi consciente :


Nécessite de posséder l’aptitude « Sérum naturel ».

Le pouvoir Sérum naturel donne maintenant une immunité totale à la substance, pour un coût de puissance de 10, mais avec une fatigue de 1 uniquement ! Il demande toujours un segment pour être utilisé, la maîtrise nécessaire est toujours égale à la moitié du jet de Résistance à effectuer pour résister à la substance. L’immunité accordée dure toujours une minute, et jusqu’à une heure en Poussée Constante.

Puissance animale :


Nécessite de posséder l’aptitude « Maîtrise animale ».

Vous gagnez +2 Puissance lorsque vous utilisez vos pouvoirs phéromonaux sur des animaux
.

Maîtrise de 5 :

Synthèse liquide :


Le phéromonal peut stocker un de ses pouvoirs dans une fiole. Une fois ouverte ou brisée, celle-ci aura les mêmes effets que le pouvoir qu’il y a mis (la personne l’ayant ouverte sera considérée comme étant le phéromonal ayant lancé le pouvoir, si elle est lancée, n’importe qui peut être affecté). Mettre un pouvoir en fiole coûte le double de fatigue et prend une heure. Il ne peut le faire qu’une fois par jour et les fioles ne se gardent pas plus de 48 heures. Le phéromonal peut utiliser Sérum naturel ainsi, mais il faut qu’il ait déjà été en contact avec la substance pour laquelle il veut fabriquer un sérum liquide.

Sérum naturel :


Le phéromonal gagne ce nouveau pouvoir, qui lui permet d’augmenter sa résistance à une substance précise, au moment où celle-ci pénètre son organisme. Cela ne lui coûte qu’un seul segment. Ce pouvoir augmente sa résistance d’autant de points que la Puissance qui y est accordée. La maîtrise nécessaire est égale à la moitié du jet de Résistance à effectuer pour résister à la substance. Le bonus accordé dure une minute, et jusqu’à une heure en Poussée Constante.

Maîtrise de 10 :

Synthèse d’odeur forte multiple :


Nécessite d’avoir l’aptitude Synthèse d’odeur forte.

Vous pouvez utiliser votre pouvoir d’odeur pour synthétiser plusieurs gaz différents avec l’effet d’une grenade standard de chaque gaz. Ajouter un nouveau gaz au premier (grenade supplémentaire), coûte M +1 et P +2 par gaz.

Maîtrise animale :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Affinité animale ».

Vous gagnez un bonus de +1 à la Maîtrise pour utiliser vos pouvoirs sur des animaux. Dans ces circonstances, votre pouvoir vous coûte alors 1 point de fatigue en moins à utiliser.

Maîtrise de 15 :

Synthèse liquide accélérée :


Nécessite d’avoir l’aptitude Synthèse liquide (ou Synthèse liquide concentrée).

La synthèse liquide ne prend plus que dix minutes et peut maintenant être utilisée deux fois par jour.
6 – Photokinésie

André Trio a eu une vie bien remplie. Il a eu trois beaux enfants, et avait une gentille femme jusqu’à ce qu’elle meure à l’âge de 62 ans. Un an plus tard, en 2023, ses enfants sont pourchassés par l’EIS car ils ont tous un pouvoir, et fondent en secret le GRO avec l’aide d’autres personnes en fuite. André les rejoint ensuite pour les aider du mieux qu’il peut, ce qui n’est pas grand-chose car il est aussi aveugle de naissance. C’est terré dans le QG du Gro à Lyon qu’André découvre qu’il peut manipuler la lumière …

Modificateurs généraux :


+ 1/2 Pouvoir : puissance en Résistance aux Flashbang et autres éblouissements

+ 1/3 Pouvoir : maîtrise en Perception visuelle (compte pour le calcul du Tir)


M +1 


pour placer une source à moins de 100 mètres 


M +1 & P +1 

pour placer une source à moins de 1 kilomètre


M +2 & P +1 

pour placer une source à plus de 1 kilomètre


M +0


Lumière blanche

M +1


Lumière colorée (monochrome) ou obscurcie (retire 75 % de la lumière)

M +1 & P +1

Lumière noire (UV) ou rayons infrarouges.

M +2
anti-lumière (de l’extérieur, on ne voie rien de ce qui est éclairé par cette lumière, de l’intérieur, on ne voie rien du tout)

Le vieil homme s’est tout d’un coup rendu compte qu’il pouvait « sentir » la lumière. Inutile de dire qu’il fut extrêmement surpris. En quelques semaines, il pouvait « sentir » la lumière mieux qu’une personne ne voit. Il appris vite à maîtriser son don pour voir derrière les murs ou à de façon étrange … Ce n’était là que la première étape de son apprentissage …

Modification de la vue :

Déplacement de regard :

Permet de voir par un autre endroit, cet endroit devant être en vue en premier lieu.

2 segments, dure 1 minute (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
6




P
3

Note :


P +1


Cet endroit est à plus de 100 mètres


M +1 & P+1

Cet endroit est hors de vue





Ex : je veux voir derrière cette porte hermétique

M +1
C’est une autre personne (à vue) qui verra par cet endroit, et non vous

Modification de la vue :

Permet de modifier sa vision, de différentes manières comme expliqué dans les notes.

1 segment, dure 1 minute (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
2




P
2

Note :


M +1 & P +2

Zoom entre x2 et x40


M +2
& P +3

Zoom entre x40 et x1000

M +2 & P +2
Vision nocturne (pas de malus dans l’obscurité, sauf en cas d’obscurité totale)

M +1
Pouvoir regarder le soleil en face (aveuglement impossible)

M +5 & P +3
Vision echo-laser (permet de voir dans n’importe quelles conditions sans malus (sauf en cas de parasites physiques, comme de la neige), ne passe pas à travers les matières non transparentes, portée à vue)

M +1+x & P +x
Pour modifier la vue de 1+x autres personnes
Aveugler une personne :

Empêche la lumière d’atteindre ses yeux

3 segments, dure 2 séquences (PC : 4 séquences)


Seuil :

M
6




P
3

Note :


P +2

Dure 3 rounds (5 en PC)


M +1

Si la cible bouge beaucoup, court très vite


M +2x & P +x
Aveugler x personnes supplémentaires.
En trois mois, André apprit à courber la lumière, à la dévier, et même à en changer la couleur. Les applications sont variées, mais ne lui servent que très rarement, à part pour faire quelques blagues en rendant des objets invisibles ou des murs transparents.

Modifier la lumière :

Amplifier / Diminuer une lumière :

Permet d’amplifier ou de diminuer la puissance d’une lumière artificielle (donc pas le soleil héhéhé). Cela va de 0 % (éteinte) à 400 %.

2 segments, dure 1 minute (PC : 15 minutes)


Seuil :

M
2




P
2

Note :


M +0


source de lumière proche (moins de 100 mètres) 


M +1 


source de lumière à moins de 1 kilomètre 


M +1 & P +1 

source de lumière à plus de 1 kilomètre


M +1 & P +1

durée doublée

P +1
Source de lumière imposante (Phare maritime, projecteur de stade (complexe également d’ailleurs), projecteur de cinéma en plein air …)

M +1
Source de lumière complexe (Lustre, projecteur de stade, panneau d’affichage à diodes …)

M +1
Changer la couleur de la lumière émise

M +3
Modifier la source en projecteur d’anti-lumière (de l’extérieur, on ne voie rien de ce qui est éclairé par cette lumière, de l’intérieur, on ne voie rien du tout)


M +x & P +x

Modifier (de la même façon) x sources de lumière 

Supplémentaires de puissance égale ou inférieure.

Rendre un être humain invisible :

Rend un être humain invisible aux yeux de la plupart des gens en détournant la lumière autour de lui. Ca le fait, non ?

4 segments, dure 2 séquences (PC : 5 séquences)


Seuil :

M
8




P
4

Pour détecter un être camouflé, il faut réussir un jet de :

PERCEPTION + 1d10 contre 17 tous les rounds (ou 14 si l’on cherche vraiment spécifiquement un être camouflé). Un photokinésique dispose d’un bonus de +2 pour réussir ce test, un audiokinésique peut utiliser sa Perception auditive au lieu de sa perception visuelle pour se rendre compte que quelqu’un est là.

Note :


M +1 & P +1

si la cible bouge ou court très vite


M –1 


si la cible est parfaitement immobile

M +1


environnement très mouvant et agité (sous la pluie, dans une foule …)


M –1


fond immobile (personne et rien ne bouge)


M –1


obscurité (peu de lumière, une salle de cinéma, la nuit)


M –1


L’invisible est le photokinésique lui-même


M +0


L’invisible est à moins de 20 mètres


M +1 


L’invisible est à moins de 100 mètres 


M +1 & P +1 

L’invisible est à moins de 1 kilomètre


M +2 & P +2 

L’invisible est à plus de 1 kilomètre

M +1 & P +1
L’invisible passe hors de vue alors que le pouvoir est sous poussée constante (relancer un jet de pouvoir avec ce malus pour le laisser invisible sans poussée constante, pendant 2 rounds)

M –1
L’homme invisible n’y verra rien (parce que l’on ne prend pas la peine de laisser ses iris exposés)


M +x & P +2x

Rendre invisible x personnes supplémentaires


M –2


Camouflage vague (-2 aux seuils de difficulté pour détecter le chtit pépère camouflé)


M +1 & P +1

durée d’invisibilité doublée


M –2 & P –2

objet de moins de 333 ml (canette, souris)

M –1 & P –2

objet de moins de 2 L (grande bouteille, rat)

M –1 & P –1

objet de moins de 4 L  (cubis, chat)

M +0 & P –1

objet de moins de 20 L (jerrican, chien)

M +0 & P +0

objet de moins de 80 L (être humain)

M +0 & P +1

objet de moins de 250 L (baignoire, ours)

M +1 & P +1

objet de moins de 1000 L (un mètre cube)

M +1 & P +2

objet de moins de 5000 L (voiture)

M +2 & P +2

objet de moins de 50 000 L (camion)

Jouer sur la réflexion :

Rendre un objet opaque ou totalement réfléchissant (miroir).

On se base ici sur un être humain (idem mur de 4 m²).

On peut utiliser ce pouvoir pour transformer un mur en miroir, opacifier une vitre (notamment un objectif de caméra ...).

2 segments, dure 1 minute (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
6




P
4

Note :


M –2 & P –2
objet de moins de 333 ml (canette, souris)

M –1 & P –2
objet de moins de 2 L (grande bouteille, rat)

M –1 & P –1
objet de moins de 4 L  (cubis, chat)

M +0 & P –1
objet de moins de 20 L (jerrican, chien)

M +0 & P +0
objet de moins de 80 L (être humain)

M +0 & P +1
objet de moins de 250 L (baignoire, ours)

M +1 & P +1
objet de moins de 1000 L (un mètre cube)

M +1 & P +2
objet de moins de 5000 L (voiture)

M +2 & P +2
objet de moins de 50 000 L (camion)

M +X & P +X
Le faire sur X objets supplémentaires de taille inférieure ou égale.

Jouer sur la transparence :

Rendre un objet transparent (mais reste visible, effet vitre déformante si l’objet n’est pas plat), mais d’un seul coté seulement.

On se base ici sur un mur de 4 m².

On peut utiliser ce pouvoir pour voir à travers un mur par exemple.

2 segments, dure 1 minute (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
7




P
4

Note :


M –1 & P –2
judas

M –1 & P –1
surface de moins de 100 cm² (petite lucarne)

M +0 & P –1
surface de moins de 1 m² (grand miroir)

M +0 & P +0
surface de moins de 4 m² (grande porte)

M +0 & P +1
surface de moins de 12 m² (mur d’une petite pièce)

M +1 & P +1
surface de moins de 50 m² (mur de grand salon)

M +1 & P +2
surface de moins de 200 m² (un grand camion semi-remorque)

M +2 & P +2
surface de moins de 1000 m²  (une grande maison)

M +X & P +X
Le faire sur X objets supplémentaires de taille inférieure ou égale.
Depuis maintenant deux ans, André est la principale source de lumière du quartier général du GRO. Dans ce réservoir d’égouts, le jour et la nuit s’alternent au rythme des siestes du vieil homme. En effet, il n’y a pas d’électricité en dehors d’une cage de Faraday et tous les autres éclairages se font à la lampe à pétrole. André est devenu une sorte de mascotte du mouvement et son caractère jovial et très particulier en fait également une espèce de doyen attachant. Il donne des surnoms à tout le monde, surnoms emprunts des cultures des années 80 et 90, et son humour bizarre est plutôt apprécié.

Créer de la lumière :

Créer une lumière radiale :

Génère une lumière radiale (en sphère), qui part d’une partie de son corps et éclaire sur 20 mètres.

3 segments, dure 1 minute (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
2




P
3

Note :


P +1


Sphère sur 50 mètres


P +2


Sphère sur 100 mètres


P +3 & M +1

Sphère sur 300 mètres


P +5 & M +2

Sphère sur 1 kilomètre


P +7 & M +3

Sphère sur 5 kilomètres

M +1


Création rapide (en 1 seconde, uniquement en poussée constante)

P +3
Flashbang aveugle tout ceux (dans la sphère) regardant directement la source (2 tours) ou indirectement (1 tours). Elle se lance en une seconde et dure une seule seconde.

M +X & P +X

Créer X sphères supplémentaires de taille inférieure ou égale.

Créer un faisceau de lumière :

Faisceau long de 30 mètre, diamètre de 3 mètre, part d’une partie du corps.

3 segments, dure 1 minutes (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
4




P
4

Note :


P –1


long de 10 mètres, diamètre de 1 mètre


P +1 


long de 100 mètres, diamètre de 10 mètres


P + 3 & M +1

long de 1 kilomètre, diamètre de 100 mètres


M +1


Diamètre du rayon divisé par 3


M –2 & P +1

Diamètre du rayon multiplié par 4


M +1


Création rapide (en 1 seconde, uniquement en poussée constante)

M +X & P +X

Le faire sur X objets supplémentaires de taille inférieure ou égale.

Créer un Laser :

Créer un cylindre quasi parfait de lumière de 1 cm de diamètre, monochrome.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
6




P
3

Note :


P +2


En passant devant les yeux, aveugle 2 rounds

P +3
Laser chauffant, brûle le papier, chauffe un verre d’eau, provoque une légère brûlure sur la peau (pas de dégâts)


P +4


Brûle le bois, chauffe une assiette de soupe, porte le fer au rouge, cause 2d6 de dégâts.

P +5 & M +1
Coupe une mince couche de métal (moins de 1 cm, sur 10 cm), Chauffe une casserole d’eau, aveugle 4 rounds ou cause 4d6 de dégâts.

P +6 & M +2
Coupe métal (épaisseur inférieure à 10 cm, sur 10 cm), chausse une bassine d’eau, aveugle pour une journée ou cause 6d6 de dégâts.

M +1 & P-1
diamètre divisé par 2 (moins un de dégâts pour chaque d6, coupe le métal sur 20 cm)

P +1
diamètre multiplié par 2 (plus 1 de dégâts pour chaque dé 6) (peut être pris jusqu’à 3 fois)

P +1
Milieu défavorable (vapeur d’eau, brouillard, pluie, fumée, poussière dans l’air …)

M +1 & P +2
Milieu difficile (eau, liquide, blizzard épais avec neige, neige carbonique épaisse …)

M –1
Milieu favorable (vide total, cible à moins de 5 mètres de la source du laser)

M+1+X  &  P+2+X
Créer X lasers supplémentaires

Copier une image (créer l’illusion) :

On prend pour base la copie 3D d’une canette de bière dont la vraie est en vue

4 segments, dure 1 minute (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
6




P
5

Note :


M +2


L’objet n’est pas en vue, on agit de mémoire


M –1


Objet très simple (forme simple, texture simple)





Ex : balle de tennis, coussin de couleur uni


M –1


Objet quasiment en 2D (tableau, feuille de papier)


M +1


Objet très complexe et qui émet de la lumière





Ex : Lustre de cristal, télévision diffusant un film muet


M +1


Objet mouvant (être humain, voiture en marche)

P +1
Rendu consistant, l’illusion est parfaite (l’objet projette son ombre, etc.) et ne peut être détectée que par le toucher ou l’absence de son)

M +0 & P –1

objet de moins de 100ml (gobelet, petit caillou)

M +0 & P +0

objet de moins de 500 ml (canette, souris)

M +0 & P +1

objet de moins de 2 L (grande bouteille, rat)

M +1 & P +1

objet de moins de 5 L  (cubis, chat)

M +1 & P +2

objet de moins de 20 L (jerrican, chien)

M +2 & P +2

objet de moins de 100 L (être humain)

M +2 & P +3

objet de moins de 1000 L (un mètre cube)

M +3 & P +3

objet de moins de 5000 L (voiture)

M +3 & P +4

objet de moins de 50 000 L (camion)

M +X & P +1+X
Créer X images identiques supplémentaires.

Aptitudes du pouvoir Photokinésique

Puissance de 5 :

Puissance lumineuse :


Le photokinésique a maintenant un bonus de +1 à la Puissance pour utiliser les pouvoirs de « Créer de la lumière » (“Créer une lumière radiale”, “Créer un faisceau de lumière”, “Créer un Laser” et “Copier une image (créer l’illusion)“).

Puissance de 10 :

Laser puissant :


Nécessite d’avoir l’aptitude Laser chirurgical.
Les lasers générés par le photokinésique sont, plus concentrés. Les dégâts qu’ils causent sont augmentés de 1 par d6, et en créer plusieurs est moins contraignant, au lieu de M+X  &  P+1+X pour créer X lasers supplémentaires, cela coûte seulement M+X  &  P+X

Puissance de 15 :

Photokinésie multiple :


Utiliser un pouvoir photokinésique sur X objets supplémentaires se fait maintenant en appliquant les modificateurs pour X/2 objets (arrondi à l’inférieur). En gros vous pouvez maintenant utiliser vos pouvoirs sur deux fois plus d’objets qu’auparavant. Ceci s’applique également à la création de lumières et d’images multiples.

Maîtrise de 5 :

Laser chirurgical :

Les lasers générés par le photokinésique sont plus précis. Les dégâts qu’ils causent sont augmentés de 1d6, et en créer plusieurs est moins contraignant, au lieu de M+1+X  &  P+2+X pour créer X lasers supplémentaires, cela coûte seulement M+X  &  P+1+X.

Vision améliorée :


Le photokinésique bénéficie d’un bonus permanent de +1 à la PERCEPTION pour voir des choses dans des conditions lumineuses insuffisantes (cela s’applique également au tir), en clair, les malus dus à une mauvaise visibilité sont diminués de 1.

Les pouvoirs de vision photokinésique lui coûtent également un point de fatigue en moins à utiliser.

Maîtrise de 10 :

Maîtrise des courbures :


Courber la lumière est plus facile pour le photokinésique, tout pouvoir jouant sur la transparence ou l’invisibilité bénéficie d’un bonus de Maîtrise de 1 et d’un coût de fatigue réduit de 1. De plus, les seuils de PERCEPTION pour détecter les choses rendues invisibles par ce pouvoir augmentent de 1.

Caméra virtuelle :


Place une caméra virtuelle à un endroit à vue (moins de 1 kilomètre quand même). La caméra reste active tant que vous n’utilisez pas un autre pouvoir photokinésique. Mais vous pouvez placer ainsi plusieurs caméras. Les caméras ont la même perception visuelle que vous, et vous transmettent en temps réel les images perçues à 360°. Ce pouvoir appartient au type « Modification de la vue ».

1 séquence, dure jusqu’à ce que vous utilisiez un autre pouvoir de photokinésie.

Seuil :

M
10

P
6



M +1 & P +2
Ajoute +2 à la Perception visuelle de la caméra.

M +2 & P +2
L’image est retransmise sur une surface précise, pour que votre entourage puisse en profiter (ils regardent alors avec leur propre Perception, mais les bonus de +2 s’appliquent si ils ont été pris).

Maîtrise de 15 :

Maîtrise du laser :

Nécessite d’avoir l’aptitude Laser puissant.
Les lasers générés par le photokinésique ont maintenant une fréquence adaptée à la matière qu’ils frappent pour lui infliger plus de dégâts. Cela permet également au photokinésique de n’infliger des dégâts qu’à un seul type de matière, par exemple couper les vêtements de quelqu’un sans le brûler, ou passer au travers du verre sans le couper pour couper quelque chose derrière ou même chauffer une matière sans la couper. Les dégâts qu’ils causent sont augmentés de 1 par d6, et en créer plusieurs est moins contraignant, au lieu de M+X  &  P+X pour créer X lasers supplémentaires, cela coûte seulement M+1  &  P+X.

7 – Sensitivité

Jacques Achard a trente six ans. Il est militaire de carrière, il a fait le siège de Valence en 2019. Ses supérieurs l’appellent Jack, ses hommes l’appellent Capitaine, et quand il n’est pas là, tout le monde l’appelle Sniper. Jacques a intégré l’armée parce qu’il aimait les armes et la chasse. Autant dire qu’il s’est ennuyé de 2008 à 2019, ne faisant que des gardes pour l’ONU et ne tirant que deux balles en situation réelle pendant ce laps de temps (deux balles pour deux morts quand même). En 2019, il est affecté à la garnison de Nîmes pendant l’invasion, il était à l’époque déçu de ne pas avoir été envoyé près du Pakistan, « au cas où ». Avec l’invasion et le siège de Valence, la vraie nature de Sniper va refaire surface. Avec son unité en incursion au centre de Valence, il descendra plus de cent créatures rien qu’avec les quelques bandes de munitions qu’il avait pour lui. Son unité décimée, il trouve refuge dans un immeuble en traînant un homme blessé, le tireur d’élite de son unité. C’est barricadé sur le toit de l’immeuble qu’ils survivront pendant plus de quatre heures en attendant l’hélicoptère d’évacuation. Jack n’était plus très familiarisé avec les fusils à lunettes, surtout le modèle spécial et customisé du blessé. Il ne l’a à l’époque dit à personne, mais il a vite arrêté de tirer avec la lunette, s’est concentré et a dézingué pendant quatre heures d’une balle dans la tête toutes les saloperies qui approchaient à moins de 300 mètres de leur immeuble. Il a reçu une belle médaille militaire, sans même que ses supérieurs ne sachent qu’il avait fait du 99,9 % de réussite, à cause d’un Rapier qui a été descendu juste avant par l’hélico de secours. Jacques était content d’avoir survécu à la guerre, il prit une retraite anticipée pour ouvrir un club de tir dans la Drôme.

Modificateurs généraux :


+ 1/3 (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance)  en PERCEPTION

« Intuition » Le sensitif a toujours de bonnes intuitions, ressent le danger, les embuscades, les coups fourrés. Ceci lui permet de faire des jets de Perception à des moments où d’autres ne le peuvent pas.
Mais ce que Jacques Achard ne savait pas, c’est qu’il avait un véritable au pouvoir, et que quelques années plus tard les premiers recruteurs de l’EIS se pencherait d’abord sur les dossiers militaires les plus élogieux, les plus croustillants, les plus juteux. En 2022, « Sniper » rejoint l’EIS. Les chercheurs découvrent qu’il est sensitif, lui aussi  par la même occasion, et on lui propose un emploi bien payé, avec un entraînement et du matos top niveau, un blaireau en retraite de l’armée tous frais payés pour tenir son club, et surtout un job où les cartons sont réguliers et sur des cibles vivantes. Ni une, ni deux, Jacques signe. Il subira un réentraînement intensif au tir, et aussi à son pouvoir. Il apprendra qu’il peut amplifier chacun de ses sens, et très vite, qu’il peut ainsi se passer de lunette de visée … Sniper dessoude depuis 2024 des cibles à 1 km, à l’œil nu, avec le PGM UR Hécate III spécial monté dans un hélicoptère, le tout en vol et sans compensateurs de visée électroniques (« C’est pour les tapettes ces machins là … »).

Détection naturelle :

Odorat de WOUF :

Perception olfactive à longue distance (odorat amplifié, portée 50 mètres)

1 segment, dure 2 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +3
Distinguer et séparer parfaitement les odeurs, mieux qu’un chien, reconnaissance de chaque élément de l’odeur, de l’odeur d’une personne particulière


P +2


Portée à 100 m

Oreille d’OR :

Perception auditive à longue distance (ouïe amplifiée, portée 200 mètres)

1 segment, dure 2 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +3


Distinguer et séparer parfaitement les ondes sonores, les composantes des sons


P +2


Portée à 500 m

P +3


Portée à 1 km

P +4


Portée à 4 km

Zoom optique :

Perception visuelle à longue distance (zoom entre x2 et x20).

Donne + 1 à la Perception visuelle, pour le calcul des portées des armes uniquement.

Diminue les malus de localisation des armes à distance de 2.

1 segment, dure 2 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +3
Distinguer et séparer parfaitement tous les petits détails, reconnaître les textures à l’œil nu, voir parfaitement à travers une vitre partiellement réfléchissante, capter une ampoule défaillante parmi 10 000 ...

P +2
Zoom entre x2 et x50. Donne + 1supplémentaire à la Perception visuelle, pour le calcul des portées des armes uniquement.

Toucher « peau à vif » :

Permet de ressentir la moindre fissure, le moindre truc qui pègue, la température exacte, jauger la bonne qualité d’un matériau, le poids exact, etc.
1 segment, dure 2 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +3
Savoir depuis combien de temps quelque chose a été touché d’après la température, repérer un cheveu différent parmi une touffe ...


P +2


Marche à travers un objet souple (gant, tissu, papier ...)

Goût de Coffe :

Détecter les poisons, les drogues, les ingrédients de quelque chose goûté ...

1 segment, dure 2 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +3
Distinguer et séparer parfaitement tous les goûts, identifier les ingrédients et leur quantité exacte, le temps de cuisson, les poisons inodores et sans goût, identifier les millésimes des vins ...


P +2


Sentir un goût très faible (ex : 1 grain de COCAINE dans un litre de farine)

Concentration sensorielle :

Choisissez un des cinq sens. Pendant la durée de cette concentration, vous bénéficiez d’un bonus de PERCEPTION de +1 dans ce sens, et de –2 dans les autres sens.

1 segment, dure 1 minute (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
2




P
2

Note :


M +2 & P +2

+ 1 en PERCEPTION supplémentaire dans le sens choisi (peut être cumulé)


M –1 & P –1

PERCEPTION –5 au lieu de –2 dans les autres sens


M +2 & P +2

Un autre sens est augmenté, au choix, de la même manière

Vision nocturne :

Permet de voir dans le noir, annulé les malus d’obscurité de 6 ou moins.

1 segment, dure 4 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
4




P
4
Plus tard, Sniper découvrit qu’il pouvait « ressentir » d’autres choses, les appareils électroniques, la chaleur, les mouvements, et la vie elle-même de ses cibles. Autant dire qu’il jubile encore plus de la leur retirer et de la sentir s’en aller. Maintenant, Sniper dessoude aussi des cibles de nuit, à un kilomètre, à travers les murs et sans aucune autre aide que celle de son Hécate III ou de son petit Steyr 2019 quand il se balade à pied. On aime avoir Jack de son coté, et de préférence un peu loin, avec un fusil dans les mains …

Détection surnaturelle :

Ressentir les champs magnétiques :

D’abord, vous savez où est le nord, vous gagnez +2 en « Orientation ».

Ensuite, vous voyez tous les courants électriques à moins de 20 mètres, à travers moins de 10 cm d’épaisseur.

2 segments, dure 2 séquences (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
4




P
6

Note :


M +1


Voir les battements de cœur


M +2


Epaisseur inférieure à 1 m


M +3


Epaisseur inférieure à 10 m


P +1


Portée à 50 m


P +2


Portée à 200 m


M +1 & P +3

Portée à 1 km

Vision infrarouge :

Permet de voir les températures de choses ou des gens.

Portée 20 m, ne passe pas à travers les murs de + de 5 cm.

2 segments, dure 5 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
5




P
4

Note : 


P +1


portée 40 m


M +1 & P +2

portée 100 m


M +3 & P +4

portée 1 km


M +2


voir à travers les murs un peu plus épais (- de 20 cm) 





Divise la portée par 2


M +4


voir à travers les murs épais (entre 20 cm et 1 m) 





Divise la portée par 2

Ressentir mouvements :

Permet de ressentir mieux les mouvements forts (objets lourds ou très rapides), même à grande distance, et de détecter les gens à courte distance.

+ 1 Pour les jets de PERCEPTION pour éviter

+ 1 Pour les jets de DEXTERITE pour éviter

2 segments, dure 2 séquences (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
4




P
6

Note :


M +2


+ 1 Pour les jets de PERCEPTION pour éviter


P +2


+ 1 Pour les jets de DEXTERITE pour éviter

A noter que le sensitif peut détecter à distance les mouvements (comme le télékinésique), champs magnétiques (comme l’électrokinésique), variations de lumière (comme le photokinésique), de son (comme l’audiokinésique), d’odeur (comme le phéromonal), de température à distance (comme le thermokinésique) grâce à des  jets de PERCEPTION.

Voir la vie :
Votre pouvoir vous permet de voir la vie émanant des êtres vivants. Quelqu’un qui fait un effort physique est plus facilement détectable. Vous détectez toute forme de vie à moins de 20 mètres et à travers les murs jusqu’à 10 cm.

2 segments, dure 2 séquences (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
6




P
4

Note :


M +2


1 seconde, dure 5 rounds (PC : 5 minutes)

M +2 & P +1
Portée à 40 mètres, murs jusqu’à 15 cm.

M +4 & P +2
Portée à 100 mètres, murs jusqu’à 20 cm.

M + 6 & P +4
Portée à 1 km, murs jusqu’à 30 cm.

Détecter la magie :

Permet de détecter les manifestations de magie dans les 50 mètres.

2 segments, dure 2 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
6




P
4

Note :


P +3


Savoir si quelqu’un a un pouvoir sans qu’il s’en serve, en l’examinant de près.


M +2


Détecter une source de magie éloignée (moins de 1 km)

Aptitudes du pouvoir Sensitif

Puissance de 5 :

Vision acérée :


Pour tous les calculs de portée impliquant la Perception, vous gagnez un bonus de +2 à la Perception visuelle, uniquement pour augmenter la portée. Lorsque vous utilisez un pouvoir, les malus dus aux distances vous séparant de vos cibles ne s’appliquent que pour la puissance, pas pour la maîtrise (ceci n’est valable que si vous voyez la cible). Vous gagnez un bonus de +1 aux jets de Perception visuelle pour voir les choses très éloignées.

Perception magique accrue :


Vous gagnez un bonus de +1 à tous vos jets de Perception visant à détecter une activité magique quelle qu’elle soit. Le personnage est plus affilié à la magie qu’un sensitif normal, il est susceptible d’apercevoir des auras fortes ou de puissantes activités magiques. Le coût en fatigue du pouvoir « Détecter la magie » diminue de 1.
Puissance de 10 :

Focus de sens amélioré :


Nécessite de posséder l’aptitude « Focus de sens ».

Vous gagnez encore +1 en Perception pour le (ou les) sens dans une aptitude de Focus de sens. Les pouvoirs sensitifs améliorant uniquement ce (ou l’un de ces) sens ont un bonus de +1 à la Puissance.

Cette aptitude peut être prise plusieurs fois, une fois par aptitude « Focus de sens » choisie.

Puissance de 15 :

Sensibilité déplacée :


Non, ce n’est pas sale … Vous avez juste développer une aptitude innée, proche de la magie pensée, qui vous permet de diviser votre perception en deux endroits à la fois. Vous devez pour cela vous trouver en personne à l’endroit où vous voulez placer une partie de vos Perceptions. Cela vous prend une séquence, vous coûte 5 points de fatigue et diminue votre Perception d’autant de points que vous voulez en placer à cet endroit. Vous pouvez maintenant faire des jets de Perception pour voir, sentir et entendre ce qui se passe à cet endroit, avec une Perception égale au nombre de points perdus multiplié par deux (sans excéder votre Perception habituelle). Vous pouvez interrompre ce lien à tout moment, instantanément, quelque soit l’endroit où vous vous trouvez. Vous pouvez réaliser cette surveillance à deux endroits à la fois au maximum.

Voix du futur poussée:


Nécessite l’aptitude « Voix du futur ».

Le sensitif a une meilleure Perception du futur. Ses visions se font plus précises et plus conformes à ses attentes. Il peut plus facilement deviner le futur, et notamment deviner de façon quasi exacte les conséquences d’une activité magique quelconque à long terme. Il bénéficie d’un bonus de +3 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité future (+5 pour une activité magique).

Voix du passé poussée :


Nécessite l’aptitude « Voix du passé ».

Vous avez maintenant des visions plus claires de ce qui s’est passé auparavant dans un lieu ou par rapport à un objet. Le sensitif peut parfois avoir des visions détaillées au contact d’un objet ou dans un lieu ou des évènements plus ou moins importants ont eu lieu. Il bénéficie également d’un bonus de +3 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité passée à l’aide d’indices présents (+5 pour une activité magique).

Maîtrise de 5 :

Focus de sens :


Votre personnage s’est spécialisé dans un ou deux sens précis (choisir un entre ouïe, vue, ou alors deux entre goût, toucher et odorat). Vous gagnez +1 en Perception pour ce (ou ces) sens. Les pouvoirs sensitifs améliorant uniquement ce (ou l’un de ces) sens coûtent un point de fatigue en moins.

Cette aptitude peut être prise plusieurs fois, mais uniquement sur des sens différents.

Maîtrise de 10 :

Regard omniprésent :


Vous avez développé, conjointement à vos talents sensoriels, une capacité permettant de regarder quasiment au même instant dans deux directions différentes. 

Vous ne pouvez prendre cette aptitude qu’une seule fois.

Lorsque vous utilisez deux armes à projectile, vous ne subissez pas de malus si vous visez des cibles différentes et vous disposez d’un bonus de +2 au toucher lors de l’attaque avec deux armes à projectile. 

Voix du futur :


Nécessite l’aptitude « Perception magique accrue ».

Vous avez maintenant l’impression d’apercevoir ce qu’il va se passer. Il s’agit en gros d’une capacité à anticiper très accrue ainsi qu’une analyse probabiliste des choses perçues par le sensitif. Il se peut que le sensitif ait quelquefois des visions ou des rêves prémonitoires limités à un futur proche. Il bénéficie d’un bonus de +1 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité future (+2 pour une activité magique).

Voix du passé :


Nécessite l’aptitude « Perception magique accrue ».

Vous avez maintenant l’impression d’apercevoir ce qui s’est passé auparavant dans un lieu ou par rapport à un objet. Le sensitif peut parfois avoir des visions au contact d’un objet ou dans un lieu ou des évènements importants ont eu lieu. Il bénéficie également d’un bonus de +1 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité passée à l’aide d’indices présents (+2 pour une activité magique).

Maîtrise de 15 :

Maîtrise de sens :


Nécessite de posséder l’aptitude « Focus de sens améliorée ».

Vous gagnez encore +1 en Perception pour le (ou les) sens dans une aptitude de Focus de sens amélioré. Les pouvoirs sensitifs améliorant uniquement ce (ou l’un de ces) sens ont un bonus de +1 à la Maîtrise et coûtent encore un point de fatigue en moins. 

Cette aptitude peut être prise plusieurs fois, une fois par aptitude « Focus de sens amélioré » choisie.

8 – Télékinésie

Damien était un gamin comme les autres. Malheureusement il habitait à Rognonas, à deux pas d’Avignon lorsque le portail des monstres s’est ouvert, à même pas trois kilomètres de chez lui. Il partit en flèche sur son scooter, pendant que ses parents et son chien se faisaient dévorer par deux Sklathor. Ce pauvre adolescent de quinze ans était sûr qu’il allait crevé, aussi sûr de cela que du fait que son grand frère et son cousin avaient déjà dû mourir aussi. Mais les Defer ont eu beaucoup de chance cette semaine là, les jeunes en tout cas. C’est pendant sa fuite en deux roues que Adrien découvrit les joies du nouveau pouvoir qui l’habitait, et qui lui permit de quitter l’enfer vivant. Il était devenu capable de déplacer les objets par la pensée !

Modificateurs généraux :


+ 1/3 Pouvoir : puissance en « Esquive : Mêlée »

+ 1/3 Pouvoir : maîtrise en « Esquive : Armes à projectiles »


+ 1/5 (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance)  en « Esquive : Lancer »


M +1 

pour une cible à plus de 200 mètres


M +2 

pour une cible à plus de 1 kilomètre

M +3
quand la cible doit faire une bonne partie du mouvement hors de votre champ de vision (ou de la portée de votre vision spéciale).
M +2 
Pour un mouvement nécessitant une précision ou une coordination temporelle peu commune (faire passer du fil dans un chas d’aiguille pour coudre)

M +2 & P +1
Pour déplacer un fluide (liquide ou gaz) sans en perdre un gramme et en faisant en sorte qu’il garde sa forme ou en lui donnant la forme que l’on veut.

M +x & P +x 
Pour déplacer x objets supplémentaires de la même façon, ils doivent être plus légers ou de même masse que le premier.

M –1 & P –1
Mouvement très court (au moins deux fois plus court que celui spécifié, toujours inférieur à 20 mètres)

M +1 & P +1
Mouvement très long (au moins deux fois plus long  que celui spécifié)
Ho bien sûr au début il ne put pas faire grand-chose, mais quand un Rapier essaya de sauter sur lui, celui-ci se retrouva éjecté à vingt mètres de là dans l’arbre le plus proche. Damien ne comprit pas tout de suite que c’était lui qui l’avait envoyé valdinguer … Puis, consciemment, il réussit à repousser sur les cotés un petit groupe de monstres qui lui barraient la route. Il était fixé, il était télékinésique. Le problème était que le pauvre Damien allait maintenant traverser Avignon, en proie à une bataille désespérés, pour les humains en tout cas … Il réussit à se faufiler pour repartir vers l’ouest, utilisant avec chance ses nouvelles capacités. Après avoir paralysé sur place un Bokrahion, il fendit les rangs ennemis et fonça droit vers le pont de l’Europe. Il le traversa au moment où celui-ci explosait, et voltigea avec son engin à plus de vingt mètres de haut. Il atterrit sur le toit d’un camion militaire, non sans avoir ralentit sa chute, pendant que son scooter s’écrasait et s’enflammait contre un arbre. Damien faisait maintenant partie des quelques évacués d’Avignon, et il ne recroisa plus un seul monstre de sa vie. Mais c’était le début d’un long apprentissage de son pouvoir …

Déplacement d’objets :

Déplacer un petit objet de 1/3 kg (330 grammes) sur une dizaine de mètres ; avec une trajectoire contrôlée et peu complexe. Exemple : déplacer une canette de bière d’un frigo (ouvert) vers sa main quand on est assis sur le canapé du salon, soit 6 mètres. Le déplacement dure 1 round (6 secondes) Donc la vitesse de base est de 1 m/s (3.6 km/h) en horizontal, et 0,1m/s en vertical.  On considère que la vitesse verticale possible est toujours à 1/10 de la vitesse horizontale possible. Le temps de lancement (normalement 3 segments) peut être réduit à deux segments si le MJ estime que le mouvement est petit par rapport aux capacités du télékinésique. De la même manière, un mouvement complexe peut demander 4 segments ou plus, à la discrétion du MJ.

3 segments, dure 1 séquence


Seuil :

M
3




P
2

Note :


P –1 & M –1 
pour moins de 100 grammes (un gobelet de café)


P + 0

pour 1/3 kg (une canette de bière)

P +1 

pour 1 kg

P +2

pour 5 kg

P +3

pour 25 kg

P +4 & M +1
pour 75 kg (un être humain)


P +5 & M +1
pour 225 kg


P +6 & M +2
pour 1 000 kg (une voiture)


P +7 & M +2
pour 4 000 kg


P +8 & M +3
pour 15 000 kg (un bus scolaire)


P +9 & M +3
pour 50 000 kg


P +10 & M +4
pour 150 000 kg


P +11 & M +4
pour 400 000 kg


P + 12 & M +5
pour 1 000 000 kg

P +X
X objets supplémentaires à déplacer, prendre en compte la somme des masses de ces objets comme modificateurs.

P -1

à 0,5 m/s (1,8 km/h)


P +0

à 1 m/s (3.6 km/h)


P +1

à 3 m/s (10.8 km/h)


P +2 & M +1
à 15 m/s (54 km/h)


P +3 & M +2
à 45 m/s (162 km/h)


P +4 & M +3
à 100 m/s (360 km/h)


P +5 & M +4
à 200 m/s (720 km/h)


P +6 & M +5
à 351 m/s (Mach 1)


P +7 & M +7
à 1000 m/s (3600 km/h)


M –2

pour une simple poussée (déplacement d’une seconde)

M –1
Mouvement très simple (soulever tout droit, translation rectiligne sans changement de direction, incompatible avec poussée et mouvement court)

Note importante :


Pour déplacer un objet qui est fixé (que ce soit arracher une portière de voiture, faire tomber une brique, arracher un poster ...) il faut tout d’abord appliquer les modificateurs de poids de l’objet et de la vitesse à laquelle on souhaite l’arracher. Les modificateurs de simple poussée ou de mouvement simple ne s’appliquent pas ici. Viennent ensuite ces modificateurs dépendants de la fixation de l’objet :

P +0
Objet peu ou pas fixé (exemple : un poster sur un mur, un clou très mal enfoncé, une brique sur un mur très abîmé, une tente fixée dans de la terre humide, déraciner une fleur dans de la terre humide ...)

P +1
Objet assez fixé (clou enfoncé par un amateur, une brique sur un mur assez ancien, une tente fixée dans de la terre sèche, un volet en bois, déraciné une plante, arracher une porte ouverte de ses gonds ...)

P +2
Objet bien fixé (clou monté industriellement, brique sur un mur, défoncer une porte verrouillée, arracher une porte de voiture normale, déraciner un arbrisseau, arracher un lavabo de sa canalisation ...)

P +3
Objet fortement fixé (rivets lourds militaires, brique de mur récent de très bonne confection, défoncer une porte verrouillée par une serrure sécurisée, arracher la porte d’un fourgon blindé, arracher une cuvette de toilette du sol et de son arrivée d’eau, déraciner un jeune arbre, enlever le pneu d’une voiture ...)

P +4
Objet faisant corps avec un autre objet (pièce de métal coulée dans un autre, porte de coffre fort, arracher le bloc moteur d’un camion, déraciner un chêne centenaire, arracher un bâtiment à ses fondations (attention ça pèse lourd de base ça déjà) ...)

Exemples d’accélérations:

Ouvrir / Fermer une porte :

Ouvre ou ferme une porte non verrouillée, à vitesse normale, en enclenchant la poignée et en tirant ou poussant à distance.

3 segments

Seuil :

M
4



P
3

Note :


P +1 

si porte lourde (en bois massif ou en métal, petit portail de jardin)


P +2 

si porte très lourde (porte blindée, grand portail de jardin)


P +3 

si porte énorme (gros coffre-fort, grande porte de garage à camions)


M –1 

si la poignée est déjà enclenchée

Verrouiller / Déverrouiller une serrure :

Verrouille ou déverrouille une porte conventionnelle (mécanisme à clé, verrou unique).

3 segments


Seuil :

M
5




P
2

Note :


M +1 

si verrou étrange, complexe ou enrayé


P +1 

si porte sécurisé (verrou plus imposant)


P +2 

si verrou de type porte blindée

P +3
Si verrou de type porte blindée énorme (le verrou est par exemple constitué d’énormes vérins blindés et ferme un portail militaire épais de plus de 50 cm)


M –1 

si bonnes connaissances en serrurerie (au moins 5 en Serrurerie)


M +2 & P +2 
pour ouvrir un coffre fort (à mécanisme analogique)

M +x & P +x 
s’il y a 1 + x verrou du même genre sur une même porte (ou sinon utilisez le pouvoir une fois pour chaque verrou de la porte)

Claquer violemment une porte :

Ferme (ou ouvre si poignée enclenchée et non verrouillé) violemment une porte. Ce qui peut blesser, faire tomber ou surprendre quelqu’un (dépend du type de porte et de la position du gars, au MJ de voir).

2 segments


Seuil :

M 
3




P
5

Note :


P +1 

si porte lourde (en bois massif ou en métal, petit portail de jardin)


P +2 

si porte très lourde (porte blindée, grand portail de jardin)


P +3 

si porte énorme (gros coffre-fort, grande porte de garage à camions)


M +1 

si vous souhaitez enclencher la poignée

Défoncer une porte :

Défonce une porte vers l’intérieur ou l’extérieur, violemment.
3 segments


Seuil :

M
3




P
7

Note :


P +1 
si porte lourde (en bois massif ou en métal, petit portail de jardin)


P +2 
si porte très lourde (porte blindée, grand portail de jardin)


P +3 
si porte énorme (gros coffre-fort, grande porte de garage à camions)


P –1
si porte très fragile ou très vieille


P –1
si la serrure ou les gonds sont très fragiles

P +2
si barricadée, maintenue par des gens (ou M+2 et P +1 pour virer les gens d’abord, jet de VOLONTE pimaire pour les dits gens)

Faire Toc-Toc à distance :

Taper à une porte en faisant « Toc-Toc »

2 segments


Seuil :

M
2




P
3

Note :


P +1

si porte très dure


P +1

pour taper bien bien fort et beaucoup


M +2

pour imiter la façon de frapper de quelqu’un que l’on a déjà entendu.
Appuyez sur un bouton :

Pour appuyer sur un bouton (sonnette, interphone, allumage de mixer …)

2 segments


Seuil :

M
3




P
2

Note :


M –1

si bouton très gros (genre buzzer question pour un champion)

Tirer sur une manette

Tirer sur une manette, tourner une vanne, débrancher une prise de courant …

2 segments


Seuil :

M
3




P
3

Note : 

P +1 
si rouillée, ou très lourde.


P +3 
si nécessiterait un jet de force pour la débloquer

Taper sur un clavier

Pour écrire des trucs ou rigoler, à vitesse normale (3 touches / seconde), sans faire de faute

3 segments, dure 1 séquence (PC : 1 minute)


Seuil :

M
7




P
2

Note :


M –2

taper lentement (1 touche / seconde)


M +1 & P +1
taper très vite (6 touches / seconde)


M +2 & P +3
taper de façon inhumaine (12 touches / seconde)


P +2 & M +1
utiliser la souris en même temps

Ecrire au stylo

Pour écrire des trucs ou rigoler, à vitesse normale (1 mot / seconde), sans faire de petits pâtés pas beaux.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 1 minute)


Seuil
:
M 
7




P
3

Note :


M –2 

écrire lentement (1 mot / 3 secondes)


M +1 & P +1
écrire très vite (2 mots / seconde)


M +2 & P +3
écrire inhumainement vite (5 mots / seconde)


M +2

copier une écriture (nécessite d’avoir déjà vu la personne en train d’écrire, pas juste son écriture).
Faire voler un humain contre un mur pour le tuer

Etudions d’abord le mouvement, il s’agit d’une poussée (P –1 & M –2) qui doit se faire à 45 m/s, (P +3 & M +2) car 15m/s (environs 50km/h) ne ferait que le blesser. L’objet à déplacer est un humain, soit environs 75 kg (P +4 & M +1).

Ce qui nous donne au final : M 3 – 2 + 2  +1  et  P 2 – 1 + 3 + 4 soit :



Seuil :

M
4





M
8

Mais bien évidemment, il s’agit d’un être humain avec ses propres résistances aux pouvoirs, à savoir ici, résister à une mort certaine donc un jet de 

VOLONTE + 1d10 contre 13

VOLONTE + 1d10 contre 11 si il a un DON (du au + 2 contre les pouvoirs)

M + P + 1d10 contre 13 si il est télékinésique

Tirer une balle comme un fusil à 500 mètres

Etudions d’abord le mouvement, il ne s’agit ni d’une poussée (sur 500 mètres il faut plus de contrôle que ça, le joueur n’est pas un tireur né), ni d’un mouvement très court (car plus de 20 mètres). La destination du mouvement est à plus de 300 mètres (M +2), bien que la balle parte de votre main, et la vitesse sera probablement de Mach 1 (soit guère moins qu’un fusil conventionnel), 351 m/s (M +6 & P +5). Heureusement que la balle pèse moins de 100 grammes (M –1 & P –1) et que le mouvement est simple (M –1) puisque le joueur part du principe que la cible aura du mal à l’éviter. Malheureusement pour ce faire il devra être très précis (M +2) au vu de la distance, de la petitesse de la cible et du fait qu’il faille prévoir son mouvement (le trajet de la balle dure 1.5 seconde).

Ce qui nous donne au final : M 3 – 1 – 1 + 6 + 2  et  P 2 – 1 + 5 soit :



Seuil :

M
9





P
6

La pauvre cible de la balle ne pourra pas faire de jet de VOLONTE, car la balle et sa vitesse en elles même sont tout ce qu’il y a de plus réel. Sauf s’il s’agit d’un sensitif de bon niveau qui aura alors une chance de l’éviter comme une balle normale tirée d’aussi loin, de même qu’un bon télékinésique aura senti la création artificielle d’autant d’énergie cinétique.

M + P + 1d10 contre 20 si il est télékinésique ou sensitif, puis un jet de DEXTERITE + 1d10 contre 10 pour éviter la balle, par exemple.

Soulever un frigo à 1 mètre du sol 

Parce qu’un con se l’est pris sur le pied.

C’est donc un mouvement court (M –1 et P –1) et à vitesse faible, 1 m/s (pas de modification) puisqu’il suffit de le soulever quelques petites secondes le temps d’enlever le pied. Malheureusement ce charmant objet pèse plus de 150 kg (c’est un frigo américain), donc on le place dans la fourchette des 225 kg (P +5 & M +1).

Ce qui nous donne au final : M 3 – 1 +1  et  P 2 – 1 + 5 soit :



Seuil :

M
3





P
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Pousser 5 cannettes de bière dans des directions précises

Ce qui est un bon moyen de briller lors d’une soirée entre amis.

Il s’agit donc d’une poussée (P –1 & M –2) à 3 m/s (P +1) (sinon c’est trop lent pour passer des bières), et il y a 1 + 4 canettes (P +4 & M +4) auquel le MJ décide de rajouter M +1 puisqu’il trouve que le mouvement doit être assez précis (notamment avec ses 5 directions différentes).

Ce qui nous donne au final : M 3 – 2  +4 +1  et  P 2 – 1 + 1 +4 soit :



Seuil :

M
6





P
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Faire voler un être humain :

Enfin, léviter est peut être un peu plus exact dans ce cas là. On part ici du fait que le personnage utilise ce pouvoir pour léviter lui même, avec une vitesse d’ascension de 0,1 m/s et une vitesse « horizontale » de 1 m/s. La lévitation sur d’autres personnes ne peut se faire que si elles sont consentantes (c’est à dire au courant du fait qu’on va les faire léviter, pas juste qu’elles sont potes avec l’utilisateur de ce pouvoir)

3 segments, dure 1 séquence (PC : 10 séquences sur soi, 5 séquences sur autres cibles)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


P + 1

Sur une autre personne que vous même.

P + 1 + X
Sur vous + X personnes (si vous voulez faire voler X personnes sans vous, prendre en compte les règles de « prendre une bière dans le frigo » car la concentration nécessaire est de nature différente)


P +0

à 1 m/s (3.6 km/h)


P +1

à 3 m/s (10.8 km/h)


P +2

à 15 m/s (54 km/h)


P +3 & M +1
à 45 m/s (162 km/h)


P +4 & M +2
à 100 m/s (360 km/h)


P +5 & M +2
à 200 m/s (720 km/h)


P +6 & M +3
à 351 m/s (Mach 1)


P +7 & M +3
à 1000 m/s (3600 km/h)


P +2

Durée de vol doublée.


P +4

Durée de vol quintuplée.


P +5

Durée de vol décuplée


M +2

Possibilité d’utiliser son pouvoir en volant, sans interrompre le vol.

Il me parait alors bon de signaler quatre points :

· sans protection adaptée, une personne ne pourra pas ouvrir les yeux à 45 m/s, tombera inconsciente à 100 m/s, mourra à 200 m/s.

· avec un casque hermétique, elle tombera inconsciente à 100 m/s et mourra à 200 m/s.

· quand au télékinésique, son pouvoir lui protégera les yeux, mais il mourra ou tombera inconscient de la même manière.

· Il est possible de se protéger soi même de ces effets pour un coût de M +2 et de protéger soi + X personnes pour un coût de M + 3 + X

Faire tomber un être humain :

Pour faire tomber quelqu’un dans les escaliers ou juste pour rigoler.

3 segments


Seuil :

M
4




P
6

Mais bien évidemment, il s’agit d’un être humain avec ses propres résistances aux pouvoirs, à savoir ici, résister à une mort probable (tous les tours) donc un jet de 

VOLONTE + 1d10 contre 15

VOLONTE + 1d10 contre 13 si il a un DON (du au + 2 contre les pouvoirs)

M + P + 1d10 contre 15 si il est télékinésique

Et si ce jet échoue, il peut encore éviter de tomber par un jet de

DEXTERITE + 1d10 contre 15

Note :


P +1

les seuils pour résister passent de 15 à 16


P +2

les seuils pour résister passent de 15 à 17 et la cible lâche ce qu’elle tient dans ses mains

P +4
les seuils pour résister passent de 15 à 18, la cible lâche ce qu’elle tient dans ses mains et prend 2d6 blessures


M +2

les seuils pour résister gagnent +1

Accélérer une arme :

Lorsque vous frappez avec une arme, avant le jet de touche, vous pouvez utiliser ce pouvoir pour accélérer artificiellement votre coup afin d’infliger plus de dommages.

Ce pouvoir ne peut être utilisé que sur les armes de mêlée et de lancer qui ont des dégâts contondants, tranchants ou perçant (ceci exclu donc les matraques électriques, le vaporisateur + briquet, le spray aveuglant ...). De plus, étant plus rapide, votre arme est plus difficile à éviter.

Les dommages infligés par l’arme sont augmentés de 1d10 et vous bénéficiez d’un bonus de +1 au toucher.

1 segment, dure 1 attaque.


Seuil :

M
2




P
6

Note :


P +4

+ 1d10 points de dégâts.


M +5

+ 3 au jet de toucher.


M + 8

+ 5 au jet de toucher.

Frappe fluide :

Lorsque vous frappez avec une arme, avant le jet de touche, vous pouvez utiliser ce pouvoir pour diriger mentalement votre coup afin d’en augmenter la précision.

Ce pouvoir ne peut être utilisé que sur les armes de mêlée et de lancer qui ont des dégâts contondants, tranchants ou perçant (ceci exclu donc les matraques électriques, le vaporisateur + briquet, le spray aveuglant ...). De plus, étant plus précise, votre arme a plus de chance de toucher des zones sensibles.

Vous bénéficiez d’un bonus de + 4 au toucher.

1 segment, dure 1 attaque.


Seuil :

M
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P
3

Note :


M +3

+ 2 au jet de toucher.

P +3

+ 1d10 points de dégâts.


P +7

+ 2d10 points de dégâts.

Projectile guidé :

Lorsque vous utilisez votre arme à projectile (fronde, arc, arbalète ou moderne), vous guidez mentalement le projectile vers sa cible pour améliorer vos chance de toucher.

Vous bénéficiez d’un bonus de +2 au toucher.

1 segment, dure 1 attaque.


Seuil :

M
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P
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Note :


M +4

+ 3 au jet de toucher.

P +4

+ 1d6 points de dégâts.

P +6

+ 1d10 points de dégâts.

Exemples de décélérations :

Immobiliser un être humain :

Faire qu’il ne puisse ni marcher, ni bouger les bras ou la tête.

Dure 30 secondes, nécessite une poussée constante pour maintenir l’effet.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 5 rounds)


Seuil :

M
5




P
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Mais bien évidemment, il s’agit d’un être humain avec ses propres résistances aux pouvoirs, à savoir ici, résister à une mort probable (tous les tours) donc un jet de 

VOLONTE + 1d10 contre 15

VOLONTE + 1d10 contre 13 si il a un DON (du au + 2 contre les pouvoirs)

M + B + 1d10 contre 15 si il est télékinésique

Note :
P +1


le seuil pour résister passe de 15 à 16


P +2


le seuil pour résister passe de 15 à 17


M +2


le seuil pour résister gagne +1


M +1 & P –2

immobiliser seulement les jambes


M +1


fermer la bouche


M +2+x  &  P +1+x
immobiliser 1 + x personnes supplémentaires

Bloquer une porte :

Nécessite une poussée constante (vous devez garder la cible en vue et ne pas utiliser votre pouvoir ou celui-ci s’arrête).

Bloque une porte qui résiste (ne s’ouvre pas mais peut se briser) tous les rounds à 16 contre FORCE + 1d10 ou contre M+P+1d10 face à un télé kinésique qui utiliserai son pouvoir pour ouvrir la porte.

Si plusieurs personnes essayent d’enfoncer manuellement la porte, ajouter 4 (à 16) pour chaque personne supplémentaire et prenez la somme des FORCE +1 d10 contre ce nouveau seuil.

3 segments


Seuil :

M 
2




P
5

Note :


P +1

seuil à 20

P +2
ne peut être ouverte manuellement, doit être brisée (ou télékinésie M+P+1d10 contre seuil 22)

M +4

la porte reste bloquée pendant encore 1 minute après arrêt de la poussée

Arrêter la chute d’un être humain :

Pour empêcher quelqu’un de se blesser en se jetant bêtement du haut d’un immeuble (marche aussi avec les objets)

3 segments, nécessite une poussée constante pendant séquences


Seuil :

M
6




P
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Note :


P +1

Tombe de très haut (plus de 30 m)


P –1

Tombe de pas haut (moins de 6 mètres)


P +1

Personne lourde (plus de 110 kg)

P + 1 +x/2  &  M + x/2
Empêcher 1 + x personnes supplémentaires de tomber 
(Ex : 5 personnes supplémentaires, P + 3, M + 2)

Bouclier cinétique :

Ce bouclier vous permet de vous protéger vous des attaques portées par des objets lancés à certaines vitesses, sont efficacité étant plutôt réduite pour les coups au corps à corps.

Le but de ce bouclier est de dévier et de ralentir quelque peu TOUS les objets (même les fluides et les microparticules, les camions aussi mais moins bien) qui essaient d’y pénétrer.

Il est possible d’enclencher ce pouvoir avant son tour, mais le coût augmente de M +1 et P +1 et la PC devient impossible.

De base, ce bouclier confère : 


+ 1 aux Esquives d’armes de mêlée


+ 2 à l’Esquive des armes de lancer.


+ 4 à l’Esquive des armes à projectiles


+ 2 à l’absorption de tous les dommages

2 segments, dure 1 séquence. (PC : 2 séquences)


Seuil :

M
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Note :


P +X  &  M +1 + X
Vous protège vous et X personnes

P +1 +X  &  M + 1
Le bouclier protège une zone de 2X mètres de diamètre

P +3 


Tous les effets du bouclier sont doublés.

P +1 & M +3

Durée de PC passe à 5 rounds.

M + 2


+ 3 à l’esquive des armes à feu.

Ce bouclier ne permet pas d’éviter les flammes (d’un lance-flammes par exemple), les explosions (mais il permet d’éviter plus facilement les grenades lancées sur vous par exemple) et la lumière. 

Ce bouclier ne diminue pas les dommages causés par la chaleur, les flammes, les explosions, le froid, l’électricité, les acides et toute autre forme de dégâts qui ne sont pas causés par un objet qui va vite.

Par contre il permet d’éviter le son (+ 2 de bonus pour tous les jets contre le son) et protège partiellement de la télékinésie (+ 1 de bonus de VOLONTE, +2 aux jets de Résistance, dommages absorbées par le bouclier comme lors d’une attaque normale).

Compter qu’un objet traversant le bouclier perd 50 % de sa vitesse et voit sa trajectoire dévier d’environs 15 °.

Si les effets sont doublés il en perd 66% et subit une déviation de 30 °.

Bouclier hermétique :

Ce bouclier forme une barrière totale, qui empêche tout objet physique d’y pénétrer.

Néanmoins, si l’énergie cinétique de l’objet est trop importante (masse énorme, vitesse sonique) il pourra y pénétrer.

De base, ce bouclier confère : 


Immunité aux armes de mêlée de CAT 1, 2 & 3.


Immunité aux armes de lancer.


Immunité aux armes à projectiles hors armes à feu

+ 2 à l’esquive des armes à feu.


+ 2 à l’esquive des armes de mêlée de CAT 4.


+ 10 à l’absorption des dommages des armes à feu.

+ 15 à l’absorption des dommages des armes de mêlée de CAT 4

2 segments, dure 1 séquence. (PC : 2 séquences)


Seuil :
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Note :


P +X  &  M +1 + X
Vous protège vous et X personnes

P +1 +X  &  M + 1
Le bouclier protège une zone de 2X mètres de diamètre

P +2 


Tous les effets du bouclier sont doublés.

P +1 & M +3

Durée de PC passe à 5 rounds.

P +3 & M +1 

Immunité aux armes à feu et aux armes de mêlée de CAT 3 & 4

Ce bouclier ne permet pas d’éviter les flammes et les explosions, néanmoins, étant donné qu’il empêche les flammes et autres débris de vous atteindre, il divise par deux les dommages aux flammes et aux explosions.

Ce bouclier ne diminue pas les dommages causées par le froid, le son, la lumière, l’électricité, les acides et toute autre forme de dégâts qui ne sont pas causés par un objet ou une particule qui se déplace (les ondes sonores, les électrons et les photons ça taquine niveau vitesse quand même), par contre un lancer d’acide (par exemple) sera impossible de l’extérieur du bouclier vu qu’il s’agira le plus souvent d’une arme de lancer qui ne franchira pas cette barrière.

Il protège partiellement de la télékinésie (+ 1 de bonus de VOLONTE, +3 aux jets de Résistance, 5 points de dommages absorbées par le bouclier lors de ces attaques).

Compter qu’un objet traversant le bouclier (pour cela il doit peser plus de deux tonnes, ou aller à plus de 100 m/s, ou alors peser plus de 10kg et aller à plus de 20 m/s) perd 75 % de sa vitesse.

Si les effets sont doublés il en perd 90 % si il traverse (pour cela il doit peser plus de quatre tonnes, ou aller à plus de 150 m/s, ou alors peser plus de 15kg et aller à plus de 30 m/s)

En retrouvant Damien sept ans après les faits, on se rend compte qu’il a bien progressé. Outre le fait de savoir voler, arrêter un camion, soulever une grue, lancer des voitures et autres joyeusetés, notre jeune télékinésique peut aussi voir les mouvements. Plus un objet est lourd et va vite, mieux il le voit, mieux il le « sent ». Il « sent » quelle va être la trajectoire exacte des balles au moment où elles sortent du canon, il « sent » qu’un avion de chasse passe à vingt kilomètres de là, en bref, il « sent » tout se qui bouge, et pas seulement les sportifs qui ne mettent pas de déodorant.

Ressentir mouvements :

Permet de ressentir mieux les mouvements forts (objets lourds ou très rapides), même à grande distance, et de détecter les gens à courte distance.

+ 1 Pour les jets de PERCEPTION pour éviter

+ 1 Pour les jets de DEXTERITE pour éviter

1 segment, dure 5 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
5




P
3

Note :


M +2

+ 1 Pour les jets de PERCEPTION pour éviter


P +2

+ 1 Pour les jets de DEXTERITE pour éviter

M +5

+ 2 Pour les jets de PERCEPTION pour éviter


P +5

+ 2 Pour les jets de DEXTERITE pour éviter

M +5 & P+X
Connaissance parfaite de tout mouvement dans un rayon de 50 mètres + 100 x X. Oui, même l’escargot qui avance à 30 mètres de là.

A noter que le télékinésique peut détecter les mouvements étranges, forts ou rapides dans les environs avec de simples jets de PERCEPTION (comme le sensitif d’ailleurs). L’utilisation de ce pouvoir augmente son esquive des armes à feu et des armes à projectiles de + (Perception)/2 si le tir a lieu de plus de 50 mètres et de + (Perception) si le tir a lieu de plus de 200 mètres.
Aptitudes du pouvoir Télékinésique
Puissance de 5 :

Facilité de puissance :


Vous gagnez + 1 en puissance pour utiliser un pouvoir d’un des types suivants (à choisir) : « Déplacement d’objet : décélération de masse de moins de 200 kg » ou « Déplacement d’objet : accélération de masse de moins de 200 kilos» ou « Déplacement d’objet : décélération de masse de plus de 200 kg » ou « Déplacement d’objet : accélération de masse de plus de 200 kilos» ou « Ressentir mouvements ».

Puissance de 10 :

Couple puissant :


Nécessite de posséder l’aptitude Gestion de couple.

Le télékinésique a accru sa gestion des couples de force et peut maintenant exercer deux forces de sens opposées sur un même axe d’un même objet, ce qui en général fait bobo à l’objet. Ceci inflige autant de d6 de dommages que la puissance que vous engagez dans le processus. La maîtrise à dépenser est la même que pour déplacer un objet de la bonne masse à une vitesse nécessitant l’emploi d’autant de puissance. Certains objets, de part leur solidité et leur cohésion, peuvent absorber entre 1 et 3 dommages par d6 (un être humain normal n’en absorbe aucun, un autokinésique avec une carapace en absorbe 1, une porte en bois en absorbe 1, un radiateur en fonte en absorbe 2 et une boule d’acier uniforme en absorbe 3).
Puissance de 15 :

Double cinétique amélioré :


Nécessite de posséder l’aptitude « Double cinétique ».

Vous pouvez créer des doubles cinétiques plus nombreux et mieux contrôlables. Voici vos nouveaux coûts de pouvoir :

Ce double possèdera par défaut une force de 6, une dextérité de 6 et une Perception égale à votre Maîtrise divisée par deux (arrondie au supérieur).

4 segments, dure 2 minutes (PC : 20 minutes)

Seuil :

M :
6





P :
6


Note : 
M +1 

+ 1 à la Dextérité du Double



P +1

+ 1 à la Force du Double



P +1

Doubler la portée de contrôle

Les trois modificateurs précédents peuvent être pris plusieurs fois, tant que la Force du double n’excède pas votre Puissance et que sa Dextérité n’excède pas votre Maîtrise.



M +3


La Perception de votre double est doublée

M +X & P +2X
Créer 2X doubles supplémentaires, la Perception de tous les doubles diminue de X (elle doit être au minimum de 2 pour qu’ils restent contrôlables).

Ces deux derniers modificateurs ne peuvent être pris qu’une seule fois.

Notez bien que le dernier modificateur crée maintenant, pour le même coût, 2X doubles supplémentaires au lieu de X.

Maîtrise de 5 :

Gestion de couple :


Le télékinésique est maintenant capable d’exercer deux forces simultanément sur un même objet, en des points différents, ce qui lui permet de faire tourner un objet sur lui-même en utilisant le pouvoir déplacement standard, sans coût supplémentaire. L’objet tourne alors sur lui-même, suivant un axe au choix, au double de la vitesse indiqué par la table du pouvoir de déplacement classique.

Maîtrise de 10 :

Double cinétique :


Vos talents se sont naturellement développés et vous ont offert la possibilité de créer un double cinétique de vous-même, capable d’agir comme un être humain, et qu’il est impossible de blesser (on peut néanmoins le dissiper par télékinésie, en réussissant un jet de pouvoir égal à celui nécessaire à la création d’un double, même si l’on ne possède pas cette aptitude, ce jet coûte moitié moins de fatigue (arrondi à l’inférieur) que créer ce double, de même, il peut être réalisé pour dissiper plusieurs doubles, avec les modificateurs adéquates). Il se dissipe si il se trouve à plus de (Maîtrise x 5) dizaines de mètres de vous. Ce double n’a pas de conscience, vous le contrôlez complètement, il n’a aucune initiative. Il est de plus invisible (à part à la vision « ressentir le mouvement, et bien sûr si il transporte des objets), et vous percevez par son intermédiaire (c’est la Perception de votre double) à travers une vision télékinésique (légèrement similaire à « Ressentir le mouvement »). Il ne peut apparaître qu’en vue du télékinésique, et à moins (Maîtrise x 2) dizaines de mètres de lui.

Ce double possèdera par défaut une force de 6, une dextérité de 6 et une Perception égale à votre Maîtrise divisée par deux (arrondie à l’inférieur).

4 segments, dure 1 minute (PC : 10 minutes)

Seuil :

M :
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P :
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Note : 
M +1 

+ 1 à la Dextérité du Double



P +1

+ 1 à la Force du Double



P +2

Doubler la portée de contrôle

Les trois modificateurs précédents peuvent être pris plusieurs fois, tant que la Force du double n’excède pas votre Puissance et que sa Dextérité n’excède pas votre Maîtrise.



M +4


La Perception de votre double est doublée

M +X & P +2X
Créer X doubles supplémentaires, la Perception de tous les doubles diminue de X (elle doit être au minimum de 2 pour qu’ils restent contrôlables).

Ces deux derniers modificateurs ne peuvent être pris qu’une seule fois chacun.



Facilité de maîtrise :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Facilité de puissance »

Vous gagnez + 1 en maîtrise et – 1 à tous les coûts de fatigue pour utiliser un pouvoir du type choisi dans l’aptitude « Facilité de puissance ».

Maîtrise de 15 :

Télékinésie instinctive :

Les pouvoirs demandant 4 ou moins en Puissance et 10 ou moins en maîtrise ne ratent jamais (ne lancer pas votre dé de pouvoir), ne coûtent aucun point de fatigue et demandent un segment de moins à être utilisés (minimum un segment quand même).

9 - Télépathie

Marilyn Tance est une jeune fille tout à fait charmante. Chanteuse vedette d’un groupe de Love Metal en pleine ascension, grâce à leur talent et au bon management de son petit ami, Damien Defer. Leur premier album sortira en Novembre 2026. Mais cette jeune fille de 21 ans a bien des secrets … Depuis quatre ans maintenant, elle a appris à lire les pensées des gens et à agir sur leur esprit, ce qui peut se révéler tout à fait redoutable …

Modificateurs généraux :


+ 1/3 Pouvoir : puissance en Persuasion

+ 1/3 Pouvoir : maîtrise en Empathie

« Ecran psychique »
Un  autre télépathe aura beaucoup de mal à pénétrer son esprit, s’il essaye, le joueur a droit à un jet (supplémentaire à celui de VOLONTE) de (Pouvoir : puissance + Pouvoir : maîtrise) / 2 contre 12 pour résister.


Le joueur bénéficie d’un bonus de + 1 à la VOLONTE pour résister aux effets des odeurs produites par un phéromonal.


M +1 


pour une cible à plus de 30 mètres 


M +1 & P +1

pour une cible à plus de 200 mètres


M +1 


pour une cible en état de transe ou de méditation


P –1


vous touchez la cible avec la main ou la tête pendant un round

M -1
la cible est consentante et sait ce que vous allez tenter (M –x si x cibles)

M -1 & P -1
vous êtes la cible

M +2x & P +1+x 
pour x cibles supplémentaires (sauf contre indication spécifique)

M +1 & P +1
+ 1 aux seuils pour résister à votre attaque (y compris les jets des écrans psychiques)

M +2 & P +1
+ 2 aux seuils pour résister à votre attaque (y compris les jets des écrans psychiques)

M +3 & P +2
+ 3 aux seuils pour résister à votre attaque (y compris les jets des écrans psychiques)
Marilyn peut contrôler l’esprit des gens pour exacerber ou annihiler chez eux certaines émotions, leur donner des ordres ou même les contrôler totalement au prix d’un certain effort. Elle se sert peu de ces pouvoirs, à part pour repousser ou humilier les types un peu trop lourds, surtout pour éviter que cela soit Damien qui le fasse …

Contrôle :

Susciter Méditation :

La cible passe en état de méditation si elle le souhaite, à condition de réussir un jet de VOLONTE contre 8. Elle peut y rester 4 rounds au maximum.

3 segments, dure 1 séquence.


Seuil :

M
3




P
4

Note :


M +1 

jet de VOLONTE contre 6 au lieu de 8

M +1 & P +2
 passage en Transe au lieu de méditation.

Susciter Emotion :

La cible passe tout naturellement d’un état normal à un état de Colère / Euphorie / Confusion / Excitation / Sympathie / Gaieté (au choix), les jets pour y résister sont mentionnés dans « Les états d’esprit » et « Les états physiques ».

3 segments, dure 3 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
4




P
4

Note :


M +1 

- 1 aux jets pour sortir de cet état

M +2 

- 2 aux jets pour sortir de cet état

P +1
Suscite à la place Colère noire / Extase / Perturbation / Fébrilité / Amitié / Fatigue / Rush d’adrénaline

M +1 & P +2
Suscite à la place Rage / Béatitude / Folie / Hyper activité / Amour / Fou rire

Donner un ordre :

Donne un ordre à quelqu’un, actif tant que la poussée est effective. L’ordre doit être suffisamment court pour être exécuté dans le temps de la poussée. La formulation de l’ordre est : Verbe + Complément d’objet.

Jet de VOLONTE contre 14 pour résister (de base).

3 segments, dure 1 séquence (PC : 3 séquences)


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +1 

l’ordre fait appel à la mémoire du sujet (ex : « dis moi ce qu’il y a dans ton sac »)

P +1 
Le sujet ne le ferait jamais de lui-même (ex : taper un ami sans raison, s’évanouir, se pisser dessus alors qu’il n’a pas envie du tout ...)

P +3 
L’ordre est extrêmement dur et contraire à la pensée de la cible (ex : tire une balle sur ta copine, déshabille-toi et frotte toi sur ta sœur ...)
- 1 au seuil pour y résister (VOLONTE contre 13)


P +X & M +X
+ X au seuil pour résister (Ex : VOLONTE contre 15 au lieu de 14 si X = 1)

A noter que certains ordres sont impossibles à donner, ou alors doivent être considérés comme extrêmes (- 5 au seuil de VOLONTE) si le MJ l’autorise (ex : tire toi une balle dans la tête, coupe-toi le bras, utilise ton pouvoir pour faire ça (le pouvoir est la chose la plus privée dans un esprit, derrière la vie et devant l’intégrité sexuelle).

Timing des ordres (exemples divers)

1 séquence :



Dis « je vais te tuer bâtard ! » (Environ 10 mots prononçables par séquence par la cible de l’ordre)


Donne un coup de poing à Henri


Tombe par terre


Jette ton arme par terre


N’utilise pas ton pouvoir (ça ce n’est pas extrême, on ne l’utilise pas ...)

2 séquences :


Dis « Je ne suis pas d’accord. Va chier pauvre chagasse moisie, je te pisse à la raie »


Frappe Henri plusieurs fois

Tombe par terre et reste couché


Jette ton arme et pose ton sac à dos


N’utilise pas ton pouvoir pendant 10 secondes

3 séquences :

Dis « Je me barre, vous faîtes trop chier, je veux plus jamais vous voir bande de sous merdes, allez mourir dedans ton cul ! »

Tabasse Henri (pauvre Henri)

Evanouis toi

Les mains en l’air, jambes écartées, face au mur et ferme ta gueule

N’utilise pas ton pouvoir pendant 20 secondes.

Contrôle total :

Durant ce contrôle, vous ne pouvez ni agir, ni parler, ni entendre, ni voir par votre corps, mais uniquement par celui que vous contrôlez.

En conséquence, votre corps est démuni, il subit – 2 à tous ses jets de Résistance, ne peut ni éviter ni parer les attaques (sauf armes à feu, avec un malus de – DEXTERITE), et subit un malus de – 1 au jets pour résister aux pouvoirs.

Le corps que vous contrôlez gagne +1 en FORCE (vous vous en foutez de l’abîmer), et – 1 VOLONTE.

La cible peut faire un jet de VOLONTE contre 14 pour ne pas être contrôlé, tous les rounds.

Chaque fois que vous essayez de lui faire faire quelque chose d’extrême (tuer un ami, automutilation ...), il peut tenter un jet de VOLONTE contre 13 (supplémentaire) pour ne plus être contrôlé.

Pour lui faire faire quelque chose d’impossible (suicide), il se libère automatiquement, sauf pour utiliser son pouvoir, auquel cas il peut tenter un jet de (Pouvoir : puissance + Pouvoir : maîtrise) / 2 contre 12 pour vous empêcher de l’utiliser, mais ceci n’arrêtera pas le contrôle.

Après un contrôle, vous subissez un malus de – 1 en PERCEPTION pendant 10 x (rounds de possession) minutes, car cela vous désoriente.

Ce pouvoir ne peut avoir qu’une seule cible, à moins de posséder l’aptitude « Contrôle total maîtrisé »

4 segments, dure 1 séquence (PC : 5 rounds)


Seuil :

M
6




P
7

Note :


P -1

Contrôle faible (- 1 à tous les seuils pour résister à votre contrôle)


M +1 & P +1 
Contrôle fort (+ 1 à tous les seuils pour résister à votre contrôle)

M +3 & P +2 
Grande emprise (+ 2 à tous les seuils pour résister à votre contrôle)

M +5 & P +3 
Emprise implacable (+ 3 à tous les seuils pour résister à votre contrôle)

M +7 & P +4 
Emprise superbe (+ 4 à tous les seuils pour résister à votre contrôle)

M +2
Le sujet ne se rappelle plus qu’il était possédé, il ne s’en rend pas bien compte et croie qu’il a sciemment fait ce que vous lui avez fait faire (sauf si il a rompu lui même le contrôle par ses jets de VOLONTE).


M +1 & P +2
1 séquence, dure 1 minute (PC : 5 minutes)

M +3 & P +5
1 séquence, dure 5 minutes (PC : 1 heure)

M +4 & P +6
1 minute, dure 1 heure (PC : 8 heures)

De façon plus subtile, Marilyn peut créer des illusions pour altérer les sens d’une personne et les tromper. Elle peut également saturer leur esprit pour les faire sombrer dans l’inconscience ou même protéger un esprit des attaques télépathiques.

Emission : 

Créer un écran psychique :

Protège une cible des attaques psychiques (comme si elle était dotée d’un écran psychique comme vous), sauf que le jet supplémentaire est à (Pouvoir : puissance + Pouvoir : maîtrise) / 2 contre 13 pour résister.

1 segment, dure 1 séquence (PC : 1 minute)

Seuil :

M
3



P
2

Note :


M +1

dure 2 rounds (PC : 2 minutes)

M +1 & P +1
dure 3 rounds (PC : 3 minutes)


M +1 

(P : p + P : m) / 2 contre 12 pour résister.

Provoquer Evanouissement :

La cible s’évanouit (STUN de 4 cases) tout simplement, à moins de réussir un jet de VOLONTE contre 13 pour y résister.

3 segments.


Seuil :

M
4




P
5

Note :


M +1 

L’évanouissement procure 6 cases au lieu de 4.


P + 2X

+ X au seuil de VOLONTE

Illusion :

La cible voit, entend et sent ce que l’on désire.

Jet de PERCEPTION contre 14 pour détecter la supercherie, tous les rounds.

Ex :

· rien (aveugle et sourd) (jet de VOLONTE contre 13  pour détecter, pas de jet de PERCEPTION)

· une odeur de brûlé, de la chaleur et des flammes au bout d’un couloir

· Ne voit pas les choses qu’il devrait voir (ex : 3 gars qui passent devant lui)

· Voit un monstre gigantesque, ou croie qu’il saigne, ou faire croire que quelqu’un est quelqu’un d’autre ou n’est pas là.

3 segments, dure 1 séquence (PC : 5 séquences)


Seuil :

M
5




P
4

Note : 


P –1

illusion faible (PERCEPTION contre 13 pour voir)


M +1 & P +1
illusion forte (PERCEPTION contre 15 pour voir)


M +1 & P +1
illusion complète (PERCEPTION contre 16 pour voir)

M +2 & P +1
illusion très complexe et incroyable (la cible se croit dans un autre endroit, entouré de plein d’autres gens, sait que c’est faux (à moins que l’illusion ne commence à son réveil ou lorsqu’elle est très troublée mentalement) mais ne peut rien faire pour en sortir)

Des pouvoirs qu’elle utilise, Marilyn préfère sa capacité à deviner les penser des gens, et même à fouiller dans leur mémoire pour en retirer des choses croustillantes ou effacer les traces de vieilles broutilles. Si elle aime autant Damien, c’est parce que son esprit est suffisamment puissant pour ne lui laisser voir que ce qu’il veut qu’elle voit, elle aime cette part de mystère chez lui, et sait qu’il ne lui cache rien qu’elle ait besoin de savoir. 

Lecture :

Lire l’esprit :

Permet de savoir ce qu’une personne a en tête sur le moment (ce qu’elle compte dire, ce qu’elle dissimule en mentant, ce qu’elle pense de ce qui se passe autour d’elle, etc.)

2 segments, dure 1 séquence (PC : 5 séquences)


Seuil :

M
4




P
3

Note :

M +1 & P +2
Fouiller dans la mémoire à court terme (ce qu’elle a fait récemment, ce qu’elle compte faire à court terme (environ une semaine)


M +2 & P +3

Fouiller dans la mémoire à long terme (souvenirs d’enfance, convictions profondes ...)

Ces fouilles de mémoire sont approximatives et ne peuvent être aiguillées que par un thème, ou un nom ... (1 requête / round)

M + 1 & P +1
Poser directement les questions à la mémoire que l’on fouille, donnant des réponses très précises (1 requête / round)

M +2 & P +3
Effacer un point précis de la mémoire que l’on désire fouiller

(Durée maximum : 1 round, 1 seul changement)
M +4 & P +3
Modifier complètement un point précis de la mémoire que l’on désire fouiller

(Durée maximum : 1 round, 1 seul changement)

Voir l’activité cérébrale :
Votre pouvoir télépathique vous permet de voir l’esprit des êtres vivants. Un être humain est plus facilement détectable qu’un petit animal. Vous détectez toute forme de vie à moins de 30 mètres et à travers les murs jusqu’à 20 cm.

1 segment, dure 2 séquences (PC : 2 minutes)


Seuil :

M
5




P
3

Note :


M +2


1 seconde, dure 5 rounds (PC : 5 minutes)

M +2 & P +1
Portée à 50 mètres, murs jusqu’à 30 cm.

M +3 & P +2
Portée à 200 mètres, murs jusqu’à 50 cm.

M +4 & P +3
Portée à 1 km, pas d’influence des murs.

Aptitudes du pouvoir Télépathe
Puissance de 5 :

Emission améliorée :


Les coûts de fatigue des pouvoirs d’émission diminuent de 1. Les seuils pour résister à vos pouvoirs d’émission augmentent de 1.

Contrôle total facilité :


Le pouvoir de contrôle total, qui auparavant rendait votre corps inerte, comme évanouit, vous permettent de conserver maintenant une certaine maîtrise de votre corps. Au lieu d’être inconscient, vous pouvez choisir que votre corps ou celui que vous contrôlez ait les malus suivant :

- 4 à tous ses jets de caractéristiques de Corps (Mêlée et Tir inclus, pas Initiative).

- 2 à tous ses jets de caractéristiques d’esprit (sauf les pouvoirs et la magie).

- 2 à l’initiative. 

Puissance de 10 :

Voix de la découverte, niveau 2 :


Nécessite de posséder voix de la découverte, niveau 1.

Pour les jets normaux pour percevoir un esprit non humain, vous bénéficiez d’un bonus de +2 à la Puissance. Ensuite, vous disposez d’un bonus de +1 à la Puissance pour utiliser vos pouvoirs contre ces entités. Leurs seuils pour résister à vos pouvoirs sont diminués de 1.

Lecture instinctive :

Nécessite d’avoir l’aptitude « Lecture améliorée ».

Vous pouvez lire à la surface des esprits quand vous le souhaitez, sans même que la cible ait droit à un jet de Volonté primaire. Cela ne vous coûte plus de fatigue et ne nécessite plus de jet de pouvoir. Ce la ne s’applique qu’au pouvoir « Lire l’esprit », sans les modificateurs pour fouiller la Mémoire ou la modifier. De plus, les coûts de fatigue des pouvoirs de lecture diminuent encore de 1.
Puissance de 15 :

Ciblage multiple amélioré : 


Nécessite de posséder l’aptitude Ciblage multiple.

Le coût supplémentaire en puissance pour affecter X cibles supplémentaires passe de 1+X  à X/2 (arrondi à l’inférieur) seulement.

Conditionnement puissant :

Nécessite de posséder l’aptitude « Conditionnement amélioré ».

Chaque fois que vous réussissez un pouvoir sur une cible, cette cible bénéficiera d’un malus de 1 pour résister à vos pouvoirs télépathiques. Si la Volonté de la cible tombe à 0 pour vos pouvoirs télépathiques, elle ne pourra plus tenter de jets pour y résister. Les pouvoirs auxquels elle ne peut résister vous coûtent deux points de fatigue en moins. De plus, une fois ce stade atteint, la cible vous adore. Elle vous obéit naturellement, à moins que vos ordres ne la mettent en danger (il faut alors utiliser un de vos pouvoirs pour la contraindre), sa volonté naturelle est alors diminuée de 2 lorsqu’elle doit faire des jets pour vous résister de quelque manière que ce soit. 

Une cible ainsi influencée (même sans être à 0) récupère un point de Volonté pour vous résister tous les deux mois.

Contrôle total absolu :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Contrôle total maîtrisé ».

Maintenant, les malus sont changés : X corps possédés impliquent les malus suivants, à répartir entre les X corps possédés et le votre (dans chaque cas, les caractéristiques incriminées doivent rester supérieures ou égales à 1, si une seule tombe à 0, le corps tombe inconscient) :

- 2 X à tous ses jets de caractéristiques de Corps (Mêlée et Tir inclus, pas Initiative).

- X à tous ses jets de caractéristiques d’esprit (sauf les pouvoirs et la magie).

- X à l’initiative. 

Ce pouvoir coûte un point de fatigue en moins à utiliser.

Maîtrise de 5 :

Lecture améliorée :

Les coûts de fatigue des pouvoirs de lecture diminuent de 1. Les seuils pour résister à vos pouvoirs de lecture augmentent de 1.

Voix de la découverte, niveau 1 :


Vous vous êtes particulièrement intéressé à l’étude et la manipulation des esprits différents de ceux des humains (en général des animaux donc). Les jets normaux pour percevoir un esprit non humain (un jet de Pouvoir avec une puissance et une maîtrise égale à la Logique de la cible non humaine, avec des bonus ou malus selon ses différences avec l’esprit humain) coûtent deux fois moins de fatigue, et vous bénéficiez d’un bonus de +2 à la Maîtrise pour les réaliser. Ensuite, les malus dus à l’utilisation de pouvoirs sur ces entités sont diminués de 1.


Maîtrise de 10 :

Ciblage multiple : 


Le coût supplémentaire en maîtrise pour affecter X cibles supplémentaires passe de 2 X à X seulement.

Contrôle amélioré :

Les coûts de fatigue des pouvoirs de contrôle diminuent de 1. Les seuils pour résister à vos pouvoirs de contrôle augmentent de 1.

Contrôle total maîtrisé :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Contrôle total facilité ».

Le pouvoir de contrôle total, qui auparavant n’était possible que sur une seule cible, peut maintenant être utilisé sur plusieurs personnes, avec les malus standards de la télépathie. X corps possédés impliquent les malus suivants, à répartir entre les X corps possédés et le votre (dans chaque cas, les caractéristiques incriminées doivent rester supérieures ou égales à 1, si une seule tombe à 0, le corps tombe inconscient) :

- 3 X à tous ses jets de caractéristiques de Corps (Mêlée et Tir inclus, pas Initiative).

- 2 X à tous ses jets de caractéristiques d’esprit (sauf les pouvoirs et la magie).

- 2 X à l’initiative.

Ce pouvoir coûte un point de fatigue en moins à utiliser.

Conditionnement amélioré :

Chaque fois que vous réussissez un pouvoir sur une cible, cette cible bénéficiera d’un malus de 1 pour résister à ce pouvoir (mais que de votre part). Si la Volonté de la cible tombe à 0 pour un de ces pouvoirs, elle ne pourra plus tenter de jets pour y résister. Si elle tombe à 0 dans deux de vos pouvoirs, elle ne pourra plus tenter de jets pour résister à un de vos pouvoirs de télépathie. Les pouvoirs auxquels elle ne peut résister vous coûtent un point de fatigue en moins. 

Une cible ainsi influencée (même sans être à 0) récupère un point de Volonté pour vous résister tous les mois.

Maîtrise de 15 :

Voix de la découverte, niveau 3 :


Nécessite de posséder voix de la découverte, niveau 1.

Vous n’avez plus besoin de faire de percevoir un esprit non humain avant d’utiliser votre pouvoir dessus. Vous gagnez +1 à la Maîtrise pour utiliser votre pouvoir contre ces entités. Vous êtes considérez comme ayant l’aptitude « Ciblage multiple » lorsque vous utilisez vos pouvoirs contre des cibles à l’intelligence inférieure à celle des êtres humains. Si vous avez déjà l’aptitude « Ciblage Multiple », vous êtes considérez comme ayant l’aptitude « Ciblage multiple amélioré» lorsque vous utilisez vos pouvoirs contre des cibles à l’intelligence inférieure à celle des êtres humains. Si vous avez déjà l’aptitude « Ciblage Multiple amélioré », vous gagnez + 1 à la maîtrise lorsque vous utilisez vos pouvoirs contre de multiples cibles à l’intelligence inférieure à celle des êtres humains.

10 - Temporalité
Jean-Michel Bellot a découvert son pouvoir en 2020. A l’époque, il s’est rendu petit à petit compte qu’il pouvait accélérer la vitesse de ses déplacements. Intelligent, il a décidé de s’orienter vers une carrière de coureur à pied. Malin, il a suivi un entraînement intensif digne des meilleurs sprinters et a appris à modérer l’utilisation de son pouvoir pour ne pas que cela se voit trop. Il est vite devenu le meilleur coureur français et est devenu champion olympique à l’âge de 22 ans.

Modificateurs généraux :

+ 1/5 (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance) à l’initiative.
M -1 & P +0

Vous êtes la cible des changements temporels.

M +0 & P +0

La cible des changements temporels est à moins de 20 mètres.

M +1 & P +0

La cible des changements temporels est entre 20 et 100 mètres.

M +1 & P +1

Idem, entre 100 mètres et 1 km.

M +2 & P +1

Idem, à plus de 1km.

M + 2X & P +2X

X cibles supplémentaires pour le changement temporel.

Jean-Michel peut maintenant courir le cent mètres en trois secondes. Pour ne pas être remarqué, il modère l’utilisation de son pouvoir et parvient ainsi à pulvériser le record du monde aux jeux olympiques de 2024, en 8 secondes et 92 centièmes. Lorsque le comité anti-dopage veut annuler sa médaille et son record, pour de grosses suspicions de dopage, l’athlète leur propose un deal : il restera sous surveillance 24 heures sur 24 des médecins du comité, pendant deux mois, puis réitérera son record. Enfermé dans une maison proche du stade, ne recevant aucune visite, n’en sortant que sous étroite surveillance pour aller s’entraîner, Jean-Michel gagne la confiance du comité et réitère son exploit en Septembre 2024. Depuis ce jour, il est toujours champion olympique, et est devenu champion et recordman du monde dans toutes les disciplines de sprint, mais sans faire trop de prouesses pour ne pas éveiller l’attention. Il est aujourd’hui l’un des sportifs les plus adulés du monde, et la fierté de la nation française.

Accélérer le temps :

Vous permet d’accélérer un être humain, ou un objet, d’un facteur 1,5. 

3 segments, dure 2 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
5




P
5

Note :

Poids :

P -1

Cible moins 50 kilos.

M +0 & P +0
Cible entre 50 et 200 kilos.

M +1 & P +2
Cible entre 200 kilos et une tonne.

M +1 & P +3
Cible entre une tonne et cinq tonnes.

M +2 & P +4
Cible entre 5 t et 25 t.

M +3 & P +5
Cible entre 25 t et 100 t.

Sur un lieu :


M +1 & P +1
Sphère de 1 mètre de rayon.

M +2 & P +3
Sphère de 5 mètres de rayon.

M +3 & P +5
Sphère de 20 mètres de rayon.

M +4 & P +6
Sphère de 100 mètres de rayon.

M +5 & P +7
Sphère de 1 km de rayon.

Facteur temps :


M +0 & P +0

Facteur x1.5.

M +3 & P +4

Facteur x2.

M +5 & P +8

Facteur x3.

M +6 & P +10

Facteur x4.

Temps :

M +0 & P -1
1 séquence, dure 30 secondes (PC : 2 minutes)

M +0 & P +0
3 segments, dure 2 séquences (PC : 1 minute)

M +2 & P +1
3 segments, dure 1 minute (PC : 10 minutes)

M +3 & P +2
1 séquence, dure 5 minutes (PC : 1 heure)
Effets d’un facteur temps multiplié sur un être humain :

Facteur 1.5 :

Les actions d’un être humain vont plus vite, il gagne + 1 en Initiative. De plus, les actions de 3 segments ne lui prennent plus que 2 segments. Les actions de 4 segments prennent 3 segments, les actions de 5 et 6 segments prennent 4 segments, les actions de 7 segments prennent 5 segments, les actions de 8 et 9 segments prennent 6 segments.

Les dégâts infligés par des armes de contact augmentent de 1. Ses BT, BP et toutes ses esquives augmentent de 1.

Les dégâts reçus augmentent de 25 %. Les sons ont l’air très lent.

Il possède des bonus de +1 à des actions comme conduire par exemple.

Facteur 2 :

Les actions d’un être humain vont deux fois plus vite, il gagne + 2 en Initiative. De plus, les actions de 2 segments ne lui prennent plus qu’un segment. Les actions de 3 ou 4 segments prennent 2 segments, les actions de 5 et 6 segments prennent 3 segments, les actions de 7 ou 8 segments prennent 4 segments.

Les dégâts infligés par des armes de contact augmentent de 3. Ses BT, BP et toutes ses esquives augmentent de 2.

Les dégâts reçus augmentent de 50 %. Les sons sont très difficiles à comprendre.

Il possède des bonus de +2 à des actions comme conduire par exemple.

Facteur 3 :

Les actions d’un être humain vont trois fois plus vite, il gagne + 3 en Initiative. De plus, les actions de 2 ou 3 segments ne lui prennent plus qu’un segment. Les actions de 4, 5 ou 6 segments prennent 3 segments, les actions de 7, 8 ou 9 segments prennent 3 segments.

Les dégâts infligés par des armes de contact augmentent de 5. Ses BT, BP et toutes ses esquives augmentent de 3.

Les dégâts reçus augmentent de 75 %. Impossible d’identifier les paroles.

Il possède des bonus de +3 à des actions comme conduire par exemple.

Facteur 4 :

Les actions d’un être humain vont quatre fois plus vite, il gagne + 4 en Initiative. De plus, les actions de 2, 3 ou 4 segments ne lui prennent plus qu’un segment. Les actions de 5, 6, 7 ou 8 segments prennent 2 segments.

Les dégâts infligés par des armes de contact augmentent de 7. Ses BT, BP et toutes ses esquives augmentent de 4.

Les dégâts reçus augmentent de 100 %. Impossible d’identifier les paroles.

Il possède des bonus de +4 à des actions comme conduire par exemple.

Mais J-M Bellot n’a pas laissé de coté pour autant le perfectionnement de son pouvoir. Il est maintenant capable d’accélérer d’autres personnes ou objets que lui, et même de les ralentir considérablement. Il s’en sert peu, sa gloire et son argent lui permettant de vivre très confortablement, mais il se voit bien prendre un poulain dans une dizaine d’années et lui donner un petit coup de pouce dans sa carrière …

Ralentir le temps :

Vous permet de ralentir un être humain, ou un objet, d’un facteur 2. Ce pouvoir peut être utilisé pour ralentir le temps sur une zone précise, ce qui peut être utile … Les applications sont variées, ce genre de changements sur un appareil électrique l’empêchera très probablement de fonctionner, et tout du moins de communiquer avec d’autres appareils. Une voiture sera très fortement ralentie, pour la semer ou atténuer un accident par exemple. 

3 segments, dure 3 séquences (PC : 1 minute)


Seuil :

M
4




P
4

Note :

Poids :

P -1

Cible moins de 50 kilos.

M +0 & P +0
Cible entre 50 et 200 kilos.

M +1 & P +2
Cible entre 200 kilos et une tonne.

M +1 & P +3
Cible entre une tonne et cinq tonnes.

M +2 & P +4
Cible entre 5 t et 25 t.

M +3 & P +5
Cible entre 25 t et 100 t.

Sur un lieu :


M +1 & P +1
Sphère de 1 mètre de rayon.

M +2 & P +3
Sphère de 5 mètres de rayon.

M +3 & P +5
Sphère de 20 mètres de rayon.

M +4 & P +6
Sphère de 100 mètres de rayon.

M +5 & P +7
Sphère de 1 km de rayon.

Facteur temps :


M +0 & P +0
Facteur x2.

M +2 & P +1
Facteur x3.

M +4 & P +2
Facteur x5.

M +6 & P +3
Facteur x10.

M +8 & P +4
Facteur x100.

Temps :

M +0 & P -1
1 séquence, dure 30 secondes (PC : 5 minutes)

M +0 & P +0
3 segments, dure 3 séquences (PC : 1 minute)

M +2 & P +1
3 segments, dure 1 minute (PC : 10 minutes)

M +3 & P +2
1 séquence, dure 5 minutes (PC : 1 heure)

M +4 & P +3
1 séquence, dure 1 heure (PC : 8 heures)

Effets d’un facteur temps divisé sur un être humain :

Facteur 2 :

Les actions d’un être humain vont lentement, il perd la moitié de son initiative totale (après tirage du d6), arrondie à l’inférieur. Il garde au moins quatre segments.

Ex : un personnage avec une initiative de 9 (après tirage du d6), a maintenant une initiative de 4.

Les dégâts infligés par des armes de contact diminuent de 2.

Ses BT, BP et toutes ses esquives diminuent de 1.

Les dégâts reçus diminuent de 25 %. Les sons sont très difficiles à comprendre.

Il possède des malus de -3 à des actions comme conduire par exemple.

Facteur 3 :

Les actions d’un être humain vont très lentement, il perd les deux tiers de son initiative totale (après tirage du d6), arrondie à l’inférieur. Il garde au moins trois segments.

Ex : un personnage avec une initiative de 9 (après tirage du d6), a maintenant une initiative de 3.

Les dégâts infligés par des armes de contact diminuent de 3.

Ses BT, BP et toutes ses esquives diminuent de 2.

Les dégâts reçus diminuent de 40 %. Les sons sont impossibles à comprendre.

Il possède des malus de -4 à des actions comme conduire par exemple.

Facteur 5 :

Les actions d’un être humain vont très très lentement, il n’a plus que deux segments par séquence.

Les dégâts infligés par des armes de contact diminuent de 4.

Ses BT, BP et toutes ses esquives diminuent de 3.

Les dégâts reçus diminuent de 50 %. Les sons sont impossibles à comprendre.

Il possède des malus de -6 à des actions comme conduire par exemple.

Facteur 10 :

Les actions d’un être humain vont très très très lentement, il n’a plus qu’un segment par séquence.

Les dégâts infligés par des armes de contact diminuent de 6.

Ses BT, BP et toutes ses esquives diminuent de 5.

Les dégâts reçus diminuent de 75 %. Les sons sont impossibles à comprendre.

Il possède des malus de -10 à des actions comme conduire par exemple.

Facteur 100 :

Les actions d’un être humain vont plus que lentement, il n’a plus qu’un segment par minute ... Respirer lui prend deux segments (il doit respirer toutes les heures au moins).

Combattre est impossible …

Les dégâts reçus diminuent de 90 %. Les sons sont inaudibles.

Il ne peut pas conduire, ni faire rien de ce genre …

Ca peut être un très bon moyen de stabiliser un blessé (ou même de l’anesthésier).

Jean-Michel ne s’est jamais été trop tenté par des applications plus subtiles de son pouvoir, néanmoins, il lui arrive de quelquefois ressentir que quelque chose est en train de changer, sans vraiment savoir pourquoi …

Vision temporelle :

Sans aucun doute le mode de perception le plus étrange parmi tous les pouvoirs. Cela permet de sentir tout ce qui change. Plus le changement est gros, plus il est facile à voir. Un homme qui marche ou qui court sera dur à voir, un homme qui se met à courir sera facile à voir. De même, on peut détecter les changement de température, on ne verra pas quelque chose de chaud ou de froid, mais quelque chose en train de chauffer, si. De la même façon, on peut voir les actions magiques ponctuelles (ou continues, mais uniquement lorsque leur effet commence ou change) ou les changements d’éclairage ou de volume sonore (quelqu’un éteint une lumière forte par exemple).

Portée de base de 30 mètres. Ce mode de perception ignore tous les obstacles physiques, et rien ne peut l’occulter, si ce n’est un changement énorme et rapide (une grosse explosion, un avion de chasse qui s’écrase (oui, ça fait une grosse décélération), une transmutation d’une grande quantité de matière …)

1 segment, dure 5 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
4




P
2

Note :

P +1


portée 50 m


M +1 & P +1

portée 100 m


M +2 & P +2

portée 400 m
Aptitudes du pouvoir Temporel

Puissance de 5 :

Voix du futur :

Vous avez maintenant l’impression d’apercevoir ce qu’il va se passer. Il s’agit en gros d’une capacité à anticiper très accrue ainsi qu’une analyse probabiliste des choses perçues dans les flux temporels, en tout cas dans les rares liens liant le temps et les camps magiques. Il se peut que le temporel ait quelquefois des visions ou des rêves prémonitoires limités à un futur proche. Il bénéficie d’un bonus de +1 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité future (+2 pour une activité magique).

Voix du passé :


Vous avez maintenant l’impression d’apercevoir ce qui s’est passé auparavant dans un lieu ou par rapport à un objet. Le temporel peut parfois avoir des visions au contact d’un objet ou dans un lieu ou des évènements importants ont eu lieu. Il bénéficie également d’un bonus de +1 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité passée à l’aide d’indices présents (+2 pour une activité magique).

Puissance de 10 :

Puissance de décrépitude :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Maîtrise des champs temporels simplifiés ».

Le pouvoir de décrépitude est modifié ainsi :

Décrépit un objet, de 20 ans par séquence. Ce pouvoir ne fonctionne pas sur la matière organique vivante.

3 segments, dure 3 séquences (PC : 30 secondes)


Seuil :

M
5




P
6

Note :

Facteur temps :

M +0 & P +0

L’objet vieillit de 20 ans par séquence.


M +1 & P +2

L’objet vieillit de 60 ans par séquence.

M +2 & P +3

L’objet vieillit de 100 ans par séquence.

M +2 & P +4

L’objet vieillit de 150 ans par séquence.


M +2 & P +5

L’objet vieillit de 200 ans par séquence.

M +4 & P +8

L’objet vieillit de 500 ans par séquence.

Poids :

P -1


Cible moins de 50 kilos.

M +0 & P +0

Cible entre 50 et 200 kilos.

M +1 & P +2

Cible entre 200 kilos et une tonne.

M +1 & P +3

Cible entre une tonne et cinq tonnes.

M +2 & P +4

Cible entre 5 t et 25 t.

M +3 & P +5

Cible entre 25 t et 100 t.

Puissance de 15 :

Voix du futur achevée :


Nécessite l’aptitude « Voix du futur poussée ».

Le temporel bénéficie d’un bonus de +5 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité future (+8 pour une activité magique). Il peut deviner ce que les gens vont faire dans les 6 secondes qui suivent (une séquence). Cette précognition est pratiquement infaillible, du moins tant qu’il ne change rien …

Voix du passé achevée :


Nécessite l’aptitude « Voix du passé poussée ».

Le temporel bénéficie d’un bonus de +5 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité passée à l’aide d’indices présents (+8 pour une activité magique). Si il est dans un lieu précis, il peut retracer exactement ce qui s’y est passé durant les dernières 24 heures, ou même percevoir précisément des actions très fortes (meurtres, viols, catastrophe naturelle, etc.) datant d’un mois voire un an selon leur force. L’historique magique du lieu est quand a lui accessible pendant des années …

Maîtrise de 5 :

Maîtrise des champs temporels simplifiés :


Maintenant, le temporel sait qu’il est beaucoup plus facile d’accélérer la décrépitude des matériaux que d’accélérer vraiment le temps lui-même. Il gagne ce nouveau pouvoir, qui ne fonctionne que sur la matière inerte :

Décrépit un objet de 10 ans par séquence. Ce pouvoir ne fonctionne pas sur la matière organique vivante.

3 segments, dure 3 séquences (PC : 30 secondes)


Seuil :

M
5




P
5

Note :

Facteur temps :


M +0 & P +0

L’objet vieillit de 10 ans par séquence.


M +1 & P +2

L’objet vieillit de 30 ans par séquence.

M +2 & P +3

L’objet vieillit de 50 ans par séquence.

M +2 & P +4

L’objet vieillit de 75 ans par séquence.


M +2 & P +5

L’objet vieillit de 100 ans par séquence.

Poids :

P -1


Cible moins de 50 kilos.

M +0 & P +0

Cible entre 50 et 200 kilos.

M +1 & P +2

Cible entre 200 kilos et une tonne.

M +1 & P +3

Cible entre une tonne et cinq tonnes.

En général, le métal rouille en un peu en moins de vingt ans, il est très abîmé en moins de 100 ans, le plastique se disloque complètement en 300 ans, les explosifs se gâchent en trente ans, les matières organiques se disloquent en 50 ans, le plastique et les bois se disloquent en 200 ans, le bois traités et les os en 500 ans, etc.
Maîtrise de 10 :

Voix du futur poussée :


Nécessite l’aptitude « Voix du futur ».

Le temporel a une meilleure Perception du futur. Ses visions se font plus précises et plus conformes à ses attentes. Il peut plus facilement deviner le futur, et notamment deviner de façon quasi exacte les conséquences d’une activité magique quelconque à long terme. Il bénéficie d’un bonus de +3 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité future (+5 pour une activité magique).

Voix du passé poussée :


Nécessite l’aptitude « Voix du passé ».

Vous avez maintenant des visions plus claires de ce qui s’est passé auparavant dans un lieu ou par rapport à un objet. Le temporel peut parfois avoir des visions détaillées au contact d’un objet ou dans un lieu ou des évènements plus ou moins importants ont eu lieu. Il bénéficie également d’un bonus de +3 sur tout jet jugé pertinent pour deviner une activité passée à l’aide d’indices présents (+5 pour une activité magique).

Maîtrise de 15 :

Maîtrise de décrépitude :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Puissance de décrépitude ».

Le pouvoir de décrépitude est modifié ainsi :

Cela vous permet de décrépir un objet, de 20 ans par séquence. Ce pouvoir ne fonctionne pas sur la matière organique vivante, à moins de prendre le modificateur adéquat.

3 segments, dure 3 séquences (PC : 30 secondes)


Seuil :

M
4




P
6

Note :


M +5 & P +1

Le pouvoir peut être utilisé sur la matière organique.





Il ne dure alors qu’une séquence (PC : 3 séquences).

Facteur temps :

M +0 & P +0

L’objet vieillit de 20 ans par séquence.


M +1 & P +2

L’objet vieillit de 60 ans par séquence.

M +2 & P +3

L’objet vieillit de 100 ans par séquence.

M +2 & P +4

L’objet vieillit de 150 ans par séquence.


M +2 & P +5

L’objet vieillit de 200 ans par séquence.

M +4 & P +8

L’objet vieillit de 500 ans par séquence.

Poids :
Les facteurs de poids sont semblables à ceux de « Puissance de décrépitude ».
11 - Thermokinésie

Anastasia Cooper est une jeune étudiante en droit d’origine américaine. D’un style proche du néo gothisme, elle se coltine une tignasse gigantesque colorée en bleu métal et inutile de dire qu’elle passe rarement inaperçue. Néanmoins, pour ce qui est de son pouvoir sur la température, elle se fait beaucoup plus discrète …

Modificateurs génériques :

+ 1/3 (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance) à la Résistance à la chaleur et au froid

M -1


si vous êtes la cible ou si vous touchez la cible

M +1


si cible à plus de 20 mètres

M +1 & P +1

si cible à plus de 100 mètres

M +2 & P +1

si cible à plus de 1 km

Anastasia peut en effet diminuer la température de n’importe quel objet à vue, même si elle y arrive mieux en le touchant. Elle s’en sert surtout pour refroidir ses bières ou un café trop chaud, néanmoins ce pouvoir a bien d’autres applications, et elle aime bien rafraîchir l’atmosphère …

Refroidir :

Refroidir une cannette de bière :

Diminue la température de l’eau de 30° C à 0° C en 1 round, pour 330 ml.

Les dégâts indiqués sont ceux infligés à un être humain en utilisation générale.

3 segments. Dure 1 séquence (PC : 3 séquences)


Seuil :

M
3




P
2

Note :


P –1


Moins de 100 ml (gobelet)


P +1


1 litre (théière)


P +2


10 litres (cocotte minute pleine)


M +1 & P +3

100 litres (humain, baignoire à moitié pleine)


M +1 & P +4

1000 litre (1m cube, une petite mare)


M +2 & P +5

100 m cube (piscine)


M +3 & P +6

10 000 m cube (étang (10*20*50 m)


P +0


- 10 % de la température (en °K)





0 °K = - 273 °C





273 ° K = 0 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 10 %





3 d6


P +1


- 15 % de la température (en °K)





258 ° K = - 15 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 15 %





5d6 de dégâts



P +2


- 20 % de la température (en °K)





242 ° K = - 31 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 20 %





7d6 de dégâts


M +1
P +2

- 30 % de la température (en °K)





212 ° K = - 61 °C
|
différence 





303 ° K = 30 °C
|
de 30 %





9d6 de dégâts


M +2 & P +3

- 50 % de la température (en °K)





152 ° K = - 121 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 50 %





12d6 de dégâts


M +2
& P +4

- 60 % de la température (en °K)





121 ° K = - 152 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 60 %

14d6 de dégâts


M +3 & P +4

- 70 % de la température (en °K)





91 ° K = - 182 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 70 %





15d6 de dégâts


 M +4 & P +5

- 75 % de la température (en °K)





76 ° K = - 197 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 75 %





17d6 de dégâts


M +5 & P +5

- 80 % de la température (en °K)





61 ° K = - 212 °C
|
différence 





303 ° K =  30 °C
|
de 80 %





18d6 de dégâts


P –1 


air, gaz


P +0


liquide (hors métal liquide)


P +1


être vivant (animal, plante, homme …) bois


M +1 & P +1

Métal, ciment, sable, rocher, brique …


M +2 & P +1

Métal lourd (Plomb, Uranium …)

Mais notre jeune étudiante au tempérament glacial sait également réchauffer les cœurs les plus froids … et en dehors de faire chauffer son bain pendant une coupure de courant, Anastasia s’est spécialisée dans la sculpture de métaux qu’elle fond à volonté.

Chauffer :

Faire bouillir une canette de bière :

Augmente la température de l’eau de 100° C en 1 round, pour 330 ml.

Les dégâts indiqués sont ceux infligés à un être humain en utilisation générale.

3 segments. Dure 1 séquence (PC : 3 séquences)


Seuil :

M
3




P
3

Note :


P –1


Moins de 100 ml (gobelet)


P +1


1 litre (théière)


P +2


10 litres (cocotte minute pleine)


M +1 & P +3

100 litres (humain, baignoire à moitié pleine)


M +1 & P +4

1000 litre (1m cube, une petite mare)


M +2 & P +5

100 m cube (piscine)


M +3 & P +6

10 000 m cube (étang (10*20*50 m)


P +0


+ 100 °C





4d6


P +1


+ 200° C au lieu de 100 °C





6d6


P +2


+ 400° C





8d6


P +3


+ 1000° C





10d6


M +1 & P +4

+ 3000° C





12d6


M +1 & P +5

+ 10 000° C





14d6


P –1


+ 50 ° C (2d6)


P –2


+ 25 ° C (1d6)


M –1 & P –2

+ 10 ° C (0 dégâts, impression de fièvre)


P –1 


air, gaz


P +0


liquide (hors métal liquide)


P +1


être vivant (animal, plante, homme …) bois


M +1 & P +1

Métal, ciment, sable, rocher, brique …


M +1 & P +2

Métal lourd (Plomb, Uranium …)

Notre belle peut également s’enflammer parfois … Enfin, surtout enflammer les choses qui la gênent …

Enflammer :

Enflammer du papier :
Ca fait brûler du papier, on part d’une surface de 1/16 m² (20*30cm)

3 segments, dure 1 séquence (PC : 5 séquences)


Seuil :

M
4




P
4

Note :


M +1 & P -2

1/400 m² ou 5*5cm


P +1


¼ m² ou 50*50cm


P +2


1 m² soit 1*1m


M +1 & P +2

16 m² ou 4*4m


M +1 & P +3

200m² ou 50*40m


P +0


essence, nylon, gaz naturel, papier, alcool …


P +1


textile (naturel ou autre), carton, cheveux …


M +1 & P +2

bois peu humide, plastique, peau, herbe …

M +2 & P +3

bois très humide, peinture sur métal, plâtre, goudron, terre …


M +3 & P +5

métal, ciment, verre …


M +4 & P +6

Matières réputées ininflammables (air, amiante … mais





Pas l’eau ou le vide par exemple)

L’intensité des flammes et des blessures infligées à un être humain dépendront des matières enflammées à proximité. Avec des vêtements standard, sur un terrain dégagé, des flammes de M 5 et P 8 infligent 10d6 de dégâts environs.  

Depuis quelques semaines, Anastasia façonne ses sculptures à mains nues. Cela ne lui pose plus de problèmes de manipuler le métal en fusion avec ses petits doigts, car elle peut isoler complètement son corps, et même d’autres objets, du reste du monde, pour ce qui est de la température bien sûr …

Isoler :

Isolation thermique :
Permet d’isoler complètement un objet ou une personne (en terme de températures uniquement)

Base prise ici : 1 personne

1 segment. Dure 1 séquence (PC : 1 minute)


Seuil :

M
7




P
6

Note :


M – 2 & P –2

Moins de 100 ml (gobelet)


M - 1 & P –2

330 ml (une canette)


M - 1 & P –1 

1 litre (théière)


M +0 & P –1 

10 litres (cocotte minute pleine)


M +0 & P +0

100 litres (un être humain)


M +1 & P +1

1000 litre (1m cube, une petite mare)


M +2 & P +2

100 m cube (piscine)


M +3 & P +3

10 000 m cube (étang (10*20*50 m)


M +x & P +x

x objets supplémentaires


M +1


durée doublée
Cela va sans dire qu’avec les années, Anastasia a appris à sentir les fluctuations de températures de manière quasi parfaite, au point de sentir n’importe quel objet à une température différente de l’air ambiant à plus d’un kilomètre de distance …

Perception :

Vision infrarouge :

Permet de voir les températures de choses ou des gens.

Portée 20 m, ne passe pas à travers les murs de + de 5 cm.

1 segment. Dure 5 séquences (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
3




P
1

Note :


P +1


portée 40 m


P +2


portée 100 m


M +1 & P +2

portée 200 m


M +2 & P +3

portée 1 km


M +2


voir à travers les murs un peu plus épais (- de 20 cm) 





Divise la portée par 2


M +4


voir à travers les murs épais (entre 20 cm et 1 m) 





Divise la portée par 2

Notes sur les températures :

	Nom
	Se solidifie
	Bout

	Azote
	- 209.9 ° C
	- 196 ° C

	Alcool
	- 114 ° C
	+ 78 ° C

	Mercure
	- 39 ° C
	+ 357 ° C

	Eau
	+ 0 ° C
	+ 100 ° C

	Plomb
	 + 327 ° C
	+ 1620 ° C

	Or
	+ 1063 ° C
	+ 2260 ° C

	Aluminium
	+ 660 ° C
	+ 2467 ° C

	Fer
	+ 1535 ° C
	+ 2750 ° C

	Cuivre
	+ 1083 ° C
	+ 2567 ° C

	Carbone
	+ 3550 ° C
	+ 4827 ° C

	Argent
	+ 962 ° C
	+ 2212 ° C


Aptitudes du pouvoir Thermokinésique

Puissance de 5 :

Flamme bleue :


En utilisant le pouvoir des flammes, le thermokinésique crée des flammes plus fortes et surtout plus chaudes, augmentant leurs dégâts de 2d6 supplémentaires.

Puissance de 10 :

Glaciation intensive :


Nécessite d’avoir l’aptitude Extension glaciaire

De par sa puissance de refroidissement, le thermokinésique agrandit encore la zone de refroidissement et le rend plus rapide pour infliger plus de dégâts. Considérez que les pouvoirs de froid infligent 1 point de dégât supplémentaire par d6.

Gestion des courants accrue :


Nécessite l’aptitude « Gestion des courants ».

Votre maîtrise de la thermokinésie vous permet de générer de puissants courants atmosphériques ou marins en modifiant la température de ces fluides en différentes zones. Les courants ont de base une vitesse de 200 km/h (vent fort), et vont sur une zone d’environs 50 mètres de diamètre.

3 segments. Dure 5 séquences (PC : 2 minutes)

Seuil :

M
7




P
8

Note :



M +1 & P +2

Vitesse accrue de 100 km/h


M +1 & P +2

Diamètre doublé (jusqu’à 80 mètres).


M +2


Utiliser l’humidité de l’air pour générer un brouillard intense.

M +1 & P +2
Faire bouillir légèrement l’eau pour la rendre trouble avec des micros bulles d’air.

P +2
Vent glacé (+ 4d6 de dégâts givrants) (peut être pris trois fois)

P +2
Vent chaud (+ 4d6 de dégâts chauffants) (peut être pris trois fois)

Puissance de 15 :

Flamme invisible :


En utilisant le pouvoir des flammes, le thermokinésique crée des flammes plus fortes et surtout plus chaudes, tellement qu’elles en sont devenues incolores, augmentant leurs dégâts de 4d6 supplémentaires. Il doit avoir pris Flamme bleue comme aptitude auparavant (les bonus aux dégâts s’ajoutent).

Maîtrise de 5 :

Extension glaciaire :


De par sa maîtrise du refroidissement, le thermokinésique agrandit légèrement la zone de refroidissement pour transformer l’humidité ambiante en glace, ce type de refroidissement ne lui demande pas plus de ressources, par contre cela devient visible à cause de la couche de glace qui se forme alors sur la zone refroidie. Considérez que les pouvoirs de froid infligent alors 2d6 dégâts supplémentaires.

Gestion des courants :


Votre maîtrise de la thermokinésie vous permet de générer de puissants courants atmosphériques ou marins en modifiant la température de ces fluides en différentes zones. Les courants ont de base une vitesse de 100 km/h (vent fort), et vont sur une zone d’environs 20 mètres de diamètre.

4 segments. Dure 3 séquences (PC : 1 minute)

Seuil :

M
5




P
4

Note :



M +1 & P +1

Vitesse accrue de 50 km/h


M +1 & P +2

Diamètre doublé (jusqu’à 80 mètres).

P +2
Vent glacé (+ 4d6 de dégâts givrants) (ne peut être pris qu’une fois)

P +2
Vent chaud (+ 4d6 de dégâts chauffants) (ne peut être pris qu’une fois)

Maîtrise de 10 :

Maîtrise calorifique :


En réalisant une montée thermique plus rapide, le thermokinésique augmente les dégâts infligés par la chaleur. Considérez que les pouvoirs de chaleur (pas de flammes) infligent 1 point de dégât supplémentaire par d6.

Maîtrise de 15 :

Maîtrise de la perception thermique :


Le thermokinésique voit beaucoup mieux la chaleur. Cela se traduit par un +2 à la Perception de la chaleur et du froid, et par un coût de fatigue diminué de 2 lors de l’usage de la vision infrarouge. De plus, il gagne un bonus de +1 en Maîtrise pour isoler thermiquement n’importe quelle chose, et la fatigue est diminuée de 1 pour utiliser l’isolation.

12 - Transmutation

Julie Ginoux est une jeune étudiante en deuxième année de licence en Sciences de la Matière. Elle a vécu sa petite vie pépère, elle et sa famille étaient en vacances durant l’invasion de 2019. Jusqu’à un beau matin de 2024 où elle a transformer un liquide neutre en acide puissant en cours de chimie. Elle ne comprit pas tout de suite qu’elle en était la cause, mais elle se souvint d’y avoir pensé … Petit à petit, elle prit conscience de ses affinités avec la matière et de ses capacités à la modifier ou même à en changer la forme …

Modificateurs généraux :

+ 1/3 (Pouvoir : maîtrise + Pouvoir : puissance) aux jets de PERCEPTION tactile, et, de manière générale, pour identifier les composants d’une matière.

M -1 & P +0
Vous touchez la matière que vous transmutez, ou tout du moins une partie (sauf les gaz)

M +0 & P +0
La matière que vous transmutez est à moins de 20 mètres.

M +1 & P +0
La matière que vous transmutez est à moins de 100 mètres.

M +1 & P +1
idem, entre 100 mètres et 1 km.

M +2 & P +1
idem, à plus de 1km.

M + X

Transformer X objets supplémentaires identiques de la même manière (inclure le poids total pour le calcul du poids).

M + 2X & P +X
Transformer X objets de manière différente (compter l’objet qui coûte le plus à transformer comme coût de base).

Julie peut ressentir les composantes de la matière, presque comme si elle voyait les molécules et les distinguait. Bien sûr, elle ne les voit pas de la manière dont on les représente théoriquement, elle « sent » que c’est du carbone, ou une molécule explosive, ou un acide puissant …

Voir la matière :

Cette vision permet de voir la matière pour ce qu’elle est. Elle permet de voir aussi clairement qu’en plein jour toutes les matières non organiques (bizarrement les vêtements et armes que portent les gens sont masqués par leur aura magique). De plus, l’utilisateur peut identifier de manière quasi certaine les matières qu’il voit. Portée de 30 mètres.

1 segment, dure 1 minute (PC : 10 minutes)


Seuil :

M
6




P
4

Note :


P +1 & M +2

1 segment, dure 5 minutes (PC : 1 heure)

P +1 & M +1

Portée de 100 mètres.


P +2 & M +1

Portée de 300 mètres.


P +2 & M +2

Portée de 1000 mètres.


P +2 & M +1

Voir à travers 50 cm de matière.


P +3 & M +2

Voir à travers 2 m de matière.


P +4 & M +3

Voir à travers 10 m de matière.

En plus de ressentir la matière, notre étudiante en physique peut la modifier, que ce soit au niveau moléculaire ou même atomique. Elle peut changer la forme d’une table, transformer le Fer en Mercure ou du savon en explosif … Elle se plait à s’entraîner fréquemment à ce genre de choses, et a même découvert de nouvelles matières métalliques étranges … Elle compte mener à bien ses études pour devenir chercheuse en nanotechnologie, car c’est un domaine qui la passionne et qu’elle pense que ses talents et sa compréhension unique de la matière feront avancer la science …

Modifier de la matière :

Permet de modifier un kilogramme de matière situé à moins de 20 mètres de vous. Les natures des modifications sont dans les notes.

Dans tous les cas, quelques règles essentielles sur les changements possibles :


- La température ne change jamais (mais l’état peut, par exemple en transformant du fer en mercure à température ambiante).


- La masse ne change jamais (mais le volume oui).


- Le centre de gravité de la matière transmutée ne bouge pas, de même, la vitesse de la matière n’est pas modifiée par le pouvoir.

- On ne peut modifier de matière vivante, même végétale. En effet le champ magique naturel empêche les délicates manipulations de transmutation. Bien sûr, des aptitudes existent pour contourner cette difficulté …
3 segments, dure 1 minute (PC : 5 minutes)


Seuil :

M
1




P
1

Note :

Poids :


P -1

Modifier moins de 250 grammes de matière.

P +0

Modifier entre 250 g et 2 kilos de matière.

P +1

Modifier entre 2 et 10 kilos de matière.

P +2

Modifier entre 10 et 50 kilos de matière.

M +1 & P +3
Modifier entre 50 et 250 kilos de matière.

M +1 & P +4
Modifier entre 250 kilos et une tonne de matière.

M +2 & P +5
Modifier entre une tonne et cinq tonnes de matière.

M +3 & P +6
Modifier entre 5 t et 25 t de matière.

M +3 & P +7
Modifier entre 25 t et 100 t de matière.

M +4 & P +8
Modifier entre 100 t et 500 t de matière.

M +4 & P +9
Modifier entre 500 t et 2500 t de matière.

M +1 & P +1
La matière modifiée est un gaz à l’origine, son volume important complique les choses …

Forme :


M +0 & P +0
La forme n’est pas modifiée (un mur reste un mur).


M +2 & P +2
Forme légèrement modifié (un mur devient hérissé de pics de 10 cm)


M +4 & P +4
Forme modérément modifiée (un mur devient hérissé de pics de 50 cm).


M +6 & P +6
Forme très modifiée (un mur devient un pic géant).


M +2 & P +0
Modifier un fluide suivant une forme précise, pas suivant une vague boule.

M +3 & P +0
Forme modifiée avec grande précision (jusqu’à donner les moindres détails souhaité, à prendre en plus du modificateur précédent à appliquer). S’applique aux fluides comme aux solides.

Un transmutateur ne peut pas faire de trous dans la forme, à moins d’être en mode « Forme très modifiée ». En effet, faire un trou demande d’écarter violemment des atomes. Par contre augmenter ou diminuer la taille d’un trou est très facile.

Molécules :

M +0 & P +0
La nature moléculaire n’est pas modifiée.

M +2 & P +1
Les molécules simples de la matière sont transformées en molécules simples.
M +3 & P +2
Les molécules simples de la matière peuvent être transformées en d’autres molécules complexes, ou inversement.

M +4 & P +2
Les molécules complexes de la matière sont transformées en molécules complexes.
En aucun cas les atomes constituants les molécules sont modifiés. Pour réaliser cela, consulter le paragraphe suivant.
Atomes :
Pour modifier les atomes, se reporter à une table de Mendeleïev (table de classification de la matière).

Pour chaque colonne séparant deux atomes, ajouter M +1 et P +1.

Pour chaque ligne séparant deux atomes, ajouter M +1.

De plus, pour passer vers les éléments synthétiques (Lanthanides et Actinides, les radioactifs et tout, ces lignes ne comptent pas en tant que telles), ajouter M +2 et P +1 au calcul précédent (fer -> Uranium : M + 5 & P + 4, avec M +2 et P +1 -> M +7 & P +5) 

Si plusieurs types d’atomes sont changés, prendre le plus coûteux seulement, ou alors l’atome majoritaire, au feeling.

Temps de lancement :

M -1 & P -1
1 minute.
M +0 & P -1
1 séquence.
M +0 & P +0
3 segments.
M +2 & P +1
2 segments.
Durée de la transformation :

M +0 & P -1
Dure 1 séquence (PC : 3 séquences).
M +0 & P +0
Dure 1 minute (PC : 5 minutes).
M +1 & P +1
Dure 5 minutes (PC : 1 heure). Changement de forme définitif.
M +2 & P +2
Dure 1 heure (PC : 8 heures). Changements de forme et moléculaire définitifs.
M +3 & P +3
Tout changement est définitif, même les atomiques. 
Matières magiques :
Certains atomes ont leur équivalent magique, une version altérée en quelque sorte, gonflée de puissance magique. Pour transformer une matière en une substance magique, il faut dépenser tout d’abord son coût standard pour donner la matière normale correspondante (exemple, pour l’orichalque, en or), puis rajouter le coût suivant (ici aussi quelques exemples de manipulation pas vraiment magiques) :


M +1 & P +1
Altération du fer (il est démagnétisé et ne conduit plus l’électricité).


M +1 & P +1
Appauvrir l’uranium, ou tout autre substance radioactive.

M +2 & P +2
Enrichir l’uranium, ou tout autre substance radioactive (qui d’après le tableau de base, sont toutes pauvres de base, bien sûr)


M +2 & P +2
Transformer un élément dans sa forme cristallisée (pour les solides)
(ex : carbone ( diamant)

M +1 & P +1
Bronze sacré (à partir du cuivre).

M +2 & P +2
Adamantium (à partir de l’argent).

M +2 & P +2
Orichalque (à partir de l’or).

M +2 & P +2
Palatinium (à partir du platine).

M +2 & P +2
Merchalque (à partir du mercure).

Quelques notes utiles :

· En général, quand on transforme un liquide ou un solide en gaz, un kilo de matière équivaut à environs 700 / Masse volumique litres. Ex : 50 litres d’air (beaucoup d’azote, Masse d’environs 14) pèsent 1 kilo.

· En général, pour les solides et les liquides, un litre de matière pèse environs Masse volumique / 16. Donc 1 litre de Mercure pèse environ 13 kilos.

Exemples d’utilisation : (à moins de 20 mètres, temps standard de trois segments pour une minute)

Rendre les balles d’un chargeur de flingue inertes :   


M : 5  &  P : 2

Transformer la forme des quatre roues en pics pour arrêter une voiture net (en transformant le caoutchouc en silicium solide hérissé de pics) :   
M : 8  &  P :  5

Transformer un briquet en lance-flamme (c'est-à-dire créer un filet d’oxygène pur entre le briquet et la cible, elle-même entourée d’un nuage d’oxygène pur, c'est-à-dire transformer environs 20 kilos (1 mètre cube) d’azote en oxygène) :    
M : 5  &  P : 4

Transformer la pointe des balles d’un chargeur en Uranium appauvri :   
M : 8  &  P : 6

Traverser la surface d’une rivière en solidifiant le dessus (H2O -> Carbone Compter 20 kilos par mètre, sur 50m, soit une tonne) : 

M : 7 & P : 8

Transformer une lame d’épée en argent en épée en adamantium :
M : 3 & P : 4

Transformer une lame d’épée en acier en épée en argent :   
M : 4 & P : 4

Transformer une lame d’épée en acier en épée en adamantium :   
M : 6 & P : 6

Transformer une lame d’épée en acier en épée en palatinium :   
M : 6 & P : 5

Transformer une lame d’épée en acier en épée en orichalque :   
M : 7 & P : 6

(Pour transformer un chargeur de balles ainsi, c’est P -1)

Transformer une partie de l’air entourant une personne en arsenic volatil pour le tuer (ne marche pas si elle a un masque à gaz, jet de Résistance contre 13, sinon inconscience à jet de Résistance contre 15) :   M : 8  &  P : 6

Transformer l’eau d’un verre d’eau en cyanure (jet de RES contre 15) :   M : 7 & P : 4

Transformer la forme d’un mur pour faire un trou et passer au travers :   M : 6 & P : 9

Transformer la forme d’un grillage pour faire un trou et passer au travers :   M : 5 & P : 5

Transformer un barbelé pour ne pas se blesser :
M : 3  &  P : 3

Transformer une serrure ou une épée (en acier) en Mercure pour la faire fondre : M : 7 & P : 5

Transformer la forme d’une serrure pour déplacer le verrou (l’ouvrir quoi, cela ne laisse ensuite aucune trace car elle reprend sa forme d’origine et se verrouille) :    M : 7  &  P : 7

Plier complètement une épée pour la rendre inoffensive :   M : 5  &  P : 5

Plier le canon d’un flingue pour le faire exploser si on tire :   M : 5  &  P : 5

Transformer un mur en verre pour voir au travers, comme par un judas :   M : 5  &  P : 4
Aptitudes du pouvoir Transmutationnel
Puissance de 5 :

Affinité avec un élément :


Choisissez un élément de la table des éléments périodiques. Vos gagnez un bonus de +1 à la Puissance pour transmuter cet élément ou pour transmuter un autre élément en cet élément.

Les éléments les plus choisis sont en général le fer (et donc l’acier), le carbone (pour les matières organiques mortes), l’azote (pour l’air), l’oxygène (pour l’eau surtout et un peu l’air), le silicium ou le calcium (pour la plupart des roches), ou un élément à la base d’un métal magique (et cela fonctionne donc aussi pour le métal magique).
Percée des champs magiques :


Vous pouvez maintenant modifier les matières vivantes végétales ou bactériennes comme si elles étaient inertes.

Puissance de 10 :

Puissance de formation :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Maîtrise des formes ».

Vous gagnez +1 à la Puissance à chaque fois que vous modifiez la forme d’un objet avec votre pouvoir. Il vous coûte alors un point de fatigue en moins.

Puissance de 15 :

Puissance élémentaire :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Maîtrise d’un élément ».

Vous gagnez +2 à la Puissance pour transmuter l’élément choisi dans l’aptitude « Maîtrise d’un élément » ou pour transmuter un autre élément en cet élément.
Ignorer les champs magiques:


Nécessite d’avoir l’aptitude « Maîtrise des champs magiques ».

Vous pouvez maintenant modifier les êtres vivants autant ou plus intelligents que les humains, comme si ils étaient inertes.

Maîtrise de 5 :

Maîtrise des formes :


Vous gagnez +1 à la maîtrise à chaque fois que vous modifiez la forme d’un objet avec votre pouvoir.

Perception accrue de la matière :


Vous gagnez +1 à la maîtrise lorsque vous utilisez votre pouvoir « Voir la matière », celui-ci vous coûte également 1 point de fatigue en moins à utiliser.

Maîtrise de 10 :

Maîtrise d’un élément :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Affinité avec un élément ».

Vous gagner +1 à la maîtrise pour transmuter l’élément choisi dans l’aptitude « Affinité avec un élément » ou pour transmuter un autre élément en cet élément. Dans ces circonstances, votre pouvoir vous coûte alors 1 point de fatigue en moins à utiliser.

Maîtrise moléculaire :


Vous gagnez +1 à la maîtrise à chaque fois que vous modifiez la nature moléculaire d’un objet avec votre pouvoir.

Maîtrise des champs magiques :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Percée des champs magiques ».
Vous pouvez maintenant modifier les êtres vivants moins intelligents que les humains comme si ils étaient inertes.

Maîtrise de 15 :

Maîtrise totale des formes :


Nécessite d’avoir l’aptitude « Puissance de formation ».

Vous gagnez +2 à la Maîtrise à chaque fois que vous modifiez la forme d’un objet avec votre pouvoir. 

3) Compétences et connaissances
I – Les compétences

1 – Arbre complet des compétences physiques

Mains nues :

4

(FORCE + DEXTERITE) / 2


- Bagarre de rue

5

- Boxe


5


* Coups de poings

5

- Boxe Thaï

5


* Coups de pieds

5

- Capoeira


5


* Autres coups

5

- Kung-fu


5


* Immobilisations

5


- Karaté


5


* Assommer

5

- Self Défense

5


* Désarmer

5

- Close Combat

5


* Projections

5
- Judo


5


* Parer


5
- Cravmaga

5

- Taekwondo

5
* Kata du tir

5




Arme de contact :
0

(FORCE + DEXTERITE) / 2

Au lancer, Portée = (FORCE * 2) – FO MIN de l’arme.

Malus au toucher de 5 + (FO MIN –FORCE), avec un minimum de 2.

Dégâts = 2/3(DEGATS Normaux)  arrondis à l’inférieur.

A chaque arme de contact peut être adjoint une compétence correspondant à son modèle, sans seuil maximal. (ex : katana à une main, chaise, nunchaku, épée à deux mains, matraque électrique)
- Coupante

3



- Lame


4




* courte


5




* longue


2







* à une main

3






* à deux mains

3


- Hache


4




* à une main

5






* à deux mains

5
- Contondante
3



- Bâton


4




* court


5
(max 2 à la création)




* long


2







* à une main

3






* à deux mains

3
- Improvisée

4




* à une main

5




* à deux mains

5


- Autre

3



- Pointe


4




* une arme

5




* deux armes

5


- Exotique


4




* fouets


5




* autres


5
Arme de lancer :
4

(DEXTERITE + PERCEPTION) / 2

Portée = PM * FORCE

- Perçante


6

(max 3 à la création)



- Tranchante

6

(max 3 à la création)
- Contondante

6

(max 3 à la création)
Arme à projectiles :
0

(DEXTERITE + PERCEPTION) / 2

A chaque arme à projectile peut être adjoint une compétence correspondant à son modèle, sans seuil maximal. (Ex : Glock 17, MP-5, Taser)
- Manuelle


3



- Arcs


5




* léger


4




* lourd


4


- Elastique


5





* lance-pierres

4




* fronde


4


- Sarbacane

5





* fléchettes

4




* boulettes


4
- Autopropulsée

2



- Arbalète


4





* légère


6




* lourde


6


- Arme de poing

3





* pistolet


7




* mitraillette

7




- non-léthale

7 (Paintball, Taser …) (max 2 à la création)


- Arme d’épaule

3





* fusil à pompe

7




* fusil d’assaut

7




* fusil de précision

7




* mitrailleuse

7




* lance-flamme

7




* lance-roquettes

7




* lance-grenades

7
Souplesse :
5

DEXTERITE
* Esquive


7

- Acrobatie

9
(max 4 à la création)
Athlétisme :
2
(FORCE ou DEXTERITE ou RESISTANCE)

- Course


5



* d’endurance


5



* de vitesse


5

- Escalade


5


* sans équipement


2

* rocheux

5


* avec équipement


2

* urbain

5









* végétal

5


- Natation


5



* vitesse 



3

* eau calme
3



* endurance


3

* eau agitée
3

- Sport
8
(à préciser, en dehors de ceux de combat, acrobaties, course, natation et escalade)

Conduite :
0

(DEXTERITE + PERCEPTION)/2

A chaque véhicule peut être adjoint une compétence correspondant à son modèle, sans seuil maximal. (Ex : Peugeot 309, Honda 2019, Char Leclerc)

- 3 roues ou plus

3



- voiture


4




* petite


3




* normale


3




* imposante

3




* puissante

3



- véhicule lourd

3




* gros utilitaires

4




* camions


4




* véhicules blindés

2

- 2 roues 

3


- scooter


6

* figures

1


- motocycle

6

* passager

1



- moto de trial

5

* vitesse 

1







* figures

3

- moto


4



* 500 CC ou moins
3

* figures 

1



* 600 CC ou plus
3

* passager 
1






* side-car

2
- nautique

3



- bateau à moteur

4



- bateau à voile

3

* vitesse

1








* navigation
2



- jet ski


3

* vitesse 

2








* figures

3


- animalier

1



- monté


4

* race de l’animal
8



- tracté


4

(cheval, chien, âne, …)

- train

8


- avion


4





* planeur


6



* léger


6

* atterrissage

1



* moyen


6

* conditions difficiles 
1



* gros porteur

6

* gestion des accidents
1



* de chasse

4


- hélicoptère

6    (max 3 à la création)





* civil


4



* militaire


4







- Jet pack


5


* un modèle précis

5

- Gaz porteur

5


* montgolfière

5



* zeppelin


5



* module personnel

5
Vigilance :
4

PERCEPTION

Permet de s’orienter plus facilement, d’être plus attentif à l’environnement qui vous entoure.

- Nature

8

(max 4 à la création)
- Urbain

8

(max 4 à la création)
- Intérieur

8

(max 4 à la création)
Discrétion :
4

DEXTERITE

- Déplacement silencieux

8
(max 4 à la création)

- Passer inaperçu


8
(max 4 à la création)

- Déguisement


8
(max 4 à la création)

- Pickpocket


8
(max 4 à la création)

- Systèmes de sécurité

8
(max 4 à la création)

Descente :

0

RESISTANCE

- Alcool



3



- alcool précis


4

- Une drogue particulière

7

* Un poison ou une substance précise
7

* Une maladie précise

7
2 – Arbre complet des compétences techniques

Bricolage :
2

CREATIVITE ou LOGIQUE ou DEXTERITE

DEXTERITE si Bricolage seul.

- classique


10


DEXTERITE



- électronique

3



* système électrique

7
(compteurs, alimentation …)



* système d’alarme

7
(caméras, détecteurs …)


* explosifs


7
(détonateurs, assemblage de bombes …)
LOG

- verrouillage électronique
2





* à code




5





* à indentification



5





* couplé à un détecteur de sécurité

5


- Macgyvering

10
(max 4 à la création)
CREATIVITE


- mécanique

2



- moteur à explosion


2





* voiture



6




* moto



6

LOGIQUE





* bateau



6




* hélico



6

* rafistolage 1





* avion



6

(réparation de





* autre (à préciser)


6

fortune pour


- moteur électrique


4



rouler encore





* véhicules


4

un peu)





* autres (sans préciser)

4


* autres moteurs (sans préciser)

8
A chaque moteur peut être adjoint une compétence correspondant à son modèle, sans seuil maximal. (Ex : moteurs 16 soupapes Peugeot)

- fabrication (préciser l’objet)
10
(max 5 à la création)

DEXTERITE
Serrurerie :
5

LOGIQUE ou DEXTERITE (DEX si seule)

- serrures conventionnelles
4

DEXTERITE


* mécanisme classique

3

* improvisée 
1



* mécanisme renforcé


3

* ouverture 



* couplé à un détecteur de sécurité
3
 
   silencieuse  
2



- verrouillage électronique
2



* à code




5

LOG

* à indentification



5



* couplé à un détecteur de sécurité

5

* système à distance

7
(nécessite le matériel approprié)

Informatique :
1

LOGIQUE OU MEMOIRE (LOG si seule)

- Internet


11
(max 6 à la création)
MEMOIRE


- Programmation

11
(max 6 à la création)
LOG
- Hacking


4




* intrusion



7




* discrétion


7

* manipulations de données

7




* manipulations systèmes

7


Chimie :

4

CREATIVITE

- théorique


8


* formelle

2








 (Matériel Hi-tech)
- applicative

2


* anarchiste 


6
* improvisée
2


* corrosive


6


* biologique


6

Médecine :
3

DEXTERITE ou MEMOIRE

- secourisme

9 
(max 4 à la création)
DEXTERITE

- chirurgie


9
(max 2 à la création)
DEXTERITE

- théorique


3


MEMOIRE



* discipline particulière
6
(dermatologie, ophtalmologie …)

Nature :

2

selon la spécialité (nature seule : PERCEPTION)

- chasse



10
(max 4 à la création) (DEX+PER)/2 

- pêche



10
(max 4 à la création) (DEX+VOL)/2

- survie



10
(max 4 à la création) (DEX+PER)/2

Dressage :

1

BEAUTE

- Race dressée :
7

  * Type de dressage :

4






3 – Les compétences sociales

- Empathie


12
(7 max à la création)
PERCEPTION


Permet d’observer les attitudes et manies des gens, afin de mieux les cerner, de voir leur état émotionnel actuel ou de savoir lorsqu’ils mentent. 

Exemples de seuils :

10 : voir que quelqu’un est très énervé


12 : voir que quelqu’un est énervé

15 : voir que quelqu’un est tracassé par quelque chose
18 : voir que quelqu’un cache quelque chose

- Séduction


12
(7 max à la création)
BEAUTE


Permet de draguer, et de se faire apprécier des gens que l’on rencontre pour la première fois, de les séduire comme un commercial séduit un client quoi.

Se résiste principalement avec des jets de VOLONTE, voire de LOGIQUE parfois.

- Distraction


12
(7 max à la création)
CREATIVITE


Permet de détourner l’attention de quelqu’un, de l’occuper ou de faire croire qu’on s’est perdu et qu’on cherche les toilettes.

Exemples de jets opposés de résistance :


VOLONTE + 10, pour ne pas être distrait par la jolie blonde.


LOGIQUE + 5, pour ne pas se laisser détourner de son travail par un pauvre type.

- Persuasion


12
(7 max à la création)
VOLONTE


Permet de convaincre une personne de faire ce que l’on souhaite ou de se rallier à son point de vue.

Exemples de jets opposés de résistance :


VOLONTE + 15, pour ne pas être convaincue par un argumentaire qui va contre ses principes.


VOLONTE + 10, pour résister à un ordre que l’on ne veut pas vraiment faire.


VOLONTE + 5, pour résister à un ordre que l’on n’a pas envie de faire mais qui ne nous dérange pas.

- Mensonge


12
(7 max à la création)
VOLONTE


Permet de faire croire à un mensonge, crédible ou énorme.

Exemples de jets à faire : 


VOLONTE + MENSONGE, pour dire un mensonge crédible.


LOGIQUE + MENSONGE, pour inventer un mensonge crédible.


REATIVITE + MENSONGE, pour inventer un mensonge incroyable.

Exemples de jets opposés de résistance :


PERCEPTION + Empathie, si le mensonge est crédible.


LOGIQUE + 10, si le mensonge est débile.

- Sociabilité


12
(7 max à la création)
HUMOUR


Permet de se faire bien apprécier des gens, d’être drôle, d’être le pôle d’attention d’un groupe de personnes.

Exemples de seuils :


12
Balancer une vanne sympa.


14
Balancer une vanne bien drôle.


16
Balancer une super vanne.

18
Raconter la blague de la soirée.


20
Raconter la blague du siècle.


- Marchandage

12
(7 max à la création)
HUMOUR


Permet de négocier le prix de marchandises à acheter ou à vendre.

Exemples de seuils (variables suivant le commerçant et la nature de la marchandise) :


13
Diminuer / augmenter le prix de 5%.


15
Diminuer / augmenter le prix de 10%.

+ 2
Diminuer / augmenter le prix d’encore 5 %.

4 – Description des compétences physiques
Mains nues

A la création :

Mains nues :

4

(FORCE + DEXTERITE) / 2

- Bagarre de rue

5

- Boxe


5





- Boxe Thaï

5





- Capoeira

5
- Cravmaga

5

- Judo


5





- Kung-fu


5






- Karaté


5





- Self Défense

5
- Taekwondo

5





- Close Combat

5









La compétence mains nues gouverne tout ce qui est attaque sans arme (ou avec un poing américain). Le jet d’attaque se fait par défaut sur « Mêlée » + « Mains nues : Art martial : Attaque portée » + 1d10. Les attaques à mains nues sont de Catégorie 1, de même pour les parades.

Les aptitudes de la voie des points de pression permettent d’améliorer et de diversifier votre style de combat à mains nues. Il est possible de changer le nom des arts martiaux présentés ici pour les adopter à votre goût.

Attaques possibles à mains nues :

 
Coup de poing : 

les dégâts indiqués.


Coup de pied : 

+ FOR/2 aux dégâts, malus - 1 au toucher, prend un segment de plus.


Coup de coude/genou/tête : 
- 2 aux dégâts, - 2 au toucher, prend un segment de moins.


Assommer : 
Voir STUN classique.


Désarmer : 
Voir Désarmer général.

Parade : 

Voir Parade générale

Immobilisation : 
Prend un segment de plus qu’une attaque normale.



Ne fait pas de dégâts, -2 au toucher.

Si l’attaque est réussie, l’adversaire ne peut plus bouger efficacement.

Il doit faire un jet de Force +1d10 contre Force + MR/2 + 1d10.

Vous et l’adversaire consacrez chacun 1 segment à la tentative de libération. Si le jet de l’adversaire réussit, vous y consacrez 2 segments au lieu d’un, et il se libère si il réussit de 3 ou plus. Si il échoue de 3 ou plus, il y consacre 2 segments, et si il échoue de 5 ou plus, il y consacre 3 segments.

Projection : 
Prend un segment de plus qu’une attaque normale.



Ne fait pas de dégâts, -2 au toucher.

L’adversaire se retrouve par terre, à FORCE – 4 mètres du lieu de départ, il subit un STUN de FORCE + MR/3 + 1d10.

Les attaques standard des différents arts martiaux

	Art martial
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	Note

	Mains nues
	2
	1
	C
	0
	0
	FOR/2 + 1d4
	STUN 1 + FOR + 1d10
Si vous n’avez pas de compétence d’art martial, celui-ci est l’art martial par défaut.

	Autodéfense
	2
	1
	C
	0
	+ 1
	FOR/2 + 1d4
	STUN 1 + FOR + 1d10      + 2 aux jets pour désarmer

	Bagarre de rue
	2
	1
	C
	0
	0
	2 + FOR/2 + 1d4
	STUN 2 + FOR + 1d10
+ 2 à la parade si votre assaillant vous attaque avec une arme, et non à mains nues.

	Boxe
	2
	1
	C
	0
	0
	2 + FOR/2 + 1d4
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Boxe Thaï
	2
	1
	C
	+ 1
	0
	2 + FOR/2 + 1d4
	STUN 1 + FOR + 1d10

	Capoeira
	2
	1
	C
	+ 1
	0
	DEX/2 + 1d4
	STUN 1 + FOR + 1d10

	Cravmaga
	2
	1
	C
	0
	+ 1
	2 + DEX/2 + 1d4
	STUN 1 + FOR + 1d10

	Judo
	2
	1
	C
	0
	0
	FOR/2 + 1d4
	STUN 1 + FOR + 1d10
+ 2 aux jets pour immobiliser et projeter 

	Karaté
	2
	1
	C
	+ 1
	0
	1 + FOR/2 + 1d4
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Taekwondo
	2
	1
	C
	0
	+ 1
	1 + FOR/2 + 1d4
	STUN 2 + FOR + 1d10      + 1 aux jets pour assommer

	Kung-fu
	2
	1
	C
	0
	+ 1
	1 + DEX/2 + 1d4
	STUN 1 + FOR + 1d10   + 1 aux jets pour immobiliser

	Close Combat
	3
	1
	C
	+ 1
	+ 1
	3 + FOR/2 + 1d4
	STUN 5 + FOR + 1d10      + 2 aux jets pour désarmer

	Kata du tir
	3
	1
	C
	0
	0
	3 + FOR/2 + 1d4
	STUN 3 + FOR + 1d10      + 1 aux jets pour désarmer

+ 2 supplémentaires pour désarmer quelqu’un qui a une arme à feu.

Pour chaque point dans la compétence Kata du tir (uniquement, ne pas ajouter la compétence parente « mains nues »), vous disposez d’un bonus de +1 pour les jets d’esquive d’armes à projectiles. Ne peut être pris en début de partie, doit être appris dans des conditions très particulières (par une aptitude notamment).


Parade normale : (tout type d’arme de mêlée)

Aucune limitation.


L’art martial est utilisée pour parer, à mains nues ou avec une protection sur le bras.. En général sur un score de Mêlée + Compétence de l’art martial + BP de l’art martial + 1d10. Si le jet de parade est supérieur ou égal à celui de l’attaque de l’adversaire, celle-ci est parée. Voir « Combat » pour les tables de parades, notamment concernant les armes de catégories différentes.

Parer un coup coûte un segment.

Esquive normale : (avec ou sans armes)

Aucune limitation.


L’esquive est automatique lorsque vous vous faîtes attaquer. Si le jet d’esquive est supérieur ou égal à celui de l’attaque de l’adversaire, celle-ci est esquivée. Voir « Combat » pour les tables d’esquives.

Esquiver ne coûte aucun segment.

Tous les rounds, vous pouvez esquiver DEXTERITE / 3 fois sans subir de malus. Ensuite, chaque esquive supplémentaire se fait avec un malus de –2 (cumulatif), à moins que vous n’y consacriez un segment. Les esquives des armes à feu ne rentrent pas dans ce calcul, et ce malus ne s’applique pas à elles.

L’attaque normale : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée de façon conventionnelle, il n’y a ni bonus ni malus à la touche, les dégâts sont ceux précisés par l’arme, consulter les tables de combat pour connaître les effets d’une marge de réussite ou d’échec importante. Ces tables ne servent que pour ce type d’attaque ou les attaques en STUN classique uniquement.

Le STUN classique : (tout type d’arme mentionnant STUN dans ses caractéristiques)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée dans le but d’assommer un adversaire, en visant le haut du crâne le plus souvent. L’attaque se fait avec un malus de -2 à la touche et doit être précisée avant de jeter les dés. Il n’y a pas de malus si le STUN est automatique. Si le coup touche, le STUN se tire alors ainsi :

Attaquant : FORCE + STUN de l’arme + 1d10

Attaqué : RESISTANCE + Bonus éventuel au STUN de l’armure + 1d10

Un bonus de +3 est donné à l’attaquant si l’adversaire ne l’a pas vu (pris par surprise).

Si le score de l’attaquant est inférieur ou égal au score de l’attaqué, il ne se passe rien, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2.

Si le score de l’attaquant est supérieur à celui de l’attaqué, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2 et l’attaqué encaisse autant de cases de STUN que le seuil de réussite du jet de l’attaquant. La cible tombe inconsciente si elle a 4 cases ou plus, elle se réveille lorsqu’elle n’a plus que trois cases de STUN. La vitesse de récupération d’une case est de 15 – RESISTANCE séquences.

Cette attaque coûte autant de segments qu’une attaque classique.

Désarmer : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


On attaque en ayant pour but de désarmer son adversaire. Une telle attaque ne fait aucun dommage lorsqu’elle réussit, sauf si vous utilisez une arme de catégorie 3 ou 4 ou une arme à projectile ou une arme à feu, auquel cas elle blesse la main pour 1d6.

Lorsqu’elle réussit, l’adversaire fait tomber son arme (nécessite 3 segments pour l’atteindre et la ramasser), si elle réussit avec une marge supérieure à 5, il lui faut 5 segments pour aller la chercher. Il ne lâche pas son arme si il réussit un jet de  FORCE + 1d10 contre – 8 + MR + FO min de l’arme (minimum 1).

Le désarmement se fait avec un malus au toucher de – 4 avec une arme de mêlée ou de lancer, de –6 avec une arme à projectiles et de –8 avec une arme à feu.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Double désarmement : (tout type d’arme de mêlée et le boomerang)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 6.


Il s’agit d’un désarmement contre une personne portant deux armes, les règles sont les même que pour le désarmement classique, sauf que le jet de probabilité pour résister à ce désarmement est effectué pour chaque arme.

Ce désarmement spécial se fait avec un malus au toucher de – 6 avec une arme de mêlée ou un boomerang.

Cette attaque coûte autant un segment de plus qu’une attaque classique.

L’attaque en finesse : (tout type d’arme de mêlée)

Aucune limitation. 


On essaye d’attaquer en finesse, en privilégiant la touche de l’adversaire à la puissance du coup. Ceci entraîne une diminution d’un tiers des dégâts, arrondi à l’inférieur (10 devient 6, 20 devient 13, 4 devient 2) et un bonus de +3 à la touche.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

L’attaque en force : (tout type d’arme de mêlée)

FORCE supérieure ou égale à la FO min requise par l’arme. 


Il s’agit ici d’attaquer comme une grosse brute. On sacrifie la finesse de la manœuvre à la puissance du coup. Ceci entraîne un doublement des dégâts et un malus de –4 à la touche.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Un coup pour tuer : (tout type d’arme de mêlée et de lancer mortelles)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 6.


Là, vous tapez pour tuer. En visant la carotide, en cherchant la décapitation, en pointant le cœur, bref, vous recherchez LE coup fatal. Si un tel coup porte, l’adversaire est instantanément tué, à moins de réussir un jet de RESISTANCE contre 15 pour seulement sombrer dans le coma. Tenter un tel coup se fait avec un malus de –10.

Note : si vous portez un tel coup avec une arme non mortelle, l’adversaire est STUN automatiquement.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.
Armes de contact

A la création :

Arme de contact :
0
(FORCE + DEXTERITE) / 2

- Coupante

3



- Lame


4


- Hache


4
- Contondante

3



- Bâton


4


- Improvisée

4

- Autre


3



- Pointe


4


- Exotique


4







La parade normale : (tout type d’arme de mêlée)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée pour parer, uniquement une arme de mêlée. En général sur un score de Mêlée + Compétence de l’arme + BP de l’arme + 1d10. Si le jet de parade est supérieur ou égal à celui de l’attaque de l’adversaire, celle-ci est parée. Voir « Combat » pour les tables de parades, notamment concernant les armes de catégories différentes.

Parer un coup coûte un segment.

Esquive normale : (avec ou sans armes)

Aucune limitation.


L’esquive est automatique lorsque vous vous faîtes attaquer. Si le jet d’esquive est supérieur ou égal à celui de l’attaque de l’adversaire, celle-ci est esquivée. Voir « Combat » pour les tables d’esquives.

Esquiver ne coûte aucun segment.

Tous les rounds, vous pouvez esquiver DEXTERITE / 3 fois sans subir de malus. Ensuite, chaque esquive supplémentaire se fait avec un malus de –2 (cumulatif), à moins que vous n’y consacriez un segment. Les esquives des armes à feu ne rentrent pas dans ce calcul, et ce malus ne s’applique pas à elles.

L’attaque normale : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée de façon conventionnelle, il n’y a ni bonus ni malus à la touche, les dégâts sont ceux précisés par l’arme, consulter les tables de combat pour connaître les effets d’une marge de réussite ou d’échec importante. Ces tables ne servent que pour ce type d’attaque ou les attaques en STUN classique uniquement.

Le STUN classique : (tout type d’arme mentionnant STUN dans ses caractéristiques)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée dans le but d’assommer un adversaire, en visant le haut du crâne le plus souvent. L’attaque se fait avec un malus de -2 à la touche et doit être précisée avant de jeter les dés. Il n’y a pas de malus si le STUN est automatique. Si le coup touche, le STUN se tire alors ainsi :

Attaquant : FORCE + STUN de l’arme + 1d10

Attaqué : RESISTANCE + Bonus éventuel au STUN de l’armure + 1d10

Un bonus de +3 est donné à l’attaquant si l’adversaire ne l’a pas vu (pris par surprise).

Si le score de l’attaquant est inférieur ou égal au score de l’attaqué, il ne se passe rien, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2.

Si le score de l’attaquant est supérieur à celui de l’attaqué, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2 et l’attaqué encaisse autant de cases de STUN que le seuil de réussite du jet de l’attaquant. La cible tombe inconsciente si elle a 4 cases ou plus, elle se réveille lorsqu’elle n’a plus que trois cases de STUN. La vitesse de récupération d’une case est de 15 – RESISTANCE séquences.

Cette attaque coûte autant de segments qu’une attaque classique.

Le STUN forcé : (tout type d’arme de mêlée possédant un plat ou une garde, notamment lame longue, lame courte, hache, bâtons, ...)

DEXTERITE supérieure ou égale à 6, compétence d’armes supérieure ou égale à 3.


Ce coup consiste généralement en une tentative d’assommer un adversaire en lui assénant un coup sur le crâne à l’aide de la garde ou du plat de son arme. Il s’agit d’une action périlleuse, qui n’inflige que 1d6 de dégâts et entraîne un malus de –4 à la touche.

Si le coup touche, le STUN se tire alors ainsi :

Attaquant : FORCE + CAT de l’arme + 1d10

Attaqué : RESISTANCE + Bonus éventuel au STUN de l’armure + 1d10

Un bonus de +3 est donné à l’attaquant si l’adversaire ne l’a pas vu (pris par surprise).

Si le score de l’attaquant est inférieur ou égal au score de l’attaqué, il ne se passe rien.

Si le score de l’attaquant est supérieur à celui de l’attaqué, l’attaqué encaisse autant de cases de STUN que le seuil de réussite du jet de l’attaquant. La cible tombe inconsciente si elle a 4 cases ou plus, elle se réveille lorsqu’elle n’a plus que trois cases de STUN. La vitesse de récupération d’une case est de 15 – RESISTANCE séquences.

Cette attaque coûte autant de segments qu’une attaque classique.

Désarmer : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


On attaque en ayant pour but de désarmer son adversaire. Une telle attaque ne fait aucun dommage lorsqu’elle réussit, sauf si vous utilisez une arme de catégorie 3 ou 4 ou une arme à projectile ou une arme à feu, auquel cas elle blesse la main pour 1d6.

Lorsqu’elle réussit, l’adversaire fait tomber son arme (nécessite 3 segments pour l’atteindre et la ramasser), si elle réussit avec une marge supérieure à 5, il lui faut 5 segments pour aller la chercher. Il ne lâche pas son arme si il réussit un jet de  FORCE + 1d10 contre – 8 + MR + FO min de l’arme (minimum 1).

Le désarmement se fait avec un malus au toucher de – 4 avec une arme de mêlée ou de lancer, de –6 avec une arme à projectiles et de –8 avec une arme à feu.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Double désarmement : (tout type d’arme de mêlée et le boomerang)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 6.


Il s’agit d’un désarmement contre une personne portant deux armes, les règles sont les même que pour le désarmement classique, sauf que le jet de probabilité pour résister à ce désarmement est effectué pour chaque arme.

Ce désarmement spécial se fait avec un malus au toucher de – 6 avec une arme de mêlée ou un boomerang.

Cette attaque coûte autant un segment de plus qu’une attaque classique.

L’attaque en finesse : (tout type d’arme de mêlée)

Aucune limitation. 


On essaye d’attaquer en finesse, en privilégiant la touche de l’adversaire à la puissance du coup. Ceci entraîne une diminution d’un tiers des dégâts, arrondi à l’inférieur (10 devient 6, 20 devient 13, 4 devient 2) et un bonus de +3 à la touche.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

L’attaque en force : (tout type d’arme de mêlée)

FORCE supérieure ou égale à la FO min requise par l’arme. 


Il s’agit ici d’attaquer comme une grosse brute. On sacrifie la finesse de la manœuvre à la puissance du coup. Ceci entraîne un doublement des dégâts et un malus de –4 à la touche.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Un coup pour tuer : (tout type d’arme de mêlée et de lancer mortelles)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 6.


Là, vous tapez pour tuer. En visant la carotide, en cherchant la décapitation, en pointant le cœur, bref, vous recherchez LE coup fatal. Si un tel coup porte, l’adversaire est instantanément tué, à moins de réussir un jet de RESISTANCE contre 15 pour seulement sombrer dans le coma. Tenter un tel coup se fait avec un malus de –10.

Note : si vous portez un tel coup avec une arme non mortelle, l’adversaire est STUN automatiquement.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Armes de lancer

A la création :

Arme de Lancer :
4 (DEXTERITE + PERCEPTION) / 2

- Perçante


3
- Tranchante

3
- Contondante

3
Esquive normale : (avec ou sans armes)

Aucune limitation.


L’esquive est automatique lorsque vous vous faîtes attaquer. Si le jet d’esquive est supérieur ou égal à celui de l’attaque de l’adversaire, celle-ci est esquivée. Voir « Combat » pour les tables d’esquives.

Esquiver ne coûte aucun segment.

Tous les rounds, vous pouvez esquiver DEXTERITE / 3 fois sans subir de malus. Ensuite, chaque esquive supplémentaire se fait avec un malus de –2 (cumulatif), à moins que vous n’y consacriez un segment. Les esquives des armes à feu ne rentrent pas dans ce calcul, et ce malus ne s’applique pas à elles.

L’attaque normale : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée de façon conventionnelle, il n’y a ni bonus ni malus à la touche, les dégâts sont ceux précisés par l’arme, consulter les tables de combat pour connaître les effets d’une marge de réussite ou d’échec importante. Ces tables ne servent que pour ce type d’attaque ou les attaques en STUN classique uniquement.

Le STUN classique : (tout type d’arme mentionnant STUN dans ses caractéristiques)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée dans le but d’assommer un adversaire, en visant le haut du crâne le plus souvent. L’attaque se fait avec un malus de -2 à la touche et doit être précisée avant de jeter les dés. Il n’y a pas de malus si le STUN est automatique. Si le coup touche, le STUN se tire alors ainsi :

Attaquant : FORCE + STUN de l’arme + 1d10

Attaqué : RESISTANCE + Bonus éventuel au STUN de l’armure + 1d10

Un bonus de +3 est donné à l’attaquant si l’adversaire ne l’a pas vu (pris par surprise).

Si le score de l’attaquant est inférieur ou égal au score de l’attaqué, il ne se passe rien, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2.

Si le score de l’attaquant est supérieur à celui de l’attaqué, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2 et l’attaqué encaisse autant de cases de STUN que le seuil de réussite du jet de l’attaquant. La cible tombe inconsciente si elle a 4 cases ou plus, elle se réveille lorsqu’elle n’a plus que trois cases de STUN. La vitesse de récupération d’une case est de 15 – RESISTANCE séquences.

Cette attaque coûte autant de segments qu’une attaque classique.

Désarmer : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


On attaque en ayant pour but de désarmer son adversaire. Une telle attaque ne fait aucun dommage lorsqu’elle réussit, sauf si vous utilisez une arme de catégorie 3 ou 4 ou une arme à projectile ou une arme à feu, auquel cas elle blesse la main pour 1d6.

Lorsqu’elle réussit, l’adversaire fait tomber son arme (nécessite 3 segments pour l’atteindre et la ramasser), si elle réussit avec une marge supérieure à 5, il lui faut 5 segments pour aller la chercher. Il ne lâche pas son arme si il réussit un jet de  FORCE + 1d10 contre – 8 + MR + FO min de l’arme (minimum 1).

Le désarmement se fait avec un malus au toucher de – 4 avec une arme de mêlée ou de lancer, de –6 avec une arme à projectiles et de –8 avec une arme à feu.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Double désarmement : (tout type d’arme de mêlée et le boomerang)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 6.


Il s’agit d’un désarmement contre une personne portant deux armes, les règles sont les même que pour le désarmement classique, sauf que le jet de probabilité pour résister à ce désarmement est effectué pour chaque arme.

Ce désarmement spécial se fait avec un malus au toucher de – 6 avec une arme de mêlée ou un boomerang.

Cette attaque coûte autant un segment de plus qu’une attaque classique.

Visée précise au lancer : (Armes de lancer)

DEXTERITE supérieure ou égale à 6, compétence d’armes supérieure ou égale à 3.


Le but est ici de viser une partie sensible ou vitale du corps pour faire plus de mal à son adversaire. Ceci entraîne un doublement des dégâts et un malus de –4 à la touche.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Un coup pour tuer : (tout type d’arme de mêlée et de lancer mortelles)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 6.


Là, vous tapez pour tuer. En visant la carotide, en cherchant la décapitation, en pointant le cœur, bref, vous recherchez LE coup fatal. Si un tel coup porte, l’adversaire est instantanément tué, à moins de réussir un jet de RESISTANCE contre 15 pour seulement sombrer dans le coma. Tenter un tel coup se fait avec un malus de –10.

Note : si vous portez un tel coup avec une arme non mortelle, l’adversaire est STUN automatiquement.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.
Armes à projectiles

A la création :

Arme à projectiles :
0 (DEXTERITE + PERCEPTION) / 2

- Manuelle

3



- Arcs


4



- Elastique

5



- Sarbacane

5

- Autopropulsée

2



- Arbalète


4



- Arme de poing

3




- non-léthale

2


- Arme d’épaule

3







Malus de situation de tir

Situation du tireur :

Couché, immobile ou tire sur trépied :


+ 2

Accroupi, immobile ou tire sur bipied :


+ 1

Debout
, immobile




+ 0

Marche, marche accroupi ou roule sur le coté couché :

- 1

Trotte, cours accroupi, ou se roule sur le coté accroupi :
- 2

Saute, tombe, plonge en avant ou sur le coté :

- 3

Cours, fais un flash devant une porte :


- 4

Tire depuis un véhicule en mouvement :


- 2

Tire depuis un véhicule cahoteux :


- 3

Tire en conduisant (-4 à la conduite) :


- 3

Tire en conduisant dangereusement (-5 à la conduite) :

- 4

X points de Force en dessous de la Force minimum :

- X

Situation de la cible :

Vitesse par rapport au tireur :


Immobile




+ 2


Moins de 10 km/h



+ 0


Moins de 30 km/h



- 2


Moins de 100 km/h



- 4


Plus de 100 km/h



- 6

Position de la cible :


Couvert total, sans indice


- 15

Couvert total, avec indice de position

- 10


Couvert grand (75 %)



- 6


Bonne couverture (50% ou couché)

- 4


Petite couverture (25 % ou accroupi)

- 2


A découvert, debout



+ 0

Visibilité de la cible (hors couvert bien sûr) :


Noir total, sans bruit (remplace couvert)

- 15

Noir total, avec bruit (remplace couvert)

- 10

Obscurité certaine (nuit avec lune)

- 6

Assez obscur (fin de nuit)


- 4

Clair obscur (rue mal éclairée)


- 2

Bonne lumière



+ 0


Petit brouillard : Double les malus de portée, divise les portées par 2.

Gros brouillard : Triple les malus de portée (max 12), divise les portées par 3.

Fumée dense : Quadruple les malus de portée (max 12), divise les portées par 4.

Distance par rapport à la cible :


En combat au contact avec la cible :

- 2
Moins de 5 mètres



+ 1


Moins de PE * PERCEPTION mètres

+ 0


Malus cumulatif de – 2 pour chaque ((PE * PERCEPTION) / 2) mètres au-delà de PE * PERCEPTION mètres.
Pour les armes à projectiles manuelles, la PERCEPTION est remplacée par la plus faible caractéristique entre DEXTERITE, FORCE et PERCEPTION.
Les différentes attaques possibles au tir

Il existe différents types d’attaques possibles, en effet, on ne souhaite pas toujours tirer de la même façon ni au même endroit, voici donc les différents types de tirs, les armes nécessaires sont précisées entre parenthèses et les caractéristiques demandées à l’attaquant sont en italique.

Esquive normale : (avec ou sans armes)

Aucune limitation.


L’esquive est automatique lorsque vous vous faîtes attaquer. Si le jet d’esquive est supérieur ou égal à celui de l’attaque de l’adversaire, celle-ci est esquivée. Voir « Combat » pour les tables d’esquives.

Esquiver ne coûte aucun segment.

Tous les rounds, vous pouvez esquiver DEXTERITE / 3 fois sans subir de malus. Ensuite, chaque esquive supplémentaire se fait avec un malus de –2 (cumulatif), à moins que vous n’y consacriez un segment. Les esquives des armes à feu ne rentrent pas dans ce calcul, et ce malus ne s’applique pas à elles.

L’attaque normale : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée de façon conventionnelle, il n’y a ni bonus ni malus à la touche, les dégâts sont ceux précisés par l’arme, consulter les tables de combat pour connaître les effets d’une marge de réussite ou d’échec importante. Ces tables ne servent que pour ce type d’attaque ou les attaques en STUN classique uniquement.

Le STUN classique : (tout type d’arme mentionnant STUN dans ses caractéristiques)

Aucune limitation.


L’arme est utilisée dans le but d’assommer un adversaire, en visant le haut du crâne le plus souvent. L’attaque se fait avec un malus de -2 à la touche et doit être précisée avant de jeter les dés. Il n’y a pas de malus si le STUN est automatique. Si le coup touche, le STUN se tire alors ainsi :

Attaquant : FORCE + STUN de l’arme + 1d10

Attaqué : RESISTANCE + Bonus éventuel au STUN de l’armure + 1d10

Un bonus de +3 est donné à l’attaquant si l’adversaire ne l’a pas vu (pris par surprise).

Si le score de l’attaquant est inférieur ou égal au score de l’attaqué, il ne se passe rien, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2.

Si le score de l’attaquant est supérieur à celui de l’attaqué, il inflige les dommages de l’arme divisés par 2 et l’attaqué encaisse autant de cases de STUN que le seuil de réussite du jet de l’attaquant. La cible tombe inconsciente si elle a 4 cases ou plus, elle se réveille lorsqu’elle n’a plus que trois cases de STUN. La vitesse de récupération d’une case est de 15 – RESISTANCE séquences.

Cette attaque coûte autant de segments qu’une attaque classique.

Désarmer : (tout type d’arme)

Aucune limitation.


On attaque en ayant pour but de désarmer son adversaire. Une telle attaque ne fait aucun dommage lorsqu’elle réussit, sauf si vous utilisez une arme de catégorie 3 ou 4 ou une arme à projectile, auquel cas elle blesse la main pour 1d6.

Lorsqu’elle réussit, l’adversaire fait tomber son arme (nécessite 3 segments pour l’atteindre et la ramasser), si elle réussit avec une marge supérieure à 5, il lui faut 5 segments pour aller la chercher. Il ne lâche pas son arme si il réussit un jet de  FORCE + 1d10 contre – 8 + MR + FO min de l’arme (minimum 1).

Le désarmement se fait avec un malus au toucher de – 4 avec une arme de mêlée ou de lancer, de –6 avec une arme à projectiles et de –8 avec une arme à feu.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Visée précise au tir : (Arme à projectiles)

PERCEPTION supérieure ou égale à 6, compétence d’armes supérieure ou égale à 3.


Le but est ici de viser une partie sensible ou vitale du corps pour faire plus de mal à son adversaire. Ceci entraîne un doublement des dégâts et un malus de –7 à la touche avec une arme à feu et de –5 avec une arme à projectile.
Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Headshot : (Armes à projectiles)

PERCEPTION supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 6.


En gros ça consiste à viser la tête pour mettre un truc dedans. Si un tel coup porte, l’adversaire est instantanément tué, à moins de réussir un jet de RESISTANCE contre 15 pour seulement sombrer dans le coma. Tenter un tel coup se fait avec un malus de –15 avec une arme à feu et de –12 avec une arme à projectiles.

Note : si vous portez un tel coup avec une arme non mortelle, l’adversaire est STUN automatiquement.

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Tir en rafale : (Armes à feu rafale de 1 minimum)

Aucune limitation. 


Cette attaque consiste à tirer en rafale avec son arme. Le code de rafale d’une arme est indiqué dans sa description. Le premier chiffre donne le nombre de balles supplémentaires possibles, chaque balle après la première qui touche inflige la moitié des dégâts standards. La somme des malus de toucher (arrondie au supérieur) indique le malus au toucher que subit l’attaque. Si le seuil de l’attaque est battu, la rafale touche, à raison de MR + 1 balles (au maximum le nombre de balles déclaré pour la rafale). Elle inflige donc les dégâts normaux de l’arme + MR dés de dégâts.
Concernant les armures : 
On n’utilise l’indice d’armure qu’une seule fois pour ce qui est d’augmenter l’esquive de l’attaqué.


On utilise la réduction de dégâts en entier pour la première balle qui touche, divisé par deux pour chacune des suivantes.
Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Tir de barrage : (Armes à feu rafale de 2 minimum ou deux armes à feu)

DEXTERITE supérieure ou égale à 5.


Cette attaque consiste à tirer vers un groupe d’ennemis (ou d’ennemis et d’alliés si on a pas peur pour eux) qui se trouvent dans une aire de 3 mètres de large maximum en face de vous (quand on regarde par vos yeux, il y a 3 mètres au maximum entre la personne la plus à droite et celle la plus à gauche) et d’une longueur qui va jusqu’à la portée de l’arme ou un obstacle. Techniquement vous tirez dans le tas sur cette zone, ce qui implique que :

· vous tirez à la cadence maximale (le maximum de balles possibles dans une rafale avec l’arme en question), ce qui implique que vous appliquez tous les malus de rigueur.

· Malus auxquels vous ajoutez un malus de –5.

· Puis, la personne la plus proche dans l’aire de tir essaye d’esquiver les tirs.

· Puis la suivante fait de même avec les tirs que la première a esquivé, etc.
Il est également possible de faire un tir de barrage dans un endroit où il n’y a personne. Dans ce cas précis, la première balle ne touche jamais, mais toutes les personnes qui rentrent ensuite dans la zone de tir pendant ce tour doivent esquiver les balles restantes (et savent qu’il y a des tirs, donc peut être qu’ils n’y iront pas).

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.

Tir de barrage lourd: (Arme à feu avec rafale de 4 minimum ou deux armes à feu avec rafale de 3 ou plus)

DEXTERITE supérieure ou égale à 7, compétence d’armes supérieure ou égale à 4.


Comme la précédente, cette attaque consiste à tirer vers un groupe d’ennemis (ou d’ennemis et d’alliés si on a pas peur pour eux) qui se trouvent dans une aire de 6 mètres de large maximum en face de vous (quand on regarde par vos yeux, il y a 6 mètres au maximum entre la personne la plus à droite et celle la plus à gauche) et d’une longueur qui va jusqu’à la portée de l’arme ou un obstacle. Techniquement vous tirez dans le tas sur cette zone, ce qui implique que :

· vous tirez à la cadence maximale (si vous avez deux armes avec NR=4 vous êtes obligés de tirer 8 fois), ce qui implique que vous appliquez tous les malus de rigueur.

· Malus auxquels vous ajoutez un malus de –5.

· Puis, la personne la plus proche dans l’aire de tir essaye d’esquiver les tirs.

· Puis la suivante fait de même avec les tirs que la première a esquivé, etc.
Il est également possible de faire un tir de barrage lourd dans un endroit où il n’y a personne. Dans ce cas précis, la première balle ne touche jamais, mais toutes les personnes qui rentrent ensuite dans la zone de tir pendant ce tour doivent esquiver les balles restantes (et savent qu’il y a des tirs, donc peut être qu’ils n’y iront pas).

Cette attaque coûte un segment de plus qu’une attaque classique.
Athlétisme

A la création :

Athlétisme :

2

(FOR ou DEX ou RES)

- Course


5

- Escalade


5


- Natation


5

- Sport
8
(à préciser, en dehors de ceux de combat, acrobaties, course, natation et escalade)

Cette compétence couvre les tâches athlétiques de tous types : Course, Escalade, Natation et divers sports. Cela ne couvre pas les sports de combat, les sauts et autres acrobaties comprises dans la compétence Souplesse.

Exemples de seuils :


Escalader vite un mur de trois mètres : 

(FORCE + Athlétisme : Escalade : sans équipement (urbain)) + 1d10 contre 12


Monter au quatrième étage d’un immeuble à mains nues :

(FORCE + Athlétisme : Escalade : sans équipement (urbain)) + 1d10 contre 15

Courir le 100 mètres en 12 secondes :

(FORCE + Athlétisme : Course : de vitesse) + 1d10 contre 13


Courir le 100 mètres en 11 secondes :

(FORCE + Athlétisme : Course : de vitesse) + 1d10 contre 15

Courir le 100 mètres en 10 secondes :

(FORCE + Athlétisme : Course : de vitesse) + 1d10 contre 22


Nager longtemps dans un torrent à contre courant :



(RESISTANCE + Athlétisme : Natation : endurance (eau agitée)) + 1d10 contre 18

Exemples de sports et des caractéristiques associées :
Les compétences de Sport représentent votre niveau d’entraînement dans un ou plusieurs sports : votre connaissance des règles, des techniques, l’habitude de le pratiquer, etc.
Les caractéristiques associée diffèrent selon les sports, on demandera plutôt de la FORCE dans un sport de vitesse ou de lancer ou nécessitant de la force ;  de la DEXTERITE dans un sport nécessitant souplesse, coordination des mouvements, technique et doigté spécifique ;  de la RESISTANCE dans un sport nécessitant de l’endurance, de la résistance, une condition physique à toute épreuve.

· Football / Rugby:

Nécessite en règle générale de la FORCE (force de frappe, vitesse ...), avec des jets additionnels en Rugby lors de mêlées, de tacles ...

· Tennis / Squash / Pelote basque:

Nécessite plutôt de la DEXTERITE, avec peut être de la RESISTANCE pour les fins de matchs très longs.

· Handball :

Nécessite de la FORCE pour la course, les tirs ... sauf le gardien qui lui a plus besoin de DEXTERITE.

· Volley-ball / Basketball:

Nécessite de la DEXTERITE (passes, plongeons, sauts très précis ...).

· Ball-trap :

Nécessite de la PERCEPTION avant tout, se tire en général avec la compétence Fusil (à lunette).

· Ski / Snowboard /patins à glace / luge / bobsleigh:
Nécessite de la DEXTERITE.
· Surf / Planche à voile / ski nautique :


Nécessite de la DEXTERITE.
· Badminton / Ping-pong :



Nécessite de la DEXTERITE.
· Cyclisme / roller / skate  (de vitesse):

Nécessite de la FORCE (et d’avoir Conduite : Vélo/roller/skate/jet-ski) et de la RESISTANCE sur de longues distances.

· Cyclisme / roller / skate  / trottinette (de figures):

Nécessite de la DEXTERITE (et d’avoir Conduite : Vélo/roller/skate/jet-ski/trottinette) et de la CREATIVITE en cas de composition personnelle.
· Natation :

Nécessite de la FORCE pour une distance inférieure à 200 m ou pour ne pas couler sur le coup (quand on est chargés) ; et de la RESISTANCE pour de plus longues distances ou pour ne pas couler à la longue.

· Escalade :

Nécessite de la FORCE pour une hauteur inférieure à 20 mètres ou pour se rattraper en tombant ; et de la RESISTANCE pour une hauteur supérieure ou pour rester accroché longtemps à une paroi bizarre
· Parachutisme / saut à l’élastique / Chute libre / Sky-surf :
Nécessite de la VOLONTE.
· Boules / bowling / fléchettes / autres sports de lancer de précision :

Nécessite de la (PER+DEX) / 2 avec ou sans la compétence de lancer, au MJ de décider.

· Disque, javelot, poids, marteau et autres sports de lancer de distance :

Nécessite de la FORCE avec ou sans la compétence de lancer, au MJ de décider.

Et si un de vos joueurs vous embête en trouvant un sport qui n’est pas sur cette liste, il doit bien ressembler à un de cela ... non ? Et si il ne ressemble à rien, demandez vous quelles qualités physiques il demande ou bien voyez cela jet par jet.

Conduite

A la création :

Conduite :
0 (DEXTERITE + PERCEPTION)/2

- 3 roues ou plus
3



- voiture


4



- véhicule lourd

3

- 2 roues 

3


- scooter


6



- motocycle

6


- moto de trial

6



- moto


4

- nautique

3



- bateau à moteur

4



- bateau à voile

3




- jet ski


3



- animalier

1



- monté


4




- tracté


4



- train

8


- avion

4

- hélicoptère
3


- Jet pack

5
- Gaz porteur
5
La conduite et les poursuites en véhicules se réalisent de plusieurs manières. En général, on doit faire des jets de Conduite en utilisant la vitesse du véhicule pour rattraper ou distancer quelqu’un. Lorsque ces jets foirent trop, on fait faire quelques jets de Conduite en utilisant la maniabilité du véhicule pour éviter les accidents, prendre des risques ou réaliser des cascades. Lors d’une poursuite, chaque jet réalisé sur une table d’accident entraîne un malus cumulatif, égal au numéro de la table de l’accident tiré, à tous les jets de Conduite suivant. Cela peut par exemple se représenter par des avaries sur le véhicule (pneu crevé, plus de pare-brise, problème de direction …).
Si un jet de vitesse du véhicule poursuit dépasse celui du poursuivant, l’écart se creuse, à l’inverse, il se réduit si le poursuivant fait un meilleur jet.
Si l’un des deux participants rate son jet de dix ou plus, il doit tirer un accident sur la table d’accidents numéro 3.

Si l’un des deux participants rate son jet de sept ou plus, il doit tirer un accident sur la table d’accidents numéro 2.

Si l’un des deux participants rate son jet de quatre ou plus, il doit tirer un accident sur la table d’accidents numéro 1.

La première règle de ce genre de poursuite doit être l’amusement des joueurs et la bonne conduite du scénario. Viennent ensuite le réalisme (rattraper une Ferrari avec un 4x4 sur l’autoroute n’est pas évident, de même que poursuivre un avion de chasse avec un hélicoptère …), la chance aux dés et la récompense ou la punition des prises de risques.

Les « prises de risques » donnent un bonus au jet de Vitesse pour rattraper ou distancer un autre véhicule. Plus le jet effectué est élevé, plus le bonus sera important. Par contre, si le jet est raté ou la prise de risques vraiment osée, un accident peut arriver, à vous de voir … Evitez de tuer alors les joueurs, de bonnes blessures ou d’importants dégâts matériels suffisent souvent à leur faire comprendre que faire le couillon sur la route, c’est dangereux …
Si le preneur de risques rate son jet de prises de risques de sept ou plus, il doit tirer un accident sur la table d’accidents numéro 3.

Si le preneur de risques rate son jet de prises de risques de quatre ou plus, il doit tirer un accident sur la table d’accidents numéro 2.

Si le preneur de risques rate son jet prises de risques, il doit tirer un accident sur la table d’accidents numéro 1.

Exemple de prises de risques, avec le bonus à la vitesse et les seuils à réussir, ils peuvent bien sur varier suivant la situation :


- Couper un virage à l’intérieur de façon osée

+ 1

16


- Monter sur le trottoir pour éviter la circulation

+ 2

19


- Prendre un boulevard moins fréquenté à contresens

+ 3

22


- Sauter d’un petit pont pour aller sur la route en contrebas
+ 4

25

Tables d’accidents :
	Dé 10
	Table des accidents n° 1

	1
	L’erreur de pilotage est tellement flagrante qu’il faut tirer un accident sur la table numéro 2.

	2
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 21 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	3
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 20 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	4
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 18 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 20 ) d6 de dégâts.

	5
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 17 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 20 ) d6 de dégâts.

	6
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 16 doit être réussit pour éviter un accident qui immobiliserait le véhicule sans lui causer de dommages et causant (Vitesse du véhicule / 30 ) d6 de dégâts à ses occupants.

	7
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 15 doit être réussit pour éviter un accident qui immobiliserait le véhicule sans lui causer de dommages.

	8
	Il n’y a pas d’accident, l’erreur de conduite a été rattrapée.

	9
	Il n’y a pas d’accident, l’erreur de conduite a été rattrapée.

	10
	Il n’y a pas d’accident, l’erreur de conduite a été rattrapée.


	Dé 10
	Table des accidents n° 2

	1
	L’erreur de pilotage est tellement flagrante qu’il faut tirer un accident sur la table numéro 3.

	2
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 22 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	3
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 21 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	4
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 20 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	5
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 19 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 20 ) d6 de dégâts.

	6
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 18 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 20 ) d6 de dégâts.

	7
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 17 doit être réussit pour éviter un accident qui immobiliserait le véhicule sans lui causer de dommages et causant (Vitesse du véhicule / 30 ) d6 de dégâts à ses occupants.

	8
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 16 doit être réussit pour éviter un accident qui immobiliserait le véhicule sans lui causer de dommages.

	9
	Il n’y a pas d’accident, l’erreur de conduite a été rattrapée.

	10
	Il n’y a pas d’accident, l’erreur de conduite a été rattrapée.


	Dé 10
	Table des accidents n° 3

	1
	Un accident gigantesque et inévitable se produit, le véhicule se crashe et est complètement détruit. Les personnes se trouvant à l’intérieur meurent toutes à moins d’être exceptionnels.

	2
	Un accident gigantesque et inévitable se produit, le véhicule se crashe et est complètement détruit. Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (3 + Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	3
	Un accident gigantesque et inévitable se produit, le véhicule se crashe et doit être réparé pour fonctionner. Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	4
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 23 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	5
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 22 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 10 ) d6 de dégâts.

	6
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 21 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 20 ) d6 de dégâts.

	7
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 20 doit être réussit pour éviter un accident qui crashe le véhicule (qui doit être réparé pour fonctionner). Les personnes se trouvant à l’intérieur encaissent  (Vitesse du véhicule / 20 ) d6 de dégâts.

	8
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 19 doit être réussit pour éviter un accident qui immobiliserait le véhicule sans lui causer de dommages et causant (Vitesse du véhicule / 30 ) d6 de dégâts à ses occupants.

	9
	Un jet de Conduite + Maniabilité du véhicule contre 18 doit être réussit pour éviter un accident qui immobiliserait le véhicule sans lui causer de dommages.

	10
	Il n’y a pas d’accident, l’erreur de conduite a été rattrapée.


Descente

A la création :

Descente :
0
RESISTANCE

- Alcool


3



- alcool précis

4
- Une drogue particulière
7
Cette compétence est un bonus donné aux jets pour résister à certaines substances ou maladies.

Avoir une descente en cannabis, alcool ou drogue signifie que l’on en prend souvent, voire que l’on y est accoutumé (ou qu’on l’était …). Avoir une résistance à un poison ou une substance toxique signifie qu’on a été entraîné à y résister ou que l’on a déjà été intoxiqué ainsi. De même, avoir une descente dans une maladie signifie qu’on l’a déjà contracté ou que l’on a été vacciné.

Souplesse

A la création :

Souplesse :
5

(DEXTERITE)

- Acrobatie

4








Qui n’a jamais rêvé de pouvoir faire le pont avec son dos ? Ou un German supplex ? Ou de sortir de sa camisole de force en se déboîtant l’épaule ? Et bien les gens qui en rêvent sont ceux qui n’ont pas assez de points dans cette compétence, les autres le font, tout simplement. Etre souple vous aide à éviter les coups, ainsi qu’à vous faufilez dans certains endroits, enlever des menottes, faire des positions sympa au lit, faire un rétablissement à la barre fixe ou faire semblant de tomber dans des escaliers sans se faire mal.

L’esquive sert uniquement à déterminer l’esquive des armes de mêlée.

L’acrobatie gouverne tout ce qui est sauts, contorsions, acrobaties et autres jeux corporels.

Vigilance

A la création :

Vigilance :
4

PERCEPTION

- Nature

4
- Urbain

4
- Intérieur

4
Cette compétence permet de mieux se repérer dans un endroit inconnu, de repérer des personnes cachées ou en Discrétion, de retrouver facilement son chemin dans des endroits connus, d’avoir de meilleures intuitions quant aux chemins à prendre ou aux risques d’embuscades. Par exemple, elle permet de repérer bêtement le nord pour un jet de PERCEPTION + Vigilance : Nature contre 12 (en forêt) et contre 14 (dans une plaine), ou quelle route prendre pour aller à un endroit plus vite, ou de savoir à quel endroit du bâtiment on est par rapport à l’extérieur, comment retourner à l’entrée ...
Discrétion

A la création :

Discrétion :
4

DEXTERITE

- Déplacement silencieux
4
- Passer inaperçu

4
- Déguisement

4
- Pickpocket

4
- Systèmes de sécurité
4
« Mais quelle est cette dague que je vois poindre au travers de mon cœur ? » aurait dit Henry IV quand peu après que Ravaillac se soit approché dans son dos. Même si les historiens modernes prétendent qu’il dit alors « Argh », la discrétion est toujours utile de nos jours. Pour être discret vis à vis d’une personne, il faut être dans son dos, ou de coté (mais dans une forte obscurité ou dans la foule ou un terrain encombré) et réussir un jet de :

DEXTERITE + Discrétion + 1 d10  contre PERCEPTION + Vigilance : Milieu approprié + 1 d10 

Tous les intervalles de temps décidés par le MJ (pas plus d’une fois par séquence, au minimum toutes les minutes), ou lorsque le « discret » ou la personne qu’il veut éviter fait une action particulière, comme attaquer ou se faire attaquer.

Lorsque vous portez une attaque sur quelqu’un qui ne vous a pas vu grâce à votre discrétion, et que vous réussissez votre jet de Discrétion dû à l’attaque, vous bénéficiez d’un bonus de + 5 au toucher pour le premier coup et d’un bonus de + 5 sur les jets de STUN également contre cette personne lors de cette première attaque.

Voici les différents modificateurs de votre jet de discrétion:

+ 1 si il y a beaucoup de bruit là où vous êtes

+ 1 si il fait noir là où vous êtes (lumière très faible)

+ 2 si vous marchez sur un sol très absorbant niveau bruit (moquette épaisse, tapis ...)

- 2 si vous portez plus de 30 kg sur vous (en plus des malus relatifs aux armures)

- 2 si vous marchez sur un sol bruyant (métal, neige qui crisse, hautes herbes...)

- 4 si vous courrez 

Voici les modificateurs des jets adverses de PERCEPTION:

- 5 si la personne dort

- 2 si elle est ivre

- 3 si elle écoute un Walkman, discute avec quelqu’un ou téléphone

- 1 si elle fixe un objet du regard, est concentrée (devant un PC, lit un livre, un journal, utilise une machine à café, écrit une lettre ...)

- 2 si elle est distraite (baille, s’ennuie, ne fait pas du tout attention autour d’elle ...)

- 3 si il y a beaucoup de bruit là où elle est

+ 1 si cette personne croit qu’il y a quelqu’un dans les parages, ou est un garde motivé et professionnel

+ 3 si vous êtes sur le coté et non derrière elle

+ 3 si la personne recherche vraiment à savoir si il y a quelqu’un dans les parages, si elle a entendu des bruits suspects auparavant, etc.
5 – Description des compétences techniques

Bricolage

A la création :

Bricolage :
2


CRE ou LOG ou DEX

- classique


10



DEXTERITE

- électronique

3



LOGIQUE


- verrouillage électronique 

2

- Macgyvering

4


 
CRE


- mécanique

2



LOG


- moteur à explosion


2


- moteur électrique


4


- fabrication (préciser l’objet)
5



DEXTERITE

Classique :


Le bricolage classique recouvre les domaines variées de la menuiserie, plomberie, chaufferie, maçonnerie … Cette compétence concerne la réparation, la destruction et la construction (avec parfois des jets complémentaires de connaissances artistiques) d’objets n’étant ni des armes, ni électroniques et avec une mécanique très simple (plus simple en tout cas que n’importe quel moteur). Cela gouverne également les réparations d’électricité générale ou des réparations très simples d’armes, mais avec un malus de - 4.

En général la construction demande des jets avec des seuils allant de +2 à + 5 par rapport à la réparation.

Exemples de seuils de bricolage classique :




Poncer une planche :


8

Réparer un lavabo bouché :

10

Réparer un mur :


10

Réparer une prise électrique :

12 (avec un malus de -4)

Poser du parquet nickel :

13

Remplacer une vitre :


14

Construire un mur stable :

14

Réparer un toit :


14

Réparer un problème de tuyauterie :
15

Réparer une arme enrayée :

15 (avec un malus de -4)

Poser une fenêtre :


16

Construire une porte cachée : 

17

Construire un toit :


18

Electronique :


Bricolage couvrant les réparations et créations d’objets électroniques. Il est séparé en trois branche : systèmes électriques, alarmes et verrouillage.

Electronique : Système électrique :


Cette compétence gère tout ce qui est un système électrique, à l’exception des systèmes d’alarmes, des détecteurs de tout type, des serrures électroniques et des moteurs électriques. Cela va donc du système électrique d’une maison à la réparation physique de composants électroniques.  En général la construction demande des jets avec des seuils allant de +2 à + 5 par rapport à la réparation.

Réparer une prise électrique :


12

Monter un bon système électrique de maison :
16

Réparer une télévision :


14 - 17

Réparer un ordinateur :


14 - 20

Réparer un téléphone portable :


15 - 17 




Réparer un radio émetteur :


16 – 18




Réparer un micro-espion :


20

Réparer un téléphone satellite :


21

Electronique : Système d’alarme :


Cette compétence gouverne la détection, la réparation et la désactivation des systèmes d’alarmes et autres détecteurs. Elle peut également donner un petit bonus pour éviter physiquement un système d’alarme ou aider au jet pour éviter la détection quand on ouvre une porte (compter un bonus d’environs un quart de cette compétence en bonus pour de telles actions). Voici une table de la complexité de différents systèmes.

L’ « Eff. » (Efficacité) représente le bonus donné aux gardiens ou aux systèmes experts pour repérer un être humain normal par les caméras. Considérez qu’un système expert a en général 5. Sinon, il représente un seuil de « Discrétion : Système de sécurité » à battre pour ne pas être détecté.

Le code représente la catégorie de l’objet, en général explicite, si il est précédé d’un « a » c’est qu’il s’agit d’un accessoire à monter sur un objet de la lettre qui suit, ex : « aCA » est un accessoire pour caméra. Si le « a » est seul, c’est qu’il est adaptable pour tout système.

Les prix indiqués tiennent compte de la connexion à un système. En général, un système n’accepte qu’un seul accessoire, sauf si il est logique qu’il puisse en posséder plusieurs, attention aux combinaisons improbables ...

La détection d’un objet de sécurité se fait sur (PER + la moitié de cette compétence) ou sur (PER + la compétence Vigilance : le milieu de la caméra).

La désactivation veut dire ceci : si l’on bat le premier seuil, le système est désactivé et cela peut se voir, si l’on bat le deuxième seuil, cela ne se verra que (1 + MR) dizaines de minutes après.

Notes : 

- Les détecteurs rotatifs peuvent être évités sans même que le gardien ou le système puisse faire un jet de PER

- Le bonus des détecteurs à vision nocturne ne s’applique que si la luminosité est faible.

- Le zoom ne donne de bonus qu’à la Perception pour reconnaître un détail, pas voir un homme passer …

- Un système expert peut surveiller le double de son Efficacité en systèmes d’alarme. Leur look va du gros PC à l’armoire terminal avec écrans intégrés. Chaque fois qu’on ajoute ensuite la moitié de son efficacité en nombre de système d’alarme, diminuer son Efficacité de -1. Il jette un dé de « Efficacité + le modificateur d’Efficacité de l’équipement + 1d10 » contre les jets de Discrétion des personnes filmées, lorsqu’il surveille une caméra. Il jette un jet de « Efficacité + 1d10 » contre 10 lorsqu’il surveille un autre équipement (en fait, il fait ce jet toutes les séquences, si il le rate, c’est qu’il n’a pas encore vérifié le statut de cet équipement).

- Un garde peut surveiller autant de systèmes que sa Perception. Il a ensuite un malus de -1 par système supplémentaire à surveille. Il jette un dé de « Perception + Vigilance : le milieu concerné + le modificateur d’Efficacité de l’équipement + 1d10 » contre les jets de Discrétion des personnes filmées, lorsqu’il surveille une caméra. Il jette un jet de « PERCEPTION + 1d10 » contre 10 lorsqu’il surveille un autre équipement (en fait, il fait ce jet toutes les séquences, si il le rate, c’est qu’il n’a pas encore vu l’alarme se déclencher sur cet équipement).

- L’efficacité des contrôles de porte n’a pas lieu d’être, puisque seul compte leur seuil de désactivation.

- L’efficacité des lasers ou détecteurs de mouvement ou de pression représente le seuil de (DEX + Discrétion : Systèmes de sécurité) à battre.

- Considérez que les détecteurs de sons ou de variations de température ont exactement les mêmes prix et caractéristiques que les détecteurs de mouvements.

- Les détecteurs de pression ont un prix indiqué par mètre carré couvert.

- L’efficacité des DAM représente le jet de Dissimulation + 1d10 que chaque arme métallique doit faire pour ne pas être détectée. Remplacer certaines parties par de la céramique peut aider. Par définition, un chargeur de balles normale à une Dissimulation de 13 (ne tirer cela que si l’arme est entièrement en céramique ou si la Dissimulation de l’arme dépasse 13).

- Construire un système expert demande des jets d’  « Informatique : programmation » aux mêmes seuils que ceux de Bricolage pour le faire.

	Système
	Code
	Prix
	Eff.
	Détection
	Désactivation
	Réparation
	Construct.

	Caméra
	CA
	200 €
	+ 0
	10
	12 / 20
	15
	17

	Caméra rotative
	CA
	250 €
	+ 1
	9
	12 / 20
	15
	17

	Caméra discrète
	CA
	300 €
	+ 0
	12
	12 / 20
	16
	18

	Caméra minus.
	CA
	450 €
	- 1
	15
	13 / 21
	17
	20

	Lentille infrarouge
	aCA
	+ 50 %
	+ 1
	+ 0
	+ 0 / + 0
	+ 0
	+ 1

	Lentille vision nocturne
	aCA
	+ 50 %
	+ 2
	+ 0
	+0 / + 0
	+ 0
	+ 1

	Zoom automatique
	aCA
	+ 30 %
	+ 2
	+ 0
	+ 0 / + 0
	+ 0
	+ 1

	Contrôle de porte 0
	CP
	45 €
	-
	13
	15 / 17
	16
	16

	Contrôle de porte 1
	CP
	60 €
	-
	13
	17 / 19
	16
	17

	Contrôle de porte 2
	CP
	100 €
	-
	14
	18 /21
	16
	18

	Contrôle de porte 3
	CP
	150 €
	-
	15
	20 / 23
	17
	19

	Contrôle de porte 4
	CP
	200 €
	-
	16
	21 / 24
	18
	21

	Contrôle double
	aCP
	+ 75 %
	-
	- 1
	+ 2 / + 1
	+ 2
	+ 2

	Détecteur de mouvements 0
	DM
	60 €
	16
	12
	15 / 17
	14
	17

	Détecteur de mouvements 1
	DM
	100 €
	18
	14
	16 /18
	15
	18

	Détecteur de mouvements 2
	DM
	150 €
	19
	16
	17 / 19
	16
	19

	Réglage fin
	aDM
	+ 50 %
	+ 1
	+ 0
	+ 0 / + 2
	+ 1
	+ 1

	Laser fixe
	LA
	250 €
	15
	10
	15 / 17
	16
	20

	Laser balayeur
	LA
	600 €
	17
	9
	15 / 18
	17
	22

	Laser invisible
	aLA
	+ 50 %
	+ 0
	+ 5
	+ 0 / + 0
	+ 0
	+ 1

	Laser double
	aLA
	+ 75 %
	+ 2
	- 1
	+ 1 / + 1
	+ 1
	+ 2

	Laser triple
	aLA
	+ 125 %
	+ 4
	- 2
	+ 2 / + 2
	+ 2
	+ 3

	Détecteur de pression 0
	DP
	200 €
	18
	14
	16 / 17
	17
	19

	Détecteur de pression 1
	DP
	300 €
	20
	15
	17 / 18
	18
	20

	Détecteur de pression 2
	DP
	600 €
	22
	16
	18 / 21
	18
	22

	Camouflé sous le sol
	aDP
	+ 10 %
	- 1
	+ 4
	+ 1 / + 0
	+ 0
	+ 0

	Portail DAM
	DAM
	800 €
	20
	8
	17 / 20
	19
	21

	Portail DAM intégré au décor
	DAM
	1200 €
	19
	14
	18 / 20
	19
	22

	Taille réduite
	a
	+ 50 %
	+ 0
	+ 2
	+ 0 / + 0
	+ 1
	+ 1

	Peinture de camouflage
	a
	+ 10 %
	+ 0
	+ 1
	+ 0 / + 0
	+ 0
	+ 0

	Constitution solide
	a
	+ 25 %
	+ 0
	- 1
	+ 2 / + 1
	+ 0
	+ 1

	Système expert 0
	SE
	4 500 €
	4
	Inadapté
	10 / 14
	17
	20

	Système expert I
	SE
	8 000 €
	5
	Inadapté
	10 / 15
	18
	22

	Système expert II
	SE
	11 000 €
	6
	Inadapté
	10 / 16
	19
	23

	Système expert III
	SE
	15 000 €
	7
	Inadapté
	12 / 18
	20
	24

	Système expert IV
	SE
	25 000 €
	8
	Inadapté
	14 / 20
	21
	26

	Batterie de secours

(1 heure)
	aSE
	+ 20 %
	+ 0
	Inadapté
	+ 4 / + 1
	+ 0
	+ 1

	Connexion à une société de sécurité
	aSE
	+ 25 %
	+ 0
	Inadapté
	+ 0 / + 2
	+ 0
	+ 0


- 
CA = caméra

CP =  contrôle de porte

DM = détecteur de mouvement


LA = laser


DP = détecteur de pression


DAM = portail de détection électromagnétique

SE = système expert

Electronique : Verrouillage électronique :

Permet de forcer (ou de réparer …) des serrures électroniques, qu’elles soient à code, à carte, à puce avec ou sans contact, ou équipées de lecteurs biométriques divers, ou contrôlées à distance (rentre dans le domaine des serrures à code, mais doivent être piratées à la main sur la borne). Forcer une serrure électronique prend (Seuil/2) – MR séquences (minimum 3 séquences).

Pour des exemples de seuils d’ouverture de serrures électronique, voir dans la compétence Serrurerie.
Electronique : Explosifs :

Compétence gouvernant la fabrication de bombes, leur assemblage et leur désamorçage. Néanmoins, elle ne couvre pas la fabrication des explosifs et des parties d’une bombe (sauf les détonateurs).
Macgyvering :


Bricolage permettant de compenser l’absence d’outils ou réaliser des réparations très sommaires. Souvent utilisé en jet complémentaire pour diminuer le temps d’un bricolage de fortune ou compenser les malus de manque de matériel. En générale jet de Macgyvering se fait contre le seuil du bricolage à faire – 2. La moitié de la marge de réussite s’applique alors au jet de Bricolage si on le souhaite, ou alors en totalité pour réduire le temps, uniquement si le jet réussit naturellement sans le bonus de Macgyvering. Le Macgyvering lui-même ignore tout bonus ou malus de matériel.

Mécanique :


Bricolage permettant de réparer, saboter ou construire des systèmes liés aux moteurs et de manière générale aux véhicule (la carrosserie relève elle plutôt du Bricolage classique). La compétence à appliquer dépend du type de moteur ou de véhicule. Le seuil des réparations dépend de leur gravité et de la complexité du système incriminé. Leurs seuils se situent en général entre 14 et 22 pour les voitures,  16 et 26 pour les avions par exemple.

Fabrication d’objets:


Bricolage permettant de réparer, saboter, améliorer ou construire des armes ou des armures. Une arme enrayée a un seuil en général de 12 pour être réparée. Une arme réellement endommagée a un seuil compris entre 15 et 20 le plus souvent. Construire une arme demande souvent des schémas de conception qui facilitent sa création (de – 2 à – 6 au seuil). Les seuils pour construire une arme sont le plus souvent situés entre 16 et 24 pour une arme à projectile, 14 et 20 pour une arme de mêlée ou de lancer.
Le choix de l’objet à fabriquer peut être une catégorie d’armes (arbalète, armes de poing, lames longues ou fusils laser par exemple), ou une sorte d’objets (armures, Méchas, matériel de communication, etc.).
Matériel :
Chaque matériel est accompagné de son prix, son code de légalité et les modifications aux jets de Bricolage qu’il apporte. L’option « improvisée » de la compétence permet de compenser légèrement les problèmes de matériel, elle ne s’applique donc qu’à ceux dont l’indice est de + 1 ou plus (ceux qui rendent la bricolage plus difficile). Pour les verrouillages électroniques, la première valeur représente le verrouillage à code, la 2ème le verrouillage à identification. La 3ème valeur indique le modificateur supplémentaire pour éviter la détection d’ouverture.
Matériel conventionnel et électronique :

	Nom du kit
	Prix
	Légalité
	Classique
	Electronique
	Electronique : verrouillage

	Outils improvisés
	-
	L
	+ 2
	+ 4
	+ 5 / + 5 / + 1

	Boite à outils
	60 €
	L
	+ 0
	+ 3
	+ 3 / + 3 / + 1

	Boite à outils Pro
	300 €
	L
	- 1
	+ 2
	+ 2 / + 2 / + 0

	Boîte à outils éle.
	300 €
	L
	+ 1
	+ 0
	+ 1 / + 1 / + 0

	Boîte à outils éle. Pro
	1 000 €
	L
	+ 0
	- 1
	+ 0 / + 0 / + 0

	Boîte Intrus Pro
	2 000 €
	I (4)
	+ 1
	- 2
	+ 0 / + 0 / + 0

	Boîte Intrus Expert
	5 000 €
	I (5)
	+ 1
	- 2
	- 1 / + 0 / + 0

	Kit de serrurerie élec.
	600 €
	I (3)
	-
	+ 1
	+ 0 / + 0 / + 0

	Trousse élec. Pro
	2 000 €
	I (4)
	-
	+ 0
	- 1 / -1 / + 0

	Trousse Code Pro
	4 000 €
	I (5)
	-
	+ 0
	- 2 / + 0 / + 0

	Trousse Ident. Pro
	4 000 €
	I (5)
	-
	+ 0
	+ 0 / - 2 / + 0

	Boîte Code. Expert
	10 000 €
	I (5)
	-
	- 1
	- 3 / -2 / - 1

	Boîte Ident. Expert
	10 000 €
	I (5)
	-
	- 1
	- 2 / - 3 / - 1


Matériel mécanique et pour la fabrication d’armes, d’armures et de Méchas :

Les matériels et modificateurs suivants donnent une idée du prix pour avoir le modificateur. Chaque outil est adapté à un type de moteur ou d’armes particulier (ex : Lames longues, voitures à moteur à explosion). Le prix est indiqué pour les véhicules terrestre, pour les véhicules nautiques multipliez le par 2, par 4 pour les véhicules aériens et les méchas. Le prix est indiqué pour les armes de mêlée et de lancer, multipliez le par 2 pour les armes à projectile, par 3 pour les armes à feu et par 4 pour les armes plus expérimentales.
Les outils de base incluent une trousse à outils standard. Les outils professionnels incluent une trousse à outils Pro.

Le petit atelier inclut une trousse à outils Pro et une boîte à outils électronique.

Le gros atelier inclut deux trousses à outils Pro et une boîte à outils électronique Pro.

La petite usine inclut trois trousses à outils Pro, deux boîte à outils électronique Pro et une trousse élec. Pro.

La grosse usine inclut cinq trousses à outils Pro, trois boîte à outils électronique Pro et deux trousses élec. Pro.

La légalité dépend surtout du statut réel de l’usine ou de l’atelier … Le coût n’inclut pas celui de l’immobilier … Qui d’ailleurs est bien moins chers dans les quartiers industriels pour ce genre de choses … Compter 2 500 € par an pour un gros atelier (20 m²), 5 000 € par an pour une petite usine et 20 000 € par an pour une grosse usine.

	Nom du kit
	Prix
	Légalité
	Entretien
	Réparation
	Construction
	Taille

	Outils de base
	300 €
	L
	+ 0
	+ 1
	+ 2
	6 kg

	Outils professionnels
	800 €
	L
	+ 0
	+ 0
	+ 2
	10 kg

	Petit atelier
	3 000 €
	L
	- 1
	+ 0
	+ 1
	2 m² (50 kg)

	Gros atelier équipé
	8 000 €
	L
	- 2
	- 1
	+ 0
	8 m² (200 kg)

	Petite usine perso
	20 000 €
	L
	- 3
	- 2
	- 1
	40 m² (2 t)

	Grosse usine perso
	50 000 €
	L
	- 3
	- 2
	- 2
	200 m² (10 t)


Chimie

A la création :

Chimie :

4

CREATIVITE

- théorique


8


- applicative


2

La compétence Chimie gouverne l’utilisation et la connaissance des substances chimiques, de leurs réactions et de leurs propriétés.

Théorique :

Cette compétence gouverne toutes les compétences théoriques de la chimie. Elle permet entre autre de reconnaître des substances (plus ou moins facilement selon l’équipement dont on dispose) et de connaître leurs propriétés (explosifs, acides, drogues …).

Applicative :

Cette compétence gouverne les applications de la chimie théorique, en général la fabrication d’explosifs, d’acides, de poisons ou de drogues.

Anarchiste :

Cette compétence gouverne la fabrication de produits explosifs ou générant énormément de chaleur. Cela va donc de la poudre à canon au semtex en passant par une torche à acétylène improvisée. 
Corrosive :

Cette compétence gouverne la création de produits ayant des réactions agressives vis-à-vis des matériaux (en général des bases et des acides donc).
Biologique :

Cette compétence gouverne la création de produits ayant un effet particulier sur le corps humain, que ce soit des médicaments, des drogues ou des poisons (qui en fin de compte sont bien proches …).

Matériel :

Voici des exemples de matériels pouvant être utilisés dans le cadre de cette compétence :

	Matos
	Prix
	Légalité
	Effet

	Spectrophotomètre
	500 €
	L
	Permet d’identifier une substance en solution à partir de sa couleur. L’analyse est faîte « à la main » à partir des relevés de l’appareil. Temps de base : 30 minutes. 

	Spectrophotomètre électronique
	3 000 €
	L
	Idem spectrophotomètre, sauf qu’il identifie automatiquement les substances assez simples (bonus de + 1 et divise le temps par 6).

	Spectrophotomètre électronique professionnel
	15 000 €
	I (3)

(justifier l’usage)
	Idem spectrophotomètre, sauf qu’il identifie automatiquement les substances assez complexes (bonus de + 2, divise le temps par 10).

	Centrifugeuse
	750 €
	L
	Permet de séparer les éléments de masse différente d’une solution. Prend 15 minutes en général.

	Centrifugeuse professionnelle
	2 000 €
	I (3)

(justifier l’usage)
	Permet de séparer les éléments de masse différente d’une solution. Prend 5 minutes en général.

	Combinaison d’isolement de laboratoire
	2 800€
	I (3)

(justifier l’usage)
	Voir « Les protections ». Les bouteilles d’oxygènes coûtent 500 €.

	Matériel chimique de base
	600 €
	L
	Nécessaire à toute préparation ou analyse chimique.

	Matériel chimique professionnel
	3 000 €
	I (3)

(justifier l’usage)
	Donne un bonus de +1 à tous les jets de manipulation que ce soit pour les préparations ou les analyses chimiques.

	Chemical Lore 2020
	1 000 €
	L
	Logiciel d’ordinateur. Donne un bonus de

+ 1 aux jets de Chimie : Théorique.

	Chemical Lore 2026
	4 000 €
	L
	Logiciel d’ordinateur. Donne un bonus de

+ 2 aux jets de Chimie : Théorique.

	Matériel de manipulation d’explosifs
	1 500 €
	I (6)
	Donne un bonus de +1 à tous les jets visant à éviter une explosion lors de manipulations chimiques.

	Matériel de manipulation de corrosifs
	1 000 €
	I (5)
	Donne un bonus de +1 à tous les jets visant à éviter un accident lors de manipulations de produits corrosifs.

	Cage en verre de manipulation
	5 000 €
	I (5)
	Permet d’éviter toute contamination infectieuse provenant de mauvaises manipulations à l’intérieur (mais multiplie le temps des manœuvres par 2).

	Hotte d’aspiration
	1 500 €
	L
	Augmente la Résistance de + 1 aux vapeurs ou autres gaz générés lors d’expériences.

	Hotte d’aspiration professionnelle
	5 000 €
	I (3)

(justifier l’usage)
	Augmente la Résistance de + 2 aux vapeurs ou autres gaz générés lors d’expériences.


Dressage

A la création :

Dressage :

1

BEAUTE

- Race dressée :
7

Pour apprendre une capacité à un animal (qui fonctionne comme une compétence sur un animal), faîtes un jet de Dressage + BEAUTE contre un seuil de 10 + 2x le niveau de la capacité souhaité. Retirez autant que le niveau actuel de la capacité (si l’animal l’a déjà) à ce seuil. Ce seuil exprime aussi la durée en jours du dressage et son coût en euros en le multipliant par 10.

Par exemple pour apprendre Attaque à 8 à un chien qui a déjà attaque à 5, le seuil est alors de 21, le dressage dure donc 21 jours et coûte 210 € d’équipement.

Il est  impossible d’apprendre une capacité à plus de 10.

Une fois le jet fait, voici ses résultats en fonction de la marge de réussite :



+ de 10

La capacité est apprise au niveau souhaité + 2.



+ de 5

La capacité est apprise au niveau souhaité + 1.



+ de 0

La capacité est apprise au niveau souhaité.



- de -1

La capacité n’évolue pas.



- de -5

La capacité baisse d’un niveau.



- de -9

La capacité baisse de deux niveaux.

Si vous souhaitez faire effectuer le dressage par un professionnel, comptez le seuil x 100 € pour un chien, x 150 € pour un autre animal et x 200 € pour un animal illégal (et là encore faut-il trouver un dresseur).

La plupart des animaux ont des modificateurs à l’apprentissage, un berger allemand peut avoir – 2 au seuil pour apprendre l’attaque, un caniche -1 au seuil pour apprendre des tours, un faucon un malus de + 4 pour apprendre la garde et -1 pour l’attaque. En général les oiseaux, insectes, reptiles et araignées ont environs + 3 au seuil pour tous les dressages, et les chats ou autres animaux sauvages ont + 1 au seuil pour tous les dressages, au MJ de décider de ces modificateurs lors de l’achat de l’animal.

La compréhension de l’ordre par un chien est la somme de votre BEAUTE plus sa compétence dans le domaine de l’ordre. Exemple : Roger a 6 en BEAUTE et a un pitbull qui a 7 en attaque. Il veut lui faire attaquer un homme dans la rue (il s’agit du pire ennemi de Roger, mais pour le chien ce n’est qu’un passant). Il doit donc faire un jet de 13 + 1d10 contre un seuil de 14 ici, c’est dans la poche.

Noter que s’il l’ordre dépend d’une véritable intimidation (quand par exemple ce n’est pas votre animal et que vous voulez le calmer), utilisez la VOLONTE au lieu de la BEAUTE.

Voici les seuils et les modificateurs :

Ordre de base : 

13 pour les chiens.




14 pour les autres canidés, les félins, les chevaux et les animaux marins.




15 pour les rongeurs, les bovidés et les oiseaux.




16 pour les reptiles et les poissons.




18 pour les insectes et araignées.

Les bonus :


L’animal le ferait naturellement : - 3
       (attaque celui qui m’attaque)

L’animal attendait l’ordre pour le faire : - 1 
       (attaque cet homme qui est sur notre territoire)

L’animal est d’accord : 0

       (attaque cet inconnu)

L’animal est réticent :
+1

       (attaque cet homme armé ou cet ami)

L’animal ne veut pas : +3

       (attaque cet homme qui nous tire dessus)

L’animal pense mourir ou vous tuer : + 5
       (retiens les pendant que je fuie)

L’animal est sûr de se tuer : + 8

       (saute dans le vide)
Coûts des animaux
Pour n’importe quel autre animal, trouvez le prix vous-même (n’oubliez pas que les animaux exotiques illégaux coûtent très chers). 

Rongeurs : 
Des rats aux hamsters en passant par toutes les variantes à la con, un rongeur coûte entre 5 € et 10 €. Comptez environs 50 € d’équipement par rongeur (200 € pour 10 rongeurs dans la même cage). Certains rongeurs rares peuvent atteindre les 150 €.

Chats :

Les chats peuvent être gratuits (trouvés ou recueillis à la SPA), d’une petite race commune pour environs 45 €, les grandes races coûtant dans les 200 € et les races exceptionnelles pouvant aller jusqu’à 2000 €.

Chiens :

Les chiens peuvent être gratuits (trouvés ou recueillis à la SPA), d’une petite race commune pour environs 75 €, les grandes races coûtant entre 150 € et 750 € et les races exceptionnelles ou illégales pouvant aller jusqu’à 4500 € (ex : pitbull non castré).

Oiseaux :

Comptez dans les 15 € ou 30 € pour les oiseaux classiques (perruches, moineaux, etc.)

Pour un beau perroquet des îles (non dressé), il faut aller dans les environs de 200 €. Pour un faucon (non dressé) comptez dans les 1000 € au moins. Faîtes attention certains oiseaux sont illégaux car protégés (ex : un aigle).

Animaux exotiques :

Comptez dans les 60 € pour une mygale, 100 € pour un serpent classique et jusqu’à 1500 € pour les serpents dangereux (pythons, cobras …). Un pauvre tortue ou une salamandre coûtent dans les 20 €.

Pour les terrariums ou autres aquariums, comptez dans les 750 € pour un truc très classe ou dans les 100 € pour un petit truc de base.

Informatique

A la création :

Informatique :
1
LOG OU MEM

- Internet

6

MEM


- Programmation
6

LOG


- Hacking

4

LOG

L’informatique est la compétence recouvrant l’utilisation (et le montage mais pas la réparation physique) d’ordinateurs.

Internet :

Sous ce nom se cache en fait toutes les utilisations courantes d’une machine, de savoir faire fonctionner les logiciels à la recherche d’informations sur Internet. Les seuils sont donc très variés et dépendent de la complexité du programme ou de la rareté d’une information.

Les seuils sont généralement entre 10 et 20 pour utiliser des programmes, et entre 8 et 24 pour trouver des informations sur le net (du résultat du dernier match de foot à un site secret militaire, qu’il faudra probablement hacker après pour y rentrer).

Programmation :

Cette compétence gouverne la création de programmes ou la compréhension de leurs méthodes de fonctionnement. Elle peut être utilisée pour créer des routines simples, des virus, des programmes facilitant le Hacking ou pour analyser des virus ou mettre en place des protections contre le Hacking.

Hacking :

Cette compétence vous permet de vous introduire dans des systèmes plus ou moins bien protéger, ou d’identifier et pister des hackers. Voici comment fonctionne ses quatre parties : intrusion, discrétion, manipulation de données et manipulation de systèmes.

Intrusion :

Cette partie couvre votre capacité à pénétrer un système (une fois que vous avez trouvé un moyen d’y accéder). Elle sert principalement à casser les codes de sécurité et autres Firewalls, pour pénétrer dans le système en tant qu’utilisateur accrédité ou administrateur. Une fois les jets réussis, vous êtes « dedans ». Cela concerne aussi bien les Hacking via le Web que ceux à partir d’un terminal interne.

Discrétion :

Cette compétence gouverne votre discrétion de Hacking, vous permettant de ne pas être détecté par le système ou l’administrateur, ou masquer les manipulations de données ou de systèmes que vous effectuez.

Manipulation de données :

Cette partie gère tout ce qui est recherche dans des bases de donnes, extraction ou insertion de données dans un système protégé. C’est ici que vous récupérez les informations que vous recherchez ou en modifiez certaines pour tromper l’ennemi (Seuils entre 12 et 22 en général).

Manipulation de systèmes :

Cette compétence gère tout ce qui est prise de contrôle d’une installation. En clair, c’est elle qui vous permet de gérer systèmes électriques, systèmes informatiques et autres systèmes d’alarme durant votre Hacking. Par exemple savoir ouvrir la porte d’un sas à distance, mettre les caméras en boucle, reprogrammer ce satané drone de surveillance, couper le courant, monter le chauffage, créer des surtensions, couper les connexions réseau vers l’extérieur (dont la votre) ou éteindre tous les ordinateurs d’un réseau (Seuils entre 14 et 24 en général).

Pirater un système :

Les systèmes possèdent plusieurs valeurs concernant le Hacking. Pour ceux accessibles par le Net, ils ont une valeur d’Internet à dépasser pour les trouver. Ensuite, ils ont deux valeurs d’Intrusion à battre pour y entrer, la première pour être un utilisateur accrédité, l’autre pour se faire passer pour l’administrateur. Puis, ils ont une valeur de Discrétion, qui représente la surveillance humaine ou automatique du réseau. Les valeurs entre parenthèses sont celles à dépasser si l’administrateur est connecté et surveille bien (en général un bonus allant de + 1 à + 5)

Enfin, les données ou les systèmes à manipuler ont chacun une valeur de Complexité, à dépasser pour réussir à les utiliser efficacement.

N’oubliez pas qu’en fait, la plupart des systèmes importants ne sont pas connectés au net, ou alors de manière très indirecte (plusieurs autres ordinateurs à hacker avant).
	Exemple de serveurs à cracker
	Internet
	Intrusion
	Discrétion

	Ordinateur personnel
	16
	14 / 15
	12 (13)

	Ordinateur personnel de parano
	17
	15 / 16
	14 (15)

	Ordinateur de vrai Hacker
	19
	16 / 17
	15 (18)

	Ordinateur de Hacker très très talentueux
	20
	18 / 20
	17 (21)

	Serveur d’un commissariat
	17
	18 / 20
	15 (17)

	Service des immatriculations
	15
	18 / 20
	16 (18)

	Service des casiers judiciaires
	17
	19 / 22
	16 (19)

	Service des empreintes diverses de criminels
	18
	20 / 22
	17 (20)

	Serveur de fournisseur d’accès à Internet
	14
	17 / 19
	15 (18)

	Ordinateur standard d’une entreprise
	14
	15 / 17
	14 (16)

	Ordinateur sécurisé d’une entreprise
	15
	16 / 18
	15 (17)

	Ordinateur sécurisé d’une entreprise informatique bien
	16
	17 / 19
	16 (19)

	Ordinateur de la SOSR sécurisé
	18
	19 / 21
	18 (21)

	Ordinateur militaire sécurisé
	19
	20 / 23
	18 (22)

	Ordinateur de l’EIS de base
	22
	22 / 25
	20 (25)

	Ordinateur de l’EIS contenant des données sensibles
	25
	24 / 27
	22 (27)


Médecine

A la création :

Médecine :
3
DEXTERITE ou MEMOIRE

- secourisme
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- chirurgie
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- théorique
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MEM

La compétence Médecine gouverne les soins apportés aux être vivants, ainsi que l’observation de leur état de santé.

Secourisme :

Cette compétence permet de soigner »sur le terrain », d’arrêter les hémorragies, de résorber les fractures, de retirer les balles (si elles ne sont pas mal placées …) … En cas de blessure « soignable » (pas l’électricité par exemple), effectuer  un jet de DEXTERITE + Médecine : secourisme + 1d10. Le soin dure une minute.

Le soin est complètement raté si le jet est inférieur aux dégâts subis. Auquel cas le « soigné » perd autant de points de vie que la différence entre le jet de soin et la blessure (dans la limite du réalisme bien sûr).

On note le score du jet X. Vous pouvez utilisez ces X points pour différentes choses.

- Soigner 1d4 points de vie coûte 6 points.

- Soigner une case de Stun coûte 5 points.

- Retirer un effet gênant de la blessure (comme une balle, ou un malus quelconque hors Stun) coûte 4 points + la valeur du malus.

- Diviser la durée du soin par 2 coûte 3 points.

- Diviser la durée du soin par 3 coûte 5 points.

- Avoir un matériel inadapté coûte 4 points.

- Ne pas avoir de matériel coûte 10 points.

- Se soigner soi-même coûte 4 points.

On ne peut soigner qu’une blessure à la fois, et seulement une seule fois.

On ne peut pas soigner plus de points de vie que le tiers de la blessure, ni plus de cases de STUN que ce qu’elle en a occasionné.

Chirurgie :

Cette compétence gouverne les soins dits lourds, comme extraire une balle mal placée ou pratiquer la chirurgie. Ces applications sont nombreuses, mais voici les règles qui serviront le plus souvent.

En cas de blessure « soignable » (pas l’électricité par exemple), effectuer un jet de DEXTERITE + Médecine : chirurgie + 1d10.

Le soin dure une heure.

Le soin est complètement raté si le jet est inférieur aux dégâts subis. Auquel cas le « soigné » perd autant de points de vie que la différence entre le jet de soin et la blessure (dans la limite du réalisme bien sûr).

On note le score du jet X. Vous pouvez utilisez ces X points pour différentes choses.

- Soigner 1d4 points de vie coûte 4 points.

- Retirer un effet gênant de la blessure (comme une balle, ou un malus quelconque hors Stun) coûte 4 points + la valeur du malus.

- Diviser la durée du soin par 2 coûte 3 points.

- Diviser la durée du soin par 3 coûte 5 points.

- Avoir un matériel inadapté coûte 6 points.


- Ne pas avoir de matériel coûte 14 points.

- Se soigner soi-même coûte 6 points.

On ne peut soigner qu’une blessure à la fois, et seulement une seule fois.

On ne peut pas soigner plus de points de vie que les deux tiers de la blessure.

Il est conseillé d’utiliser un anesthésiant, sinon ça peut faire mal …

Théorique :

Cette compétence couvre tous les domaines de la médecine théorique. Voici quelques exemples de domaines recouverts : pharmacologie, ophtalmologie, cardiologie, vétérinaire, dermatologie, kinésithérapie, épidémiologie, gynécologie, proctologie, stomatologie, pneumologie, podologie, pédiatrie, neurologie, ostéologie, urologie …
Matériel :

Voici des exemples de matériels pouvant être utilisés dans le cadre de cette compétence :

	Matos
	Prix
	Légalité
	Effet

	Trousse de premiers secours
	150 €
	L
	Permet d’utiliser la compétence Médecine : Secourisme sans malus. 10 utilisations.

	Trousse de premiers secours professionnelle
	600 €
	L
	Permet d’utiliser la compétence Médecine : Secourisme avec un bonus de +1. 20 utilisations.

	Trousse de premiers secours militaire
	1500 €
	L
	Permet d’utiliser la compétence Médecine : Secourisme avec un bonus de +2. 30 utilisations.

	Installation chirurgicale minimale
	3 000 €
	I (3)
	Permet d’utiliser la compétence Médecine : Chirurgie avec un malus de -1. 50 € l’utilisation.

	Installation chirurgicale
	10 000 €
	I (3)
	Permet d’utiliser la compétence Médecine : Chirurgie sans malus. 100 € l’utilisation.

	Installation chirurgicale pro
	30 000 €
	I (4)
	Permet d’utiliser la compétence Médecine : Chirurgie avec un bonus de +1. 300 € l’utilisation.

	Installation chirurgicale de pointe
	100 000 €
	I (5)
	Permet d’utiliser la compétence Médecine : Chirurgie avec un bonus de +2. 600 € l’utilisation.

	Encyclopédie médicale
	4 000 €
	L
	Logiciel d’ordinateur. Donne + 1 à la compétence Médecine : Théorique.
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La compétence Nature gouverne les compétences nécessaires à la vie hors des villes, pour se procurer de la nourriture ou un abri.

Chasse :

Cette compétence gouverne la chasse d’animaux. Elle permet d’identifier des traces (repérées par un jet de PERCEPTION), de les suivre efficacement et d’en déduire le comportement de l’animal au moment où elles ont été faîtes. Les traces peuvent être des pas, des excréments, des restes de nourriture, des branchages brisés … Cette compétence peut également aider à poser des pièges dans nature, mais elle ne gouverne pas le Tir au fusil ou avec quelque arme que ce soit. 

Pêche :

Cette compétence gouverne la pêche, de la connaissance des différents types de pêche, d’appâts, de poissons, de filets et d’eaux jusqu’à l’utilisation proprement dite d’une canne à pêche ou le repérage de bancs de poissons en mer.

Survie :

Cette compétence gouverne des domaines variés, de la reconnaissance de la flore (surtout pour la comestibilité) ou du type de terrain à la construction d’abris ou la prévision du temps. Elle aide donc à survivre, seul ou en groupe, dans la nature sauvage, et aussi à diminuer les traces de son passage.
Serrurerie

A la création :

Serrurerie :
5

LOGIQUE ou DEXTERITE

- serrures conventionnelles
4






- verrouillage électronique
2  
 ( (accessible également par Bricolage : Electronique)

La serrurerie est l’art ancestral d’ouvrir les portes dont on ne possède pas la clé (ou de nos jours, le code, le badge, la carte, la signature biométrique nécessaire …).

La serrurerie n’a pas pour but d’imiter la clé (ou le code, le badge, la carte, la signature biométrique nécessaire …). Elle ouvre juste les portes.

Ouvrir une porte discrètement, sans faire de bruit, ajoute en général un malus de - 2 à la manœuvre, malus qui peut être compensé par l’option de compétence « ouverture silencieuse ».

Ouvrir une serrure en essayant de ne pas déclencher un système de sécurité qui détecterait cette ouverture apporte un malus de -1 à au jet de serrurerie, et demande un jet additionnel de « Serrurerie : serrures conventionnelles : couplé à un détecteur de sécurité » ou de « Serrurerie : verrouillage électronique : couplé à un détecteur de sécurité » selon le type de serrure, devant battre le détecteur. Ce jet doit se faire même si on rate l’ouverture. 

Un détecteur de ce type possède en général deux seuils :

· Si l’on est en dessous du premier, le détecteur transmet à qui de droit que la serrure a été violée

· Si l’on bat le premier mais pas le second, le détecteur transmet à qui de droit que la serrure a été ouverte de façon normale, par quelqu’un d’accrédité.

· Si l’on bat le deuxième seuil, l’ouverture de la porte n’est même pas détectée.

En général ces appareils sont couplés à une alarme silencieuse ou non, et souvent ils enregistrent leurs relevés dans un fichier (voire font imprimer leurs résultats en direct ailleurs). Ils peuvent même bloquer complètement la serrure parfois (+4 au seuil pour ouvrir).

Le temps normal d’ouverture d’une serrure conventionnel est de (Seuil/2) - MR séquences (minimum 1 séquence), d’une serrure électronique est de (Seuil/2) – MR séquences (minimum 3 séquences), d’un coffre fort est de (Seuil/3) – MR minutes (minimum 1 minute), et d’un système à distance est de (Seuil/4) – MR séquences (minimum 1 séquence).

Retenter toute ouverture ratée rajoute + 1 au seuil de la serrure, de manière cumulative.
Exemples de seuils à dépasser :

Serrures conventionnelles :


Classiques :


Vieille serrure pourrie :

12


Vieille serrure entretenue :

14


Serrure de maison standard :

15


Serrure de maison de qualité :

16


Serrure de maison sécurisée :

17


Serrure professionnelle, de voiture de luxe :
19

Serrure de vieille voiture :

16

Serrure de voiture récente :

18


Mécanisme renforcé :

Serrure de porte blindée :

17 – 19

Serrure de porte blindée pro :

19 – 22

Coffre fort de particulier :

18 – 22

Coffre fort professionnel :

21 – 25

Coffre fort de banque :

22 – 28

Chambre forte de banque :

26 – 32


Pour toutes :

Ouvrir sans laisser de rayures :

+ 1


Ouvrir silencieusement :

+ 2


Déverrouillage rapide (-3 séquences) :
+ 2


Déverrouillage lent (+ 3 séquences) :
- 1

Serrures électroniques :

A code (et cartes, badges …) :


Vieux digicode d’immeuble :

14


Digicode d’immeuble récent :

16


Code classique d’entreprise :

16

Lecteur magnétique de base :

17

Lecteur à puce :


18

Lecteur à puce sans contact :

19


A identification (biométriques souvent) :


Serrure à main :


15


Serrure digitale (parfois sur voiture) :
17


Serrure vocale (parfois sur voiture) :
18


Serrure vocale à phrase clé :

19


Serrure à détection faciale :

19


Serrure rétinienne :


20


Serrure à signature thermique :

20

Serrure à champs magnétique :

21


Serrure à Iris :


22




Pour toutes :


Vieille serrure :


- 1

Serrure de qualité :


+ 1


Serrure sécurisée (grande qualité) :
+ 2


Laisser la serrure intacte :

+ 1


Déverrouillage rapide (-3 minutes) :
+ 2


Déverrouillage lent (+ 3 minutes) :
- 1

Verrouillé par une alarme : 

+ 2

Système éteint (hors tension) :

+ 3

Systèmes à distance :
En général, ils sont couplés à un système de détection d’ouverture.


Ouverture de portail d’un particulier :
14


Ouverture de portail de parking :

15


Ouverture de portail sécurisé :

17

Porte télécommandée d’entreprise :
16

Vieux système d’ouverture de voiture :
16

Système récent d’ouverture de voiture :
18

Système d’ouverture de voiture de luxe :
20

Système professionnel :

18

Système professionnel de qualité :
19

Système professionnel sécurisé :

20

Système d’ouverture de coffre :

22

Système militaire :


24

Système fermé :


+ 2
(à cause d’un état d’alerte par exemple)

Système éteint :


Impossible à ouvrir
Systèmes de détection d’ouverture :

En général, ils sont reliés à des systèmes de contrôle et d’archivage extérieurs.

Clochette de magasin :

12 / 12

Fil placé au travers d’une porte :

14 / 14

Scellés artisanaux :


17 / 17

Scellés de police :


20 / 20

Vieille alarme de voiture :

15 / 15



Alarme de voiture récente :

17 / 17

Alarme de voiture de luxe :

19 / 19

Détecteur électronique pourri :

15 / 17

Détecteur électronique normal :

17 / 19

Détecteur électronique de qualité :
18 / 21

Détecteur électronique de pointe :
20 / 23

Détecteur électronique militaire :

21 / 24

Détecteur usé :


- 1 / - 2

Détecteur défaillant :


- 0 / - 1

Détecteur pointilleux :

+ 0 / + 1

Si un détecteur électronique est éteint (hors tension et sans batteries), il ne détecte bien sûr rien du tout … 

Pour éteindre un détecteur, il faut d’abord l’atteindre (il est souvent du mauvais coté de la porte, mais pas toujours), puis réussir un jet de « Bricolage : Electronique : Système d’alarme » contre son seuil. Un échec ne fait pas détecter (sauf si on échoue de 5 ou plus), il signifie juste que le personnage ne peut pas l’éteindre. La manœuvre lui prend (Seuil)/4 – MR minutes (minimum 3 séquences). Il peut réessayer, avec un malus de +1 cumulatif à chaque fois. 

Matériel :
Chaque matériel est accompagné de son prix, son code de légalité et les modifications aux seuils des serrures à ouvrir qu’il apporte. L’option « improvisée » de la compétence permet de compenser légèrement les problèmes de matériel, elle ne s’applique donc qu’à ceux dont l’indice est de + 1 ou plus (ceux qui rendent la serrure plus difficile à ouvrir). Le matériel modifie également les seuils des appareils de détection d’ouverture.

Matériel conventionnel :

	Nom du kit
	Prix
	Légalité
	Serrure
	Coffre-fort
	Notes

	Outils improvisés
	-
	L
	+ 4
	Impossible
	Malus sup. de + 1 pour éviter les rayures 

	Boite à outils
	60 €
	L
	+ 2
	Impossible
	Malus sup. de + 1 pour éviter les rayures

	Boite à outils Pro
	300 €
	L
	+ 1
	Impossible
	

	Kit de serrurerie
	100 €
	L
	+ 0
	Impossible
	

	Trousse de serrurerie
	300 €
	I (3)
	- 1
	Impossible
	

	Boîte de serrurier
	1000 €
	I (4)
	- 2
	+ 4
	

	Kit coffre-fort
	1500 €
	I (5)
	- 1
	+ 2
	Fait du bruit …

	Kit coffre-fort pro
	3000 €
	I (6)
	- 2
	+ 0
	Fait du bruit …

	Kit coffre-fort expert
	6000 €
	I (6)
	- 2
	- 1
	Fait du bruit …

	Kit coffre-fort démolition
	4000 €
	I (7)
	- 3
	- 1
	Coûte 400 € de produits par utilisation. Laisse des traces et n’est pas discret …

	Kit coffre-fort démolition expert
	10 000 €
	I (7)
	- 4
	- 3
	Coûte 1000 € de produits par utilisation. Laisse des traces et n’est pas discret …


Matériel électronique :

	Nom du kit
	Prix
	Légalité
	Code
	Identification
	Notes

	Outils improvisés
	-
	L
	+ 5 
	+ 5
	Malus sup. de + 1 pour éviter la détection 

	Boite à outils
	60 €
	L
	+ 3
	+ 3
	Malus sup. de + 1 pour éviter la détection

	Boite à outils Pro
	300 €
	L
	+ 2
	+ 2
	

	Boîte à outils éle.
	300 €
	L
	+ 1
	+ 1
	

	Boîte à outils éle. Pro
	1000 €
	L
	+ 0
	+ 0
	

	Kit de serrurerie élec.
	600 €
	I (3)
	+ 0
	+ 0
	

	Trousse élec. Pro
	2000 €
	I (4)
	- 1
	- 1
	

	Trousse Code Pro
	4000 €
	I (5)
	- 2
	+ 0
	

	Trousse Ident. Pro
	4000 €
	I (5)
	+ 0
	- 2
	

	Boîte Code. Expert
	10 000 €
	I (5)
	- 3
	- 2
	Bonus sup. de - 1 pour éviter la détection 

	Boîte Ident. Expert
	10 000 €
	I (5)
	- 2
	- 3
	Bonus sup. de - 1 pour éviter la détection


Matériel d’ouverture à distance :

	Nom du kit
	Prix
	Légalité
	Système à distance
	Notes

	Télécommande à distance
	1000 €
	I (4)
	+ 1
	Malus sup. de + 2 pour éviter la détection

	Kit de contrôle à distance
	2000 €
	I (4)
	+ 1
	

	Trousse de contrôle à distance
	6000 €
	I(4)
	+ 0
	

	Boîte de contrôle à distance
	10 000 €
	I (5)
	- 1
	

	Boîte de contrôle à distance pro
	15 000 €
	I (5)
	- 1
	Bonus sup. de - 1 pour éviter la détection


II – Les connaissances

1 – Arbre complet des connaissances théoriques

Langues :


(LOGIQUE + MEMOIRE) / 2

Note : 
Lu 

+2

Ecrit

 
+0

Ecouté

- 1

Parlé


- 2

- Français

14

base de 4 + ((LOG + MEM)/2)

- Langue étrangère
14




Nombre maximum de langue étrangères : ((LOG + MEM)/2  - 1)
Matières :


dépend de la matière en question

- Mathématiques

8


LOGIQUE



- discipline mathématique spécifique
5

(Recherche appliquée, mathématiques appliquées aux sciences quantiques, théorie des super cordes …)

- Physique

8


MEMOIRE



- discipline de physique spécifique
5

(Physique quantique, théorie spatiale et dimensionnelle …)

- Psychologie

5


LOGIQUE



- individuelle


4





- comportement

3





- maladies mentales

3



- de groupe


4





- interactions

3





- mouvements de masse
3

- Physiologie

6


MEMOIRE



- Anatomie fonctionnelle


6



- Cycles hormonaux/chimiques


6



- Processus de guérison / immunologie

6

- Biologie


6



LOGIQUE



- Chimie biologique


6

CREATIVITE



- Cycles hormonaux/chimiques

6

MEMOIRE



- Zoologie



6

LOGIQUE





- mammifères

3





- insectes


3





- reptiles


3





- ornithologie

3





- marine


3





- invertébrés

3

- Géologie


8



MEMOIRE



- minéraux



4



- métaux



4



- fossiles



4

- Economie

5



MEMOIRE



- macroéconomie


7



- micro-économie


7



- économie monétaire


7



- économie boursière


7


- Sociologie

5



LOGIQUE



- religion et société


7



- liens inter sociétés


7



- sociétés occidentales

7



- sociétés orientales


7



- modèles sociétaires atypiques

7


-Droit


4



MEMOIRE



- droit civil


7



- droit pénal


7



- mécanismes policiers et judiciaires
7



- droit économique


7



- droit international


7


- Histoire


6



MEMOIRE



- période précise


6
(moyen âge, …)


- un pays particulier


6


- Géographie

6



MEMOIRE



- continent particulier


6



- domaine particulier


6
(agriculture …)
- Politique


6



MEMOIRE



- nationale



6



- internationale


6



- étude des mécanismes politiques
6

- Commerce

6



LOGIQUE



- règles économiques


6



- commerce international

6



- illégal



6
(non enseigné bien sur)
- Comptabilité

6



LOGIQUE



- pour les particuliers


6



- pour les entreprises


6
Actualité :

4




MEMOIRE

- géopolitique internationale


7

- politique française



7



- sport




7


- people




7


- actualités régionales



7


- économie



7


- actualités scientifiques


7


- actualités paranormales


7


- évènements



7
(accidents d’avion …)


- pays particulier



7
(sauf la France)


- autre thème (à choisir)


7

Potins :


1



PERCEPTION

- Université



2



- histoires personnelles


7



- histoires sexuelles/amoureuses


7



- histoires paranormales/étranges


7



- histoires louches/criminelles


7

- Ville (à choisir)



2



- bars
/ pubs / boîtes


4





- type bien précis


4 (ex : bar disco)



- gangs / bandes organisées


4





- type de gang précis


4 (ex : bikers)




- dealers




4





- type de drogue précise

4 (ex : cana)


- communautés raciales / religieuse /culturelles
4





- type précisé


4






(Asiatiques, gays, musulmans …)



- commerces illégaux



4
(hors drogues)




- type de commerce


4







(Armes, explosifs, animaux …)


- une catégorie professionnelle


7
(légale)





(Policiers, avocats, épiciers, armuriers …)



- un quartier



4





- ses bars et ses magasins

3





- ses dealers


3





- ses gangs



3





- ses communautés


3





- ses commerces illégaux

3

Connaissances en vrac :

0



MEMOIRE

Variées, elles couvrent tous les domaines théoriques possibles, elles sont libres, à la discrétion du MJ. Lorsqu’elles sont payées avec des points de Compétences ou d’XP, elles coûtent moitié moins cher qu’une compétence.

Leur niveau maximal est de 12, 8 seulement à la création.

Vous pouvez prendre une Compétence dans les Connaissances, ce qui signifiera alors que vous connaissez ce que les gens font lorsqu’ils utilisent, leurs techniques, leur vie, leurs équipements, leurs contacts professionnels … Par exemple « Connaissance : pistolets » à 8 vous permettra d’en savoir autant qu’une personne ayant « pistolets » à 8 pour trouver des armuriers, entretenir des armes, se les procurer légalement, etc. Néanmoins vous ne pourrez pas utiliser cette compétence pour faire feu avec une arme.

Voici maintenant quelques exemples de Connaissances :

· Un style de musique (Rock, Love Métal, Dance …)

-
Un genre littéraire ou cinématographique
· Un sport précis (suivre les scores, son actualité, connaître les règles …)

· Une technologie (suivi de son actualité, connaissance théorique …)

· Magie ou Occultisme ou Pouvoirs … 


-
Une année précise (ex : 2019)

· Monstres ou Faits relatifs à l’invasion ou Zone de Valence …

· La culture d’une décennie (années 70, années 80 …) 

-
La culture d’un pays

· Un groupe culturel




-
Une religion

· Une région d’un pays

· Armée française (ou autre pays)



-
Terrorisme international

· Un type de nourriture / boisson (ex : cuisine japonaise, bière …)
-
Méthodes policières

· N’importe quoi d’autre qui vous passe par la tête



(Origami, chaussure, jeux de rôles, un type de jeux vidéos, n’importe quel centre d’intérêt digne d’intérêt pour le personnage et cohérent avec sa personnalité, son background, son histoire, ses principes …)
2 – Arbre complet des connaissances artistiques

Lorsqu’elles sont payées avec des points de Compétences ou d’XP, elles coûtent moitié moins cher qu’une compétence.

Dessin :


2

CREATIVITE

- Médium :

6


  - Sujet :

6






Sculpture :

3

(CREATIVITE + DEXTERITE)/2

- Médium :

6


  - Sujet :

5


Ecriture :

1

CREATIVITE

- Style écrit :
8



  - Medium :

3






Musique :

0

(CREATIVITE)

Jouer :

0

- Instrument :

6


     - Style :

4
(Modèle précis : 

2)


Composer :

2
- Instrument :

5


     - Style :

5

Chant :

3

VOLONTE

- Façon de chanter :

    


 - Style :

6

- A Capella
3
- Accompagné
3
- Chorale

3

Jeu d’acteur :

4

HUMOUR

Représente la qualité d’interprétation uniquement, n’aide pas à mentir.

Style joué :




Ecole :

- comédie


6


- improvisation
2

- drame


6


- par cœur

2

- émotion


6
Cinéma :

3

CREATIVITE

- Réaliser


6

* Style de film 
4 
(le choisir)

- Filmer


6

* en intérieur
2








* en extérieur
2


- Effet spéciaux

1




- pyrotechnique

6

LOGIQUE

- numérique

6

DEXTERITE
- Cascades

6




- Cascades en véhicule
6

AUTRE

- Autre (à préciser)
6
Il faut faire la moyenne de ces caractéristiques en majuscules avec la CREATIVITE pour tirer cette compétence.
Photographie :

4

(CREATIVITE + PERCEPTION)/2

- Style de sujet :
6

  - Type d’appareil :
2






Vestimentaire :

4

CREATIVITE

- Style de sujet :
5

  - Type d’actions :

3





Jeu :


0

La caractéristique dépend du jeu

- jeu particulier


8

(Poker, échecs, FPS, fléchettes, jeux de voitures …)


- une spécialité dans le jeu

4






(FPS : sniper, échec : partie rapide …)

Triche :

0

CREATIVITE

- jeux de cartes


6





- jeux de plateau


6


- jeux particulier


- jeux vidéos


6

  

  (Poker, échecs, FPS …)

- jeux de tir


6

 




- jeux d’adresse


6

- sport



6

III – Les Packages de compétences
Chacun de ces packages contient pour 50 points de compétences, ils ne sont là que pour accélérer la création d’un personnage ou vous donner des idées :












4) Objets
I – Faire son inventaire

1 - Niveaux de vie

Voici les niveaux de vie, dont le choix dépend de votre historique de Thune : 

SS
Train de vie de Star mondiale, de milliardaire. 450 000 € par an minimum.

S
Train de vie de Star, de multimillionnaire. 150 000 € par an minimum.

A 
2 habitations de 200 m², bouffe de grande qualité, sorties illimitées. 75 000 € par an.

1 maison de 400 m² avec un terrain de 2 ha, bouffe de grande qualité, sorties illimitées.
B
Grande maison ou Loft de 200 m², bouffe de qualité, sorties illimités. 44 000 € par an.


Belle maison / Grand appart, bouffe de grande qualité, sorties illimitées.
C 
Belle maison/Grand appart (100 m²), bouffe de qualité, sorties élevées. 23 000 € par an.

Bel appart / Petite maison, bouffe de grande qualité, sorties illimitées (ciné, bars, snacks, boîtes, restos à moins de 60€, week-end à la plage …).
D 
Bel appart / Petite maison (60 m²), bouffe moyenne, sorties moyennes. 8500 € par an.


Appart de 40 m², bouffe de qualité, sorties élevées.
E  
Appart de 40 m², bouffe faible, sorties moyennes. 3500 € par an.
Petit appart de 20 m², bouffe moyenne, sorties élevées (ciné, bars, snacks, boîtes, restos à moins de 15€).
F
Petit appart de 20 m², bouffe faible, sorties minimales. 1500 € par an.
Appart pourri, bouffe médiocre, sorties moyennes.

Squat, bouffe médiocre, sorties moyennes (ciné, bars, snacks).
G 
Appart pourri (14 m²), bouffe médiocre, pas de sorties. 500 € par an.

Squat, bouffe médiocre, sorties minimales (ciné, snacks). 300 € par an d’entretien.

2 - Légende des objets
Nom : Nom de l’arme

Type : Compétence dont dépend l’arme

CAT : Catégorie de l’arme (entre 1et 4 en général)

NS : Nombre de segments par attaque

BT : Bonus au toucher

BP : Bonus de parade

Attaque : Score d’attaque (rajouter 1d10 pour attaquer)

Parade : Score de parade (rajouter 1d10 pour parer)

Munitions : Quantité de munitions dans un chargeur

PE : portée propre de l’arme

Portée : PE modifiée par les caractéristiques du personnage

Poids : Poids de l’arme, en kilos (chargée)

Prix : Prix légal (moyen) / Prix illégal (moyen)

Légalité : 
L Libre 
P Permis (de 1 à 10, plus indications ci-dessous :

· IDN nécessite un référencement de la pièce d’identité de l’acheteur

(Photo couleur, nom, prénom, adresse, empreintes digitales, date de naissance, sexe, taille, poids, signes particuliers, n°de sécurité sociale)

· ADN nécessite un référencement de l’ADN de l’acheteur (et l’ IDN)

· M référence le modèle de l’objet

· N référence le n° de série unique de l’objet (et le modèle)

· R référence la balistique de l’objet (alias rayures sur les balles) (et le numéro et le modèle)

· 1 à 10 : gravité de la sanction en cas de possession sans permis

I  Illégal (de 1 à 10)

3 - Objets en vrac
	Nom
	Prix
	Légalité
	
	Nom
	Prix
	Légalité

	Couteau de chasse
	50 €
	L
	
	Grosse clé à molette
	40 €
	L

	Pelle
	60 €
	L
	
	Barre à mine
	30 €
	L

	Tournevis
	5 €
	L
	
	Chalumeau
	150 €
	L

	Marteau
	10 €
	L
	
	Cadenas
	15 €
	L

	Clé anglaise
	8 €
	L
	
	Chaîne en métal (3 m)
	100 €
	L

	
	
	
	
	

	Cagoule
	30 €
	L
	
	Fringues pourries
	40 €
	L

	Gants en cuir fin
	60 €
	L
	
	Fringues normales
	125 €
	L

	Gants chirurgicaux
	3 €
	L
	
	Fringues classes
	300 €
	L

	Grosses ranges
	100 €
	L
	
	Fringues de luxe qui tuent
	1 000 €
	L


	Nom
	Prix
	Légalité
	Notes

	Pile Standard
	2 €
	L
	Contient autant d’énergie qu’une batterie standard. 25 g.

	Pile de grande qualité
	10 €
	L
	Contient autant d’énergie que 4 batteries standard. 25 g.

	Batterie standard
	10 €
	L
	Unité de base de mesure d’énergie. 25 g.

	Batterie Nalliance
	60 €
	L
	Contient autant d’énergie que 2 batteries standard. 25 g.

	Batterie Nalliance Small
	75 €
	L
	Contient autant d’énergie qu’une batterie standard. 10 g.

	Batterie militaire
	150 €
	I (3)
	Contient autant d’énergie que 4 batteries standard. 25 g.

	Petite batterie militaire
	200 €
	I (3)
	Contient autant d’énergie que 3 batteries standard. 15 g.

	Mini batterie militaire
	300 €
	I (3)
	Contient autant d’énergie que 2 batteries standard. 10 g.

	
	
	
	

	Essence (par litre)
	1.25 €
	L
	Compter 1 € pour du diesel., 0.60 € pour du fuel ménager.

	Napalm (par litre)
	10 €
	I (4)
	Compter 4 € pour le faire soi même, à base d’essence, de polystyrène, etc. (chimie anarchiste + LOG contre 14).

	Phosphore blanc
	30 €
	I(5)
	Compter 10 € pour le faire soi même, (chimie anarchiste + LOG contre 17).

	Gaz pour briquet 
	5 €
	L
	En bouteille de 200 ml.

	Bombonne de propane
	100 €
	L
	En bombonne de 5 kg.

	Bombonne de propane
	200 €
	L
	En bombonne de 12 kg.

	Stère de bois
	30 €
	L
	

	Petites allumettes
	1 €
	L
	Par 50.

	Grandes allumettes
	5 €
	L
	Par 100.

	Allumettes longues
	5 €
	L
	Très longue, par 30.

	Allumettes américaines
	10 €
	I(2)
	Par 20, illégales, s’allument n’importe où.

	Un briquet jetable
	1 € 50
	L
	Le BIC des familles de fumeurs.

	Un allume gaz électrique
	3 €
	L
	Quand la plaque déconne …

	Un faux Zippo pas beau
	8 €
	L
	C’est mieux que rien …

	Un vrai Zippo tout beau
	25 €
	L
	C’est bon pour le style …

	Un Zippo en argent
	100 €
	L
	C’est la classe …

	Un briquet tempête
	15 €
	L
	Ca marche vraiment partout …

	Un beau briquet tempête
	80 €
	L
	Pareil, mais en super beau !

	
	
	
	

	Jumelles
	150 €
	L
	Permet de bénéficier d’un modificateur de + 2 à la Perception visuelle, pour l’étude d’objets éloignés. Ce bonus ne sert qu’à compenser le malus dû à l’éloignement de l’objet.

	Lampe torche
	10 €
	L
	Eclaire sur un cône de 3 mètres, pour 10 mètres de long. 

Dure 3 heures.

	Lampe torche Maglite
	60 €
	L
	Eclaire sur un cône de 4 mètres, pour 20 mètres de long. 

Dure 2 heures.

	Lampe torche militaire
	200 €
	L
	Eclaire sur un cône de 5 mètres, pour 30 mètres de long.

Dure 2 heures.

	Lampe torche militaire thermique
	450 €
	I (3)
	Eclaire sur un cône de 5 mètres, pour 30 mètres de long. Seul une vision infrarouge peut voir que la zone est éclairée, ce qui permet de mieux voir les formes ne dégageant pas de chaleur. Dure 2 heures.

	Lunettes nocturnes
	1 500 €
	L
	Permet d’annuler les malus de 6 ou moins dus à l’obscurité.

	Lunettes thermiques
	3 000 €
	I (3)
	Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 2, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls).

	Lunettes à ultrasons
	4 500 €
	I (4)
	Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 1, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls).

	Lunettes à rayons X
	6 000 €
	I (5)
	Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 1, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls). Passe à travers les matériaux peu denses.

	
	
	
	

	Menottes
	60 €
	L
	Serrure de difficulté 16 (19 si c’est celui qui les porte qui essaye de les forcer). Jet de FORCE : Jet de FORCE : 16

	Menottes sécurisées
	150 €
	I (3)
	Serrure de difficulté 18 (19 si c’est celui qui les porte qui essaye de les forcer). Standard de la police. Jet de FORCE : 18

	Menottes militaires
	450 €
	I (3)
	Serrure de difficulté 18 (19 si c’est celui qui les porte qui essaye de les forcer). Jet de FORCE : 20

	
	
	
	

	Corde simple
	20 €
	L
	Prix pour 20 mètres. Supporte 100 kg.

	Corde d’escalade
	40 €
	L
	Prix pour 20 mètres. Supporte 200 kg.

	Corde d’escalade de qualité
	100 €
	L
	Prix pour 20 mètres. Supporte 400 kg.

	Corde de commando
	300 €
	I (3)
	Prix pour 20 mètres. Supporte 500 kg. Peut être vaporisée en utilisant un bâton catalyseur (réutilisable, coûte 100 €)

	Matériel d’escalade basique (hors cordes)
	300 €
	L
	Permet d’utiliser la compétence d’escalade sans malus dans les situations où du matériel est utilisable. Comprend chaussures, pitons, gants, harnais, mousquetons, pitons …

	Matériel d’escalade pro (hors cordes)
	1 000 €
	L
	Permet d’utiliser la compétence d’escalade avec un bonus de

+ 1 dans les situations où du matériel est utilisable.

	Matériel d’escalade de luxe (hors cordes)
	3 000 €
	L
	Permet d’utiliser la compétence d’escalade avec un bonus de

+ 2 dans les situations où du matériel est utilisable.

	
	
	
	

	Sac à main
	30 €
	L
	4 kilos de contenance (5 si vous êtes une femme …).

	Sac à dos
	60 €
	L
	10 kilos de contenance.

	Sac de camping
	150 €
	L
	20 kilos de contenance.

	Sac de tennis
	150 €
	L
	25 kilos de contenance.

	Petite valise, mallette
	100 €
	L
	10 kilos de contenance.

	Valise
	150 €
	L
	20 kilos de contenance.

	Grande valise
	200 €
	L
	30 kilos de contenance.

	Grande valise solide
	300 €
	L
	40 kilos de contenance

	
	
	
	

	Palladium
	28 000 €
	L
	Prix au kilo.

	Platine
	20 000 €
	L
	Prix au kilo.

	Or
	11 000 €
	L
	Prix au kilo.

	Titane
	250 €
	L
	Prix au kilo.

	Argent
	200 €
	L
	Prix au kilo.

	Mercure
	150 €
	L
	Prix au kilo.

	Cobalt
	26 000 €
	L
	Prix à la tonne.

	Nickel
	7 500 €
	L
	Prix à la tonne.

	Etain
	5 000 €
	L
	Prix à la tonne.

	Acier Inox
	2 000 €
	L
	Prix à la tonne.

	Cuivre
	1 600 €
	L
	Prix à la tonne.

	Aluminium
	1400 €
	L
	Prix à la tonne.

	Silicium métal
	1 300 €
	L
	Prix à la tonne.

	Zinc
	800 €
	L
	Prix à la tonne.

	Plomb
	500 €
	L
	Prix à la tonne.

	Acier
	400 €
	L
	Prix à la tonne.

	Bois de charpente
	100 €
	L
	Prix à la tonne, non taillé.

	Sable
	10 €
	L
	Prix à la tonne.


II – Technologies parainformatiques
1 - Les téléphones portables

En 2026, il existe environ quatre grosses marques de téléphones portables : Sagem, Siemens, NDD, Nalliance, par ordre croissant de qualité (et de prix surtout).

Etant donné le nombre monstrueux de modèles disponibles, optez pour le système à la carte, vu qu’il y a forcément un modèle qui fait pile tout ça …

Les téléphones ont une autonomie de 18 heures de communication par batterie standard en communication, et de 10 jours en veille.

Par défaut ils mesurent 3 cm de large, 8 cm de long et 1 cm d’épaisseur. Le poids est donné selon les options. Par défaut ils ont une mémoire de 10 Go et lisible et inscriptible par un lecteur de carte universel. Tous les téléphones peuvent enregistrer du son comme un micro et sont programmable pour s’allumer à heures fixes. Ils peuvent se relier entre eux ou avec un PC par connexion Wifi III (portée 20 m).

La carte des fonctions téléphoniques :

	Nom
	Prix
	Poids
	Effets

	Téléphoner
	40 €
	50 g
	Comme un téléphone basique actuel. Batterie standard.

	Lecteur vidéo et son
	15 €
	+ 5 g
	

	Ecran tactile SuperSlim
	30 €
	- 10 g
	

	Multi SIM
	20 €
	+ 5 g
	Permet d’avoir jusqu’à 3 numéros, en simultané ou non.

	Batterie Nalliance Small
	75 €
	- 15 g
	Contient autant d’énergie qu’une batterie standard.

	Batterie Nalliance
	60 €
	- 5 g
	Contient autant d’énergie que deux batteries standard.

	Kit mains libres
	15 €
	+ 5 g
	Ecouteurs sans fil et micro tube (fixé à l’oreille).

	Kit voiture
	20 €
	Externe
	Fixé dans la voiture.

	Kit Sub-vocal
	30 €
	+ 5 g
	Nécessite le main libre, micro adhésif sur la joue.

	Caméra vidéo
	75 €
	+ 30 g
	100 Mo la minute, augmente longueur de 1 cm.

	Mémoire fixe
	20 €
	5 g + 2 g par 100 Go
	Petit disque dur. Coûte + 5 € par 100 Go supplémentaire.

	Taser
	200 €
	+ 50
	Chargeur de deux coups. Augmente la longueur de 3 cm.

	Lampe torche
	30 €
	+ 25 g
	Dure 4 heures, augmente la longueur de 2 cm.

	Pointeur laser
	15 €
	+ 10 g
	

	Fonctions PDA (mini PC)
	50 €
	+ 10 g
	Augmente la longueur et la largeur de 1 cm. Inclus un lecteur vidéo et son.

	Pliable en deux
	15 €
	+ 5 g
	Incompatible Taser, augmente le coût de l’écran SuperSlim de 10 €.

	Taille minimale
	50 €
	- 10 g
	Impossible de téléphoner hors mains libres. Le téléphone fait, de base, 2 cm de large, 5 cm de long, 1 cm d’épaisseur. Incompatible Taser, Lampe torche, Mémoire fixe, PDA, Caméra vidéo, pliable.

	Look super classe grave
	60 €
	+ 0 g
	Ho qu’il est beau le téléphone.

	Kit graveur UVD
	150 €
	externe
	Rond, mesure 12 cm de diamètre, pèse 150 g.


Par exemple, un téléphone (très complet) avec batterie Small, écran tactile SuperSlim, fonction PDA, Taser, Pointeur Laser, Caméra vidéo, Kit mains libres et sub-vocal, lecteur vidéo et son, Multi SIM et une mémoire fixe de 600 Go et un kit UVD externe coûte 695 euros (il s’agira par exemple du dernier modèle Nalliance Defender Plus). Il pèsera 135 g et mesurera 12 cm de long, 4 cm de large et 1.5 cm d’épaisseur (on augmente l’épaisseur de 0.5 cm si la longueur augmente de plus de 4 cm et on diminue alors la longueur de 1 cm (elle aurait dû faire ici 13 cm)).

Un téléphone plus discret, avec taille minimale, batterie Small, Kit sub-vocal et mains libres, écran tactile Slim et Multi SIM coûtera 260 €, pèsera 30 g et mesurera 5 cm de long, 2 cm de large et 1 cm d’épaisseur.

2 - Les ordinateurs personnels
Oui, les PC sont très rapides, puissants, et avec de gros disques durs … Mais bon, passons les détails et voyons juste la configuration du PC moyen pour ceux qui aiment ça.

Biprocesseur NDD Saprio 120 GHz

Mémoire Vive KDRAM 64 x 2 Gigaoctets

Une carte vidéo qui va bien avec autant de mémoire que le PC

Disque Dur NDD à environs 12 Téraoctets (12 000 Go)

Une carte Son, un lecteur/graveur UVD, un lecteur universel de cartes mémoires, une carte réseau 100 Go/s.

Un modem Internet 50 Mb/s,  un clavier et une souris sans fil.

Cette configuration standard coûte environs 800 €.

Auxquels s’ajoutent le prix de l’écran et du système sonore (compter 15 € pour un kit 2.1 ou un casque sans fil, 100 € pour un kit 7.1 de bonne qualité et 300 € pour un système spatial qui déchire).

La plupart des connexions Internet en France vont 10 à 50 Mb/s. Ce qui est juste suffisant pour les nouveaux MMORPG en système TI.

Un UVD vierge standard de 400 Go coûte 3 €. Ceux à double capacité coûtent 7.5 €. Ils prennent environs 5 minutes pour être gravés (10 pour les doubles). Le format standard des films pirates sur Internet est le VXD, 1 heure de film prend 10 Go. Leur compression est parfaite, il faut environs 1 heure pour les compresser et 1 journée pour les diffuser sur le Net.

Les PC ont presque tous une connexion Wifi III automatique d’une portée de 50 m.

En termes de règles, les PC qui on un processeur à moins de 200 € et moins de 256 Go de RAM donnent un malus de – 1 au hacking. Ensuite, les PC âgés de plus de 3 ans donnent  un malus -1 par tranche de 3 ans au hacking. Pour avoir des bonus grâce au matériel, il faut taper dans les ordinateurs quantiques, un système TI ou dans un hacking avec plusieurs PC (compter + (X/2) de bonus pour 2^X PC disponibles).

Voici maintenant les prix de quelques pièces individuelles de PC :

(Note : les processeurs intègrent une carte mère.)

Birocesseur Cino IV 100 GHz






90 €

Biprocesseur NDD Saprio 120 GHz





190 €

Triprocesseur NDD Saprio 120 GHz





350 €

Quadriprocesseur Nalliance Quadrio 130 GHz




800 €

Mémoire Vive KDRAM 32 x 2 Gigaoctets





23 € x 2

Mémoire Vive KDRAM 64 x 2 Gigaoctets





50 € x 2

Mémoire Vive KDRAM 128 x 2 Gigaoctets





110 € x 2

Mémoire Vive KDRAM 256 Go






250 €

Carte Vidéo Cino 32 Go






60 €

Carte Vidéo NDD True3D 64 Go





150 €

Carte Vidéo NDD True 3D 128 Go





250 €

Carte Vidéo Nalliance Explore 256 Go





440 €

Disque Dur sans marque 6 To






45 €

Disque Dur NDD 12 To






100 €

Disque Dur NDD 18 To






140 €

Une carte Son qui est bien plus que nécessaire. (NDD ou SoundBlaster)


50 €

Nalliance Enhance Sound Master (qualité professionnelle)



200 € 

Un lecteur/graveur UVD.






100 €

Graveur UVD Nalliance x4 (grave en une minute)




250 €

Un lecteur universel de cartes mémoires.





30 €

Une carte réseau filaire à 100 Go/s.





10 €

Un modem Internet 50 Mb/s.






45 €

Un modem Internet WIFI 20 Mb/s.





100 €

Un modem Internet par téléphone portable 5 Mb/s.




200 €

Un clavier et une souris sans fil.






30 €

Un système TI (voir dans la rubrique des Systèmes TI)

On voit donc ici que la configuration la moins chère est à 500 € environs.

La plus chère pour le grand public est donc d’environs 2000 € (sans compter un Système TI éventuel, le son ou l’écran).

En règle général, un PC se présente sous la forme d’une boîte rectangulaire verticale ou horizontale, d’environs 30 cm de long, 15cm de large et 20 cm de profondeur, qui pèse dans les 4 kg.

Pour prendre la configuration souhaitée en Ordinateur portable, compter une augmentation de prix d’environs 50 %. Un portable fait en moyenne 30 cm de long, 20 cm de large et 2 cm d’épaisseur et pèse environs 1.5 kg.

Les principales marques dans le milieu des ordinateurs grand public : 

· Cino, marque très cheap, qui appartient au gouvernement chinois. Les produits sont fiables, stables et résistants mais bien en dessous de leurs concurrents au niveau prix et malheureusement au niveau de performances aussi. De nombreuses entreprises où l’informatique doit être présente mais pas spécialement puissante y ont recours. 

De même que les supermarchés pour leurs offres promotionnelles …

· NDD, le consortium Nokia-Daewoo-Dell, qui regroupe de nombreuses autres entreprises est pratiquement le leader mondial du matériel électronique grand public (téléphones, PDA, PC, domotique …). Ils sont surtout présents dans le milieu des PC,  grâce aux rachats d’IBM et d’IAMD mais peinent un peu face aux produits de grande qualité de Nalliance. Ils restent néanmoins le plus grand fournisseur de PC prêt à l’emploi et un constructeur automobile sérieux, grâce aux rachats de IBM et IAMD.

· IBM s’est encore agrandie au début du 21ème siècle et mène le marché professionnel et aussi une grande partie du marché des Disques durs, de la KDRAM et de certaines cartes ou périphériques, jusqu’à son rachat par NDD en 2022.

· IAMD : L’alliance Intel-AMD de 2017 menait le marché des processeurs grand public avec des produits moins performants mais beaucoup moins coûteux que ceux de NDD. Ils ont été rachetés par NDD en 2023.

· SoundBlaster : l’entreprise vivote en produisant des cartes sons et fait maintenant partie des sous-traitants de Sony, notamment pour les systèmes TI musicaux.

· Nalliance : Crée en 2021 à partir des restes de quelques entreprises informatiques coulées, reprises par un jeune investisseur de bonne famille, Mike Nasteel, cette entreprise propose les cartes et périphériques grand publics de la meilleure qualité et toujours à la pointe de la technologie. Le système TI cosigné en 2026 avec IVE coûte 6000 € et est l’une de leur plus grande réussite.
3 - Les écrans

Oui les écrans de 3 mètres sur 2 mètres ça existe. Oui ils sont ultra plats.

Non tout le monde n’en a pas chez soi … Car, oui, ils sont chers …

Dans FACK, il n’existe pratiquement plus que des écrans plats. Les seuls écrans « pas plats » sont en fait des PC de salon avec un écran plat, le PC lui-même étant dans le moniteur à la place de nos vieux tubes cathodiques.

Il existe deux types d’écrans plats, les fixes et les tactiles (qui permettent d’utiliser directement l’écran, mais aussi aux aveugles de l’utiliser, puisque sous chaque pixel se situe une minuscule « tige » qui peut ainsi avancer, pour afficher du braille, ou reculer, pour transmettre les informations tactiles et faire avancer le texte automatiquement). Un écran tactile coûte 50 % plus cher qu’un écran fixe, et son épaisseur est doublée. La consommation électrique reste la même.

On peut ensuite distinguer deux « marques » d’écrans, ceux des marques que nous connaissons aujourd’hui (« les classiques ») et les « Super Slim » (de la marque du même nom crée en 2018).

L’épaisseur des classiques varie entre 3 mm et 1 cm. Leur prix varie entre 400 € et 1000 € le mètre carré. La qualité d’image est plus que satisfaisante (environs 3200*2400 pour un 10 pouces). La conso varie entre 1 heures et 2 heures / batterie standard / m²

Pour les écrans plus fins, une seule marque domine le marché, il s’agit de SuperSlim, qui vend à peu près trois modèles d’écrans dans toutes les tailles, leur résolution étant d’environs 3200*2400 pour un 5 pouces :

· Le normal « Slim », qui mesure environs 1 mm d’épaisseur et coûte environs 1000 € le mètre carré.

Conso : 3 heures / batterie standard / m²

· Le pliable « Take », qui mesure environs 1,2 mm d’épaisseur et coûte environs 1300 € le mètre carré, et est pliable en 4, 8 ou 16 fois selon les tailles (maximum 8 m sur 4m50)

Conso : 3 heures / batterie standard / m²

· Le « Paper », qui mesure environs 0,1 mm d’épaisseur (n’existe pas en version tactile) et coûte 2000 € le mètre carré. Il est pliable entre 8 fois et 128 fois selon la taille, et peut même être froissé en boule (attention toutefois à ne pas abîmer la connectique). Conso : 6 heures / batterie standard / m²

Quelques équivalences de tailles standard et de m² :

1 pouces ~ 0,005 m²    (écran de montre, généralement tactile)    5 pouces ~ 0,01 m²         (écran de grand PDA)

12 pouces ~ 0,04 m²
(écran d’ordinateur portable)
    Casque de TI : 0,05 m²   (SuperSlim)

36 cm ~ 0,08 m²


21 pouces ~ 0,120 m²

55 cm ~ 0,150 m²

24 pouces ~ 0,160 m²

120 cm ~ 0,7 m²


8 m * 4,5 m ~ 36 m²

Le tableau suivant donne quelques écrans avec leur prix, leur taille, le nombre de fois où ils sont pliables et leur consommation électrique (en heures / batteries standards).

	Nom commercial ou autre
	Taille
	Pliabilité
	Consommation
	Prix

	Ecran de PC portable cheap
	12 pouces
	-
	24
	19 €

	Petite télé cheap
	36 cm
	-
	12
	29 €

	Ecran de PC cheap
	21 pouces
	-
	8
	60 €

	Télé cheap
	55 cm
	-
	6
	49 €

	Sony Large Screen
	120 cm
	-
	0,8
	499 €

	Philips Behemoth
	6 m * 3,38m
	-
	0,05
	3950 €

	SuperSlim Paper PDA
	4 pouces
	8 fois
	700
	15 €

	SuperSlim Paper 12
	12 pouces
	16 fois
	144
	79 €

	SuperSlim Slim Helmet (seul)
	Casque TI
	-
	60
	49 €

	SuperSlim Paper Helmet (seul)
	Casque TI
	16 fois
	120
	99 €

	SuperSlim Paper 24
	24 pouces
	32 fois
	36
	299 €

	SuperSlim Slim Super
	1,33m*0,75m
	-
	5
	995 €

	SuperSlim Take Ultra
	2,66m*1.5m
	16 fois
	1
	2 800 €

	SuperSlim Paper Ultra +
	8m * 4,5m
	128 fois
	0,15
	10 900 €


Le tarif est incroyablement dégressif, en règle général, le deuxième mètre carré coûte la moitié du premier, le troisième coûte 1/3 du premier, etc., à partir du 10ème mètre carré, ils coûtent tous 1/10 du premier.

Au marché noir, ces écrans se trouvent généralement à la moitié de leur prix, voire moins si ils ne sont pas neufs.

La durée de vie de la plupart des produits est entre 5 et 15 ans, un pliable « Take » peut supporter 100 000 pliages, un « Paper » 20 000 pliages.

Il est tout à fait envisageable de commander n’importe quel type d’écran SuperSlim sous n’importe quelle forme et à n’importe quelle taille chez n’importe quelle détaillant. Le prix augmente alors entre 10 % et 100 % (plus l’écran est grand, moins c’est coûteux).

Pour les Casques, rajouter le prix du casque lui-même, sans l’écran (généralement entre 100 € et 450 € pour les plus évolués avec reconnaissance faciale et sub-vocalisation).

4 - Les systèmes TI

Développé par une jeune société de création de périphériques dédiés aux jeux vidéos (IVE pour Immersion in Virtual Environnements) créée en 2012 en Californie. Leur premier prototype viable du TI System fut conçu en 2018. Sa fabrication coûtait à l’époque dans les 100 000 $, il ne fût pas commercialisé. 

Mi 2019, l’armée américaine rachète les brevets de l’engin pour une exploitation limitée aux engins aériens. De nos jours l’armée américaine est donc le seul pourvoyeur de Systèmes TI pour les engins aériens, même civils.

Le premier modèle commercialisable pour le grand public sort en 2020, pour un prix d’environs 4 000 $, notamment grâce à l’utilisation des écrans SuperSlim (contrat préférentiel avec le fabricant) pour le casque et à une production de masse possible grâce à l’argent de l’armée.

Depuis IVE possède toutes les licences de vente du Système TI pour l’interfaçage avec les systèmes informatiques standards, même si ils sous traitent temporairement pour des cas particulier (ex : partenariat avec Microsoft pour la création de Windows Live! en 2024). Les brevets dans d’autres domaines sont tous cédés au cas par cas, pour une période de 10 ans. Voici les domaines dans lesquels ces cessions ont été effectuées :

· Véhicules terrestres : General Motors

Pour un coût non connu, la grande entreprise s’est assuré le monopole du TI dans son domaine, et ils n’hésitent pas à céder (cher) leurs systèmes à d’autres industries comme des concurrents automobiles, des fabricants de véhicules militaires (tanks, jeeps, …), de motos, de trains (rare) …

· Véhicules marins et sous marins : Matra

Comme General Motors, Matra conçoit et vend tous les systèmes TI destinés aux véhicules aquatiques.

· Machineries fixes d’Industrie : NDD (Nokia Daewoo Dell)

De la même façon, pour l’interfaçage de machineries lourdes d’industries (encore relativement peu utilisé)

Certaines autres cessions ont été effectuées, dans des domaines plus spécifiques (ex : Applications chirurgicales (Pharmakon), Interfaçage musical (Sony)).
IVE est donc devenue une multinationale prospère et très en vue. Ils ont sciemment décidé de ne pas se diversifier et de se concentrer sur les améliorations et les évolutions de leur système. Elle est encore possédée à 99 % par les deux frères Wyatt et Garry Kallson, créateurs de l’entreprise, l’armée américaine ayant demandé 1% des parts pour leur accord de licence dans le domaine aérien (en réalité ils demandaient 49% des parts, les négociations durèrent trois jours mais ils étaient dans un tel besoin (dois-je rappeler qu’on était en 2019 ?) qu’ils cédèrent à 95% des demandes de Garry, brillant avocat d’affaires de son état).

Les marques de systèmes TI peuvent donc être très variées, à l’exception des systèmes d’interfaces avec les ordinateurs ou consoles de jeu, à 99% signés par IVE.

Voici donc les prix et fonctions des différents systèmes TI disponibles :

Systèmes universels pour PC :   En général de marque IVE, cosignés par la branche Microsoft de NDD.

En général ces systèmes permettent d’utiliser un PC entier via le système TI, notamment pour avoir plusieurs claviers, diviser l’écran rapidement, cliquer avec un œil, bref, tout customiser comme un port sans avoir besoin d’autres accessoires d’interface, bien que généralement ces PC sont également dotés du classique écran/clavier/souris pour ne pas avoir à se mettre tout ça sur le dos. Ces systèmes permettent d’augmenter tous les jets d’informatique de 10 % après applications de toutes les autres bonus (ex : un jet entre 10 et 19 augmente de 1, entre 20 et 29 il augmente de 2, etc.) si ils sont bien configurés et que l’utilisateur y est habitué (au moins deux semaines d’utilisation). Si le système est de très bonne qualité et tout dernier cri, le gain peut aller jusqu’à 15 % (Mêmes fonctions qu’un système Pro, coûte environs 6000€, marque Nalliance), le bonus est de 1 entre 7 et 13, de 2 entre 14 et 20, de 3 entre 21 et 27, etc.)

Système standard « Windows Live! » ou « IVE 2025 »: 
environs 700 €


Fonctions digitales, analyseur de mouvements, pressions des pieds, écran casque avec son, s’équipe en 2 minutes.

Système récent « Windows Live! Pro» ou « IVE 2026 »: 
environs 900 €


Fonctions commandes vocales, oculaires et faciales en plus du standard.

Système Pro « Hyper IVE »: 




environs 1600 €


Barres de soutien en plus, commandes sub-vocales, accès à la vision normale sans enlever le casque, s’équipe en une minute.

Systèmes dédiés aux jeux :
En général de marque IVE.

Compatibles avec la plupart des consoles et avec tous les PC, ces systèmes contiennent les mêmes fonctions que le système standard ci-dessus, mais ne sont compatibles qu’avec les jeux et peu configurables. Ils intègrent néanmoins un microphone, même si peu de jeux gèrent les commandes vocales. Ils s’équipent en trois minutes et coûtent environs 400 €.

Systèmes de synthèses musicales:
En général de marque Sony.

Agissant comme un synthétiseur dédié, il doit être connecté à un PC ou à une console sonore.

Ces systèmes permettent d’augmenter tous les jets d’interprétation musicale de 10 % après applications de toutes les autres bonus (ex : un jet entre 10 et 19 augmente de 1, entre 20 et 29 il augmente de 2, etc.) si ils sont bien configurés et que l’utilisateur y est habitué (au moins un mois d’utilisation). Il peut être connecté à un programme qui génère également des effets visuels ou lumineux en fonction des mouvements de l’utilisateur.

Système standard « Sony Play Live! »: 
environs 900 €


Fonctions digitales, analyseur de mouvements, pressions des pieds, écran casque avec son, s’équipe en 3 minutes.

Système récent « Sony Live Deluxe »: 
environs 1800 €


Barres de soutien en plus, fonctions commandes vocales, oculaires et faciales en plus du standard, s’équipe en deux minutes.

Système Pro « Sony Prodigy 360»: 
environs 5500 €


Intégré dans une boule rotative à 360 ° d’environs deux mètres de diamètre en barreaux métalliques, commandes sub-vocales, accès à la vision normale sans enlever le casque, s’équipe en trois minutes.

Systèmes de conduite routière:   En général de marque General Motor, ou cosigné avec le fabricant de la voiture.

Ces systèmes de conduite doivent subir de lourdes homologations en dehors des Etats-Unis et de la plupart des pays pauvres. C’est pourquoi il faut demander un permis P(3) pour en installer après l’achat du véhicule (une installation illégale ne coûte que 25% de plus).

Les commandes manuelles sont en général enlevées, les garder coûte 10 % plus cher et fait perdre une place à l’arrière (derrière le conducteur). Pour ceux que cela intéresse, ces systèmes ont un ordinateur de contrôle qui pèse environs 8 kg et se place généralement dans le coffre.
La position de conduite s’apparente à un siège auto classique plus incliné que la normale et sans appui-tête. Le port de la ceinture est automatique (sangles intégrées à la combinaison).

Les systèmes de série coûtent entre 2500 € et 4500 €, et dépendent du prix initial de la voiture (20 % en gros).

Les systèmes installés après achat coûtent entre 3500 € et 6000 €, et dépendent de l’installateur et du prix de la voiture (environs 30 %).

Ils comprennent les fonctions suivantes :


Fonctions digitales, analyseur de mouvements, pressions des pieds, commandes vocales, accès à la vision normale sans enlever le casque, écran casque (protecteur) avec son, s’équipe en 2 minutes, sangles de sécurité

Ces systèmes permettent d’augmenter tous les jets de conduite (sauf les jets de Vitesse) du véhicule de 10 % après applications de toutes les autres bonus (ex : un jet entre 10 et 19 augmente de 1, entre 20 et 29 il augmente de 2, etc.) si ils sont bien configurés et que l’utilisateur y est habitué (au moins quinze jours d’utilisation).

Systèmes d’autres véhicules :
En général de marque Matra ou Us Army ou un sous-traitant ou cocontractant quelconque du même milieu (exemple : Boeing)

Ces systèmes de conduite doivent subir des homologations encore plus lourdes dans le milieu aérien, et assez peu contraignantes pour les bateaux de plaisance. C’est pourquoi il faut demander un permis P (5) pour en installer après l’achat du véhicule sur un véhicule aérien (une installation illégale coûte 50% de plus), et un P (2) pour en installer après l’achat du véhicule sur un véhicule maritime (une installation illégale ne coûte que 20% de plus),

Les commandes manuelles sont toujours conservées, il serait extrêmement dangereux de les retirer en cas de défaillance. Pour ceux que cela intéresse, les petits systèmes aériens ont un ordinateur de contrôle pesant environs 25 kg (contre 4 fois ce poids pour un avion de ligne), contre 10 kg pour les maritimes.

La position de conduite s’apparente à un siège classique placé normalement ou à l’horizontale pour les bateaux, sur un siège incliné pour les petits avions ou dans une position verticale sanglée pour les avions de ligne, ou à l’horizontale pour les avions de chasse ou les hélicoptères. A noter que ces systèmes restent très rares sur les avions de lignes, les pétroliers ou les gros cargos puisque les pilotes automatiques se sont considérablement améliorés au fil des ans.

Les systèmes de série coûtent entre 6000 € pour un avion de tourisme biplace et 200 000 € pour un gros avion de ligne. Environs 10 000 € pour un hélicoptère de tourisme, 60 000 € pour un hélicoptère militaire et 150 000 € pour un avion de chasse (tarif standard de l’Us Army).

Les systèmes installés après achat coûtent environs 25 % de plus.

Ils comprennent tous au moins les fonctions suivantes :


Fonctions digitales, analyseur de mouvements, pressions des pieds, commandes sub-vocales, accès à la vision normale sans enlever le casque, écran casque (protecteur) avec son, s’équipe en 2 minutes, sangles de sécurité.

Ces systèmes permettent d’augmenter tous les jets de conduite (sauf les jets de Vitesse) du véhicule de 10 % après applications de toutes les autres bonus (ex : un jet entre 10 et 19 augmente de 1, entre 20 et 29 il augmente de 2, etc.) si ils sont bien configurés et que l’utilisateur y est habitué (au moins quinze jours d’utilisation pour les maritimes et un mois (réel ou en simulateur) pour les aériens).

Systèmes industriels :      En général de marque NDD, ou le fabricant de la machine ou un sous-traitant de NDD.

Ces systèmes permettent d’augmenter tous les jets de compétence dépendant de la DEXTERITE ou de la PERCEPTION de 10 % après applications de toutes les autres bonus (ex : un jet entre 10 et 19 augmente de 1, entre 20 et 29 il augmente de 2, etc.) si ils sont bien configurés et que l’utilisateur y est habitué (entre quinze jours et un mois d’utilisation selon la complexité de la machine).

L’installation en série coûte environs 5 % du prix de la machine (pas de maximum puisque certaines machines ne sont fabriquées qu’en un seul exemplaire et coûtent une somme plus que concevable).

L’ajout après fabrication est parfois impossible, si il est possible considérez que le système TI coûte 10 % du prix de la machine (toujours pas de maximum).

En général, considérez les autres applications des TI suivant le même modèle, en intégrant toutes les fonctions utiles, avec les mêmes tarifs.

Lorsqu’un objet contient obligatoirement un système TI, le prix de l’objet l’inclut déjà.

5 - Les ordinateurs quantiques

Après le développement des premières architectures au début des années 2010, et le premier prototype fonctionnel sorti fin 2014, les ordinateurs quantiques sont devenus les plus puissants calculateurs des années 20. A titre indicatif, il faudrait monter en réseau 1 238 PC de dernière génération (Quadriprocesseur Nalliance Quadrio 130 GHz, avec 1024 Go de RAM) pour égaler en puissance le premier ordinateur quantique de petite série (83 exemplaires) sorti par IBM en 2017. A titre indicatif, cette antiquité donne un bonus de + 5 à tous les jets d’informatique, est composée de deux blocs de 5x3x16 mètres et de 118 tonnes chacun. Il consomme 5000 kilowatts/heure, et nécessite un bloc de refroidissement de 3x4x6 mètres (16 tonnes à vide) qui utilise quelques tonnes de liquide de refroidissement spécial et consomme 1500 kilowatts/heure.

Le dernier ordinateur quantique en série de NDD (184 exemplaires, sorti en 2026) est composé d’un unique bloc de 4x3x11 mètres et de 73 tonnes, le bloc de refroidissement fait 3x3x5 mètres (13 tonnes à vide). Le tout consommant 2300 KW/h. Il équivaut à 14 865 PC de dernière génération (il donne un bonus de + 7 à tous les jets d’informatique). A titre indicatif dernier modèle d’ordinateur quantique prototype militaire français mesure 6x5x12 mètres, pèse 160 tonnes et donne un bonus de + 10 à tous les jets d’informatique.

Les applications des ordinateurs quantiques sont très nombreuses. En plus des applications que l’on donnait au début du millénaire aux supercalculateurs classiques (calculs encombrants dans tous les domaines scientifiques comme l’analyses des résultats d’un accélérateur de particules par exemple), les ordinateurs quantiques offrent encore d’autres possibilités. Comme des projets d’intelligence artificielle, plus ou moins abouti, la sécurisation globale et l’analyse du trafic d’un gigantesque réseau (le genre de choses qui rajoute + 8 à tous les seuils pour essayer de le pirater), et surtout toutes les analyses nécessaires aux recherches en nanotechnologie, qui réclament obligatoirement ce type de traitement, sans quoi elles prendraient beaucoup trop de temps et de mémoire. En effet, les recherches en nanotechnologies demandent des systèmes de simulation et de calculs très poussés, que seul un, voire plusieurs ordinateurs quantiques montés en parallèle, sont capables de traiter. Des rumeurs circulant dans les milieux magiques les plus secrets parlent de développement d’ordinateurs quantiques capables de percevoir les champs magiques, voire même d’agir sur eux !

Le coût de ces ordinateurs peut varier grandement, de quelques centaines de milliers d’euros pour le plus mauvais ordinateur quantique d’occasion, à plusieurs milliards pour les tout derniers prototypes militaires, en passant par les vingt millions d’euros pour le dernier modèle de série de NDD. De plus, leur encombrement et leur consommation électrique occasionnent des frais annexes très importants, sans parler des problèmes de maintenance matérielle et logicielle qui nécessitent d’importants moyens et du personnel extrêmement qualifié. Un ordinateur quantique peut être adapté à des logiciels classiques, mais on n’en tirerait vraiment partie qu’avec des programmes spécifiquement conçus pour son architecture matérielle. Concevoir des programmes pour un ordinateur quantique se fait avec un malus à peu près équivalent au bonus qu’ils donnent aux jets d’informatiques.


Pour résumer, les ordinateurs quantiques sont des machines à la pointe de la technologie, aux applications faîtes pour les toutes dernières technologies. Du coup leur prix et difficulté d’utilisation s’en ressentent d’autant plus. A ne pas mettre entre les mains de n’importe quel joueur donc …

6 - Cybernétique

Les implantations cybernétiques ne sont pas monnaie courante dans Fack. En dehors des tout derniers prototypes militaires ou des recherches médicales pour les greffes, il n’y a guère que des puces sous-cutanées ou des injecteurs régulés disponibles pour le grand public.

La cybernétisation n’apporte pas de malus à la magie et n’est pas limitée en quantité (sauf pour des raisons médicales purement réalistes, de toute façon il serait étonnant qu’un joueur ai assez de chance pour en avoir à ce point). La plupart des cyberimplants militaires de grandes tailles demandent un apport externe en énergie. De même pour les greffes importantes.

Voici les inconvénients réels de la plupart des implants imposants : leur coût, leur maintenance, les problèmes qu’ils peuvent causer dans la vie de tous les jours, les disfonctionnements, les pannes et bien sûr l’inévitable effet « pariah social » des implants trop ostensibles.

Fack n’est pas un jeu cyberpunk, les joueurs seront plus enclins à tomber contre des implants qu’à en avoir. Pour le MJ, les implants doivent plus être un moyen de confronter des adversaires ne connaissant pas forcément la magie mais possédant un avantage matériel immense (imaginez les avec de la magie en plus, et là …).

Les implants grand public tout d’abord. Légaux ou non, ceux-ci sont disponibles à la création du personnage. Sauf mention contraire, ils n’ont pas une maintenance contraignante et n’ont pas besoin d’une alimentation autre que la bioélectricité du corps du porteur. Le coût inclut le coût de l’opération.

	Nom
	Coût
	Légalité
	Effets

	Pompe à insuline interne
	6 000 €
	L
	Implantée sur le coté de l’abdomen, seul dépasse une petite fiche (un cm de diamètre), par laquelle on change l’insuline. Ce système n’est remboursé qu’à hauteur de 1000 € par la SECU. L’insuline ne se change qu’une fois par mois (au lieu d’une fois par semaine pour une pompe classique). Le système délivre des microquantités d’insuline en permanence en fonction de la quantité de sucré dans le sang. Des hypoglycémies sont toujours possibles, mais plus rares.

	Opération de correction de la vue.
	4 000 €
	L
	Ce n’est pas vraiment un implant, mais cela compte comme une correction permanente sur le défaut « malvoyant ».

	Implant auditif
	2 500 €
	L
	Diminue de 1 le malus du défaut « malentendant ». Ce n’est pas vraiment un implant, puisqu’il est juste dans l’oreille.

	Injecteur à ventoline
	5 000 €
	L
	Permet de diminuer fortement les risques de crises d’asthmes. C’est un implant pulmonaire nécessitant une chirurgie importante. Il se recharge par une fiche placée sous la clavicule.

	Soutien cardiaque
	18 000 €
	L
	Chirurgie cardiaque lourde, diminue de 1 les malus du défaut « faiblesse cardiaque ».

	Membre artificiel médical : jambe
	36 000 €
	L
	Le défaut « unijambiste » n’inflige plus que les malus suivants : 

- 2 à la Force pour les vitesses de course uniquement

- 4 à tous les jets de course

- 2 à toutes les actions impliquant les deux jambes 

La maintenance est lourde et coûteuse (200 € par mois).

	Membre artificiel médical : bras
	48 000 €
	L
	Le défaut « manchot » n’inflige plus que les malus suivants : 

- 2 à toutes les actions nécessitant les deux bras.
+ 1 à la Force Minimale nécessaire des armes à deux mains.

- 2 Maestria pour la magie gestuelle

Durée de rechargement des armes doublée.

La maintenance est lourde et coûteuse (150 € par mois).

	Remplacement auditif
	54 000 €
	L
	Permet de faire passer le défaut « sourd » au défaut « malentendant », avec un malus de – 4 à la place, sans correction possible.

	Remplacement optique
	68 000 €
	L
	Permet de faire passer le défaut « aveugle » au défaut « borgne », avec un malus de – 4 à la place du – 1 à la Perception visuelle, sans correction possible. Une personne voyant normalement de l’autre œil n’aura qu’un malus de -1.


	Interface TI implantée (marque Nalliance)
	28 000 €
	L
	Il s’agit d’une interface TI standard, sauf que les balises de localisations sont implantées sous la peau, près des articulations au niveau des jambes, des bras, des mains et des muscles faciaux. Ce système TI est compatible avec la plupart des matériels (PC, voitures, machines standard …). Il possède les fonctions suivantes : Fonctions digitales, analyseur de mouvements, pressions des pieds, son, commandes sub-vocales et faciales. L’utilisation des lunettes (fournies) apporte les commandes oculaires et une vision écran avec accès à la vision normale possible. Le branchement sur le matériel se fait par câble (prise sur un poignet au choix), un branchement radio est disponible en connectant un émetteur/récepteur standard sur la prise (non fourni, 200 €). La maintenance est pratiquement nulle, l’alimentation se fait par le câble de branchement ou par les piles de l’émetteur). L’opération est lourde mais sans risque.

	Microphone subvocal implanté
	1 800 €
	L
	Peut être mis en liaison sans fil avec n’importe quel appareillage standard, implanté ou non.

	Ecouteur implanté
	2 400 €
	L
	Faisant vibrer directement des os d’une oreille (au choix), elle peut être mis en liaison sans fil avec n’importe quel appareillage standard, implanté ou non.

	Mémoire implantée
	1 400 €
	L
	Petit disque dur (100 Go), implantable dans pratiquement n’importe quel endroit du corps. La connexion est sans fil mais lente (100 Mo/seconde). En implanter plusieurs au même endroit coûte 200 € supplémentaire par disque.

	GPS implanté
	900 €
	L
	Balise passive GPS implanté à un endroit du corps, retransmet les coordonnées à un appareil que l’on porte sur soi (en général un Palm, peut même les communiquer à quelqu’un via un téléphone si il est programmé pour).

	Téléphone implanté
	1 000 €
	L
	Téléphone portable standard, implanté dans n’importe quel membre ou dans le torse. Nécessite d’utiliser un microphone et une oreillette sans fil (implantés ou non).

	Téléphone satellite implanté
	4 000 €
	L
	Téléphone satellite standard, implanté dans n’importe quel membre ou dans le torse. Nécessite d’utiliser un microphone et une oreillette sans fil (implantés ou non).

	Radio émetteur implanté
	2 500 €
	L
	Radio émetteur standard, implanté dans n’importe quel membre ou dans le torse. Nécessite d’utiliser un microphone et une oreillette sans fil (implantés ou non).

	Micro implanté
	2 100 €
	L
	Ce micro a pour but d’enregistrer ce qui se passe à l’extérieur. Il est implantable pratiquement n’importe où. Nécessite d’avoir un disque dur sur soi pour enregistrer, ou d’un émetteur radio qui envoie le signal ailleurs.


	Ecran rétinien
	6 500 €
	L
	Il s’agit d’une lentille (interne) implantée dans un œil, au choix. Elle est reliée par fil à son système de contrôle et de réception d’images par radio, implanté dans la mâchoire. Elle peut afficher pratiquement n’importe quelle source vidéo standard, d’assez basse définition, provenant d’un appareil unique.

	Caméra rétinienne
	9 800 €
	L
	Nécessite d’avoir un disque dur sur soi pour enregistrer, ou d’un émetteur radio qui envoie le signal ailleurs. Ne peut pas être dans le même œil qu’un écran rétinien.

	Grossissement optique
	11 400 €
	L
	Permet de bénéficier d’un modificateur de + 2 à la Perception visuelle, pour les calculs de portée ou l’étude de petits objets uniquement. Le grossissement s’implante dans les deux yeux. On ne peut installer d’écran rétinien ou de caméra alors (sauf si l’œil est artificiel). Le grossissement s’effectue quand on fronce les sourcils.

	Vision lumière faible
	2 000 €
	I (3)
	Il s’agit en fait d’un appareil (ressemblant à une petite caméra) sans fil qui transfère les images qu’il prend (il n’est pas implanté, on le place dans un casque, sur l’épaule, sur des lunettes ou sur une arme à feu) vers un écran (rétinien ou non).

Permet d’annuler les malus de 6 ou moins dus à l’obscurité.

	Vision infrarouge
	3 500 €
	I (3)
	Il s’agit en fait d’un appareil (ressemblant à une petite caméra) sans fil qui transfère les images qu’il prend (il n’est pas implanté, on le place dans un casque, sur l’épaule, sur des lunettes ou sur une arme à feu) vers un écran (rétinien ou non).

Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 2, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls).

	Vision à ultrasons
	5 000 €
	I (4)
	Il s’agit en fait d’un appareil (ressemblant à une petite caméra) sans fil qui transfère les images qu’il prend (il n’est pas implanté, on le place dans un casque, sur l’épaule, sur des lunettes ou sur une arme à feu) vers un écran (rétinien ou non).

Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 1, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls).

	Vision rayons X
	6 500 €
	I (5)
	Il s’agit en fait d’un appareil (ressemblant à une petite caméra) sans fil qui transfère les images qu’il prend (il n’est pas implanté, on le place dans un casque, sur l’épaule, sur des lunettes ou sur une arme à feu) vers un écran (rétinien ou non).

Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 1, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls). Passe à travers les matériaux peu denses.


	Griffes rétractiles implantées
	5 000 €
	I (6)
	Implante l’arme griffe rétractile dans le bras. Nécessite d’être désinfecté régulièrement (en fait, elles sortent par de petits sillons creusés dans la peau, qui peuvent s’infecter, surtout si on coupe des trucs pas nets). Les utilisateurs portent en général des gants pour qu’on ne voie pas les fiches de sorties des griffes.

	Filtrage pulmonaire
	8 500 €
	I (4)
	Agit comme un masque à gaz intégré, implanté tout au fond de la gorge.

	Injecteur régulé
	4 000 €
	L
	Le débit et les horaires d’injection sont configurables via une liaison sans fil. Les 4 cartouches peuvent contenir 5 grammes de substance (différentes ou non) chacune, et se change simplement en s’éjectant (elle est donc apparente sous la peau). Le système peut s’implanter dans un membre ou au niveau de l’abdomen. Le MJ peut améliorer les avantages des substance injectées ainsi, ou leur durée d’activation, ou alors diminuer les effets secondaires et les risques d’accoutumance.

	Biomoniteur
	3 000 €
	L
	Permet de connaître l’état du porteur en transmettant ses informations par liaison sans fil. Donne un bonus de + 2 aux jets de secourisme effectués sur le porteur, si le soigneur peut le consulter. Il donne (entre autres) rythme cardiaque, tension, composition du sang … Certains de ces paramètres peuvent être configurer avec ceux d’un injecteur régulé (par exemple pour donner de l’adrénaline quand le porteur est inconscient).

	Biorégulateur
	10 000 €
	L
	Système régulant la circulation sanguine, en prélevant les substances en excès dans l’organisme et en les réinjectant en cas de manque, donnant au sujet un bonus de + 2 en Résistances aux poisons, drogues et autres toxines.  Bien configuré et couplée à une pompe à insuline (implantée ou non), il réduit à néant les risques d’hypoglycémie et d’hyperglycémie. Les substances nuisibles sont éjectées via une fiche au niveau de l’abdomen.


Les implants militaires maintenant. Ce sont pour la plupart des prototypes ou de petites séries, très difficiles à trouver au marché noir (le prix est assez variable). Il n’y a pas de code d’illégalité, celui-ci étant entre 7 et 9 suivant l’implant. Il importe d’ailleurs peu, puisque la plupart du temps ce genre de criminel « disparaît » ou meurt « malencontreusement » dans l’opération visant à récupérer l’implant. Il y a bien sur bien plus de modèles, et des variantes. En général, la maintenance est lourde (technologie expérimentale), les risques de pannes assez fréquents et l’alimentation externe (quelquefois des batteries Nalliance, souvent des systèmes « maison »). De manière générale, aucun de ces implants n’est détectable par des détecteurs de métaux. Un revêtement en fausse peau ne coûte que 5 000 €, et nécessite un jet de Perception visuelle pour être détecté (contre 13 en général), mais ne trompe personne au toucher.

	Nom
	Coût
	Effets

	Bras militaire
	100 000 €
	Remplace un bras. Donne + 2 aux tests de Force dépendant uniquement de ce bras, et + 1 aux tests de Force nécessitant entre autres ce bras (c’est le cas du combat en mêlée).

	Jambe militaire
	80 000 €
	Remplace un bras. Donne + 2 aux tests de Force dépendant uniquement de cette jambe, et + 1 aux tests de Force nécessitant entre autres cette jambe (c’est le cas du combat en mêlée). Les coups de pieds font + 3 de dégâts lorsqu’ils sont donnés avec cette jambe.

	Implantation d’arme
	25 000 €
	Permet de modifier un bras militaire pour pouvoir enlever la main (prend une séquence) et y fixer une arme (prend une séquence). Les armes à monter nécessitent des aménagements coûtant 5 000 € pièce. Une arme utilisée ainsi ne demande pas de segment supplémentaire pour tirer en rafale, divise par 2 les malus de rafale et demande une Force minimale diminuée de 1. Le bras ne consomme pas plus d’énergie et ne demande pas plus de maintenance qu’un bras militaire normal. L’arme garde toutes ses autres caractéristiques (elle reste détectable aux DAM par exemple).

	Interface neurale
	120 000 €
	Fonctionne comme un système TI, mais directement dans la tête, en captant les ordres donnés par pensée. Ce système nécessite un certain temps d’adaptation (un petit mois) et de familiarisation (15 minutes sur chaque nouveau type de machine rencontré). Durant ce temps, il marche comme un système TI normal. Après, il donne en plus d’un système TI classique un bonus de + 1 à tous les jets effectués en rapport avec  la machine sur laquelle on est connecté. Pour les véhicules et les méchas, à la place de ce +1 général, il donne un bonus de + 1 à l’Initiative lors d’un combat, pas de bonus de vitesse et un bonus de maniabilité de + 1. Cet implant permet également de recevoir directement dans la tête des images de n’importe quel appareillage capable de les transmettre à l’interface neurale.

	Armure épidermique
	200 000 €
	Implantation de plaques sous cutanée, réalisée dans un alliage à base de céramiques et de fibres pare-balles. Cet alliage est auto réparant, le nec plus ultra du matos de protection (c’est pratiquement le même que celui utilisé pour les protections de l’EIS). Il confère une armure de +1 sur toutes les parties du corps, sauf la tête. Il inclut la tête pour  15 000 € de plus, par contre cela peut se voir sur votre visage ... L’implantation est vraiment, vraiment, extrêmement délicate et constitue plus de la moitié du coup de l’implantation. Cette armure ne nécessite pas d’énergie et aucune maintenance à l’exception d’ingestion de gel régénérateur pour réparer une armure trop endommagée (5 000 €).  Rappelons que les matériaux auto réparateurs combinent les techniques des matériaux à mémoire de forme et les prémices de nanotechnologie.


Enfin, les implants issus de la nanotechnologie, encore plus difficiles à trouver que les implants militaires habituels. Inutile de dire qu’ils ne sont pas accessibles à la création. Ils ne nécessitent en général ni opération, ni énergie, ni maintenance. Ces technologies sont très recherchées au marché noir, tout simplement parce que aucun revendeur n’a jamais eu accès à des nanomachines reproductrices, et se limite donc à revendre ce qui est voler, sans pouvoir rien fabriquer.

	Renforcement osseux
	1 500 000 €
	Il s’agit d’une nano implantation (donc opération très facile). Les nanites transportent des atomes d’aluminium et de titane qu’elles vont déposer sur et à l’intérieur des os. Cela prend un mois avant de faire effet (mais on peut vivre normalement). Procure une absorption naturelle des dommages de 2, ainsi qu’un bonus de +2 à la Résistance pour tout jet à effectuer suite à des dommages contondants, tranchants ou perçants. Rappelons que l’absorption des dommages n’améliore pas l’esquive (c’est moins bien que des points d’armure donc).

	Prototype de nanomachines médicales
	2 000 000 €
	Double la vitesse guérison des dégâts, ainsi que celle de récupération des cases de Stun. Donne au sujet un bonus de + 2 en Résistance aux maladies, poisons, drogues et autres toxines. Donne un bonus de + 1 aux jets de Résistance ou de Volonté visant à sortir d’un état d’inconscience quelconque. Elles ont tendance à traiter les nanomachines et les implants branchés au système nerveux comme des intrus pour l’organisme. Elles ne permettent pas de faire repousser des membres. Elles ne tolèrent donc pas les implants suivants : Membre artificiel médical : jambes et bras, Remplacement auditif, Remplacement optique, Grossissement optique, Bras militaire, Jambe militaire et Interface neurale, ainsi que tous les implants issus de la nanotechnologie.

	Camouflage optique semi-liquide
	8 000 000 €
	Attention, là on touche le truc de luxe, le top du top. Ces nanomachines donnent à leur porteur l’équivalent du pouvoir photokinésique d’invisibilité (mais avec un seuil de Perception de 16 au lieu de 17). Issus de l’esprit à moitié fou d’un chercheur en nanotechnologie japonais, ces nanomachines ont une structure moléculaire telle qu’elles dévient presque parfaitement la lumière, naturellement, à température ambiante. Déjà, ça tue, appliqué sur une armure, ce serait terrible. Mais ça va plus loin que ça … et oui … Comme le dit le titre, elles sont « semi-liquides ». Et c’est là que le coup de génie apparaît. En portant un émetteur sur la bonne fréquence dans sa poche, ces nanomachines s’agglutinent autour du porteur, en suivant sa bioélectricité. Si l’on change la fréquence vers une autre, elles retournent dans leur boîte, autour de l’émetteur. Bon, d’accord, ça veut dire que l’armure ne marche pas si on ne porte pas de chaussures isolantes, et qu’elle part en couille quand on prend le jus ou qu’un autre émetteur à la bonne fréquence est à proximité. Mais ça veut aussi dire qu’elle rend invisible les objets que tient le porteur, si ils conduisent l’électricité. Ca peut embêter si on pose la main sur une barre en métal, mais c’est carrément pratique pour rendre son arme invisible … Le gros inconvénient, c’est que ça recouvre aussi les yeux et essaye de rentrer dans tous les trous du corps … Cela est compenser, d’une part par l’utilisation d’une micro caméra isolée électriquement portée sur la tête et de lunettes écrans, et d’autre part par l’utilisation d’un casque spécial qui scelle la tête du porteur. Ces éléments sont fabriqués en matériaux réparateurs, et si un seul est abîmé, l’émetteur en est averti et rappelle les nanomachines (il y a eu 4 morts en tests avant cette précaution). En clair, on n’est plus invisible dès qu’on est touché à la tête (sur un 10), ou au bas ventre (sur un 6).

Le temps d’activation des nanomachines pour devenir invisible prend une séquence. Le repli est quasi-instantané.

Rappel : le système émetteur/récepteur n’a pas à être implanté, il doit juste être en contact avec la peau, il pèse 500 g. Si il tombe en panne sèche lorsque les nanomachines entourent le corps, c’est la mort assurée si ensuite le slip ou le casque sont troués. Autonomie : 1 heure sur batterie standard.


III – Les véhicules
1 - Les trois roues ou plus
VR : vitesse sur route : minimale, moyenne, maximale, en km/h.

VV : vitesse sur ville : minimale, moyenne, maximale, en km/h.

A : Accélération (en km/h par round).

M : Maniabilité : modificateur apporté aux jets de maniabilité.

V : Vitesse : modificateur appliqué aux jets de vitesse.

S : solidité, absorption naturelle des dommages du véhicule. PV du véhicule : 10 x S

C : consommation (en litres aux 100 km).

E : Endurance du conducteur, temps avant fatigue, en heures (ajouter la RESISTANCE à ce chiffre).

Prix : Prix en Euros

Notes : En général l’équipement possible.

Par défaut, les voitures ont 5 places et consomment de l’essence. En général, le réservoir contient Solidité dizaines de litres, sauf précision.

Les voitures

Voitures petites :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Peugeot 108
	80 / 100 / 170
	45 / 60 / 80
	50
	+ 0
	- 1
	5
	6
	0
	8 000
	Quatre places seulement.

	Peugeot 109
	85 / 100 / 170
	50 / 60 / 80
	50
	+ 1
	- 1
	5
	6
	0
	10 000
	Quatre places seulement. Option TI accessible.

	Smart S II
	70 / 85 /120
	40 / 50 / 70
	35
	+ 2
	- 3
	4
	4
	0
	13 000
	Deux places seulement. GPS de série. Option TI accessible.

	Smart S IV
	70 / 85 /120
	40 / 50 / 70
	35
	+ 2
	- 3
	4
	5
	0
	16 000
	Quatre places seulement. GPS de série. Option TI accessible.

	Peugeot 208
	90 / 110 / 190
	50 / 65 / 90
	50
	0
	- 1
	5
	6
	0
	11 000
	

	Peugeot 209
	95 / 110 / 190
	55 / 65 / 90
	50
	+ 1
	- 1
	5
	6
	0
	14 000
	Option TI accessible.

	Mercedes classe S
	100 / 120 / 200
	60 / 70 /90
	55
	+ 2
	+ 0
	5
	7
	0
	24 000
	GPS de série. Option TI accessible.


Voitures normales :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Lada Traskoi
	105 / 125 / 200
	65 / 80 / 90
	60
	- 1
	+ 0
	7
	10
	0
	13 000
	

	BMW Vampira
	100 / 125 / 220
	50 / 65 / 80
	65
	+ 2
	+ 1
	6
	9
	0
	34 000
	GPS de série. Option TI accessible.

	Skoda

Série 8
	100 / 115 / 190
	70 / 80 / 95
	60
	+ 0
	+ 0
	6
	9
	0
	20 000
	GPS de série. Option TI accessible.

	Peugeot 609
	105 / 125 / 220
	65 / 75 / 90
	65
	+ 0
	+ 1
	7
	9
	0
	24 000
	GPS de série. Option TI accessible.

	Chrysler Stander II
	100 / 120 / 200
	65 / 80 / 90
	60
	+ 0
	+ 0
	6
	8
	0
	19 000
	GPS de série. Option TI accessible.

	Ford Mustangos
	100 / 115 / 190
	50 / 65 / 80
	55
	+ 0
	- 1
	6
	7
	0
	14 000
	Option TI accessible.

	Laguna IV
	100 / 120 / 200
	60 / 75 / 90
	60
	+ 1
	+ 0
	6
	9
	+ 1
	22 000
	GPS de série. Option TI accessible.

	Mercedes Class Q
	105 /  125 / 230
	65 / 80 / 95
	65
	+ 1
	+ 1
	7
	9
	+ 2
	29 000
	GPS de série. Option TI accessible.

	Nissan Skyline NRX
	100 / 120 / 200
	50 / 65 / 80
	60
	+ 1
	+ 0
	6
	7
	0
	21 000
	GPS de série. Option TI accessible.


Voitures puissantes :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Hyundai 33250 AK
	110 / 135 / 250
	65 / 85 / 110
	70
	+ 1
	+ 2
	6
	11
	- 1
	38 000
	GPS de série. Option TI accessible.

Pèse 1350 kg.

	BMW Z-16
	120 / 150 / 270
	70 / 90 / 120
	80
	+ 0
	+ 3
	6
	13
	0
	44 000
	GPS de série. Option TI accessible.

Pèse 1300 kg.

	Jaguar Xpress 25
	125 / 160 / 280
	75 / 95 / 120
	85
	+ 1
	+ 4
	7
	15
	0
	145 000
	GPS de série. Option TI accessible.

Pèse 1400 kg.

	Ferrari Fuego ‘24
	130 / 170 / 320
	80 / 100 / 130
	100
	+ 2
	+ 5
	6
	20
	+ 1
	390 000
	Vitres pares balles. GPS de série. Option TI impossible (qui oserait faire ça à cette voiture ?). Pèse 1750 kg.


Voitures imposantes :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Dodge

Pick Up Z
	85 / 100 / 150
	45 / 60 / 70
	40
	- 1
	- 2
	8
	14
	0
	18 000
	GPS de série. Option TI accessible. Tout-terrain, c’est le 4x4 standard.

	Mercedes Amabassy
	80 / 100 / 140
	40 / 55 / 70
	40
	- 3
	- 2
	14
	18
	- 1
	490 000
	Huit places. Vitres pares balles. GPS de série. Option TI accessible.

Blindée. Absorption de 20 sur les dégâts perçants. Limousine blindée. Réservoir de 120 litres.

	Hummer Civil II
	90 / 110 / 160
	50 / 60 / 80
	40
	- 2
	- 2
	12
	18
	0
	42 000
	GPS de série. Option TI accessible. Tout-terrain.

	Hummer

’19 Series
	90 / 110 / 150
	50 / 60 / 75
	40
	- 2
	- 2
	13
	20
	0
	90 000
	Vitres pares balles. GPS de série. Option TI accessible. Capote décapotable avec une clé à molette (prend 5 minutes). Tout-terrain.

	Ford Intruder 4x4
	90 / 110 / 150
	50 / 60 / 80
	50
	+ 0
	- 1
	8
	12
	0
	29 000
	GPS de série. Option TI accessible. Tout-terrain.

	Aston Behemoth
	100 / 120 / 175
	 60 / 70 / 85
	55
	+ 0
	+ 0
	9
	16
	0
	44 000
	GPS de série. Option TI accessible. Tout-terrain. Décapotable.


Les véhicules lourds

Par défaut, les véhicules lourds ont 2 places et consomment du diesel. En général, le réservoir contient Solidité vingtaines de litres, sauf précision. A plein, l’accélération diminue de 10, la vitesse diminue de 1 et la consommation augmente de 3.

Gros utilitaires :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Peugeot Carrier P
	80 / 100 / 140
	50 / 60 / 75
	50
	- 1
	- 1
	9
	14
	0
	25 000
	Option TI accessible, GPS de série.

	Renault Kiroul
	90 / 110 / 150
	55 / 65 / 80
	55
	+ 0
	+ 0
	10
	14
	0
	35 000
	Option TI accessible, GPS de série.

	Mercedes Parker IV
	95 / 115 / 160
	60 / 70 / 85
	60
	+ 1
	+ 0
	11
	13
	+ 1
	40 000
	Option TI accessible, GPS de série. 3 places.


Camions :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Ford Tractor II
	80 / 100 / 120
	50 / 60 / 70
	40
	- 1
	- 2
	9
	18
	+ 1
	25 000
	Option TI accessible, GPS de série.

	Renault Fanouil
	90 / 110 / 125
	55 / 65 / 75
	45
	+ 0
	- 1
	10
	18
	+ 2
	35 000
	Option TI accessible, GPS de série.

	Mercedes LuxCabin 
	95 / 115 / 130
	60 / 70 / 80
	50
	+ 1
	- 1
	11
	16
	+ 3
	40 000
	Option TI accessible, GPS de série.

	Camion militaire
	95 / 115 / 130
	60 / 70 / 80
	50
	+ 1
	- 1
	14
	20
	+ 1
	60 000
	Option TI accessible, GPS de série. 24 places derrière.


Véhicules blindés :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Véhicule de sécurité d’APS
	90 / 110 / 125
	55 / 65 / 75
	45
	- 2
	- 1
	14
	20
	- 1
	600 000
	Dix places. Vitres pares balles. GPS de série. Option TI accessible.

Blindée. Absorption de 20 sur les dégâts perçants. Réservoir de 140 Litres.

	Véhicule blindé de police.
	100 / 125 / 150
	65 / 75 / 90
	60
	- 1
	+ 0
	15
	24
	+ 0
	1200 000
	Huit places. Vitres pares balles. GPS de série. Option TI accessible.

Blindée. Absorption de 20 sur les dégâts perçants. Réservoir de 160 Litres.

	Transport de fond blindé
	95 / 115 / 130
	60 / 70 / 80
	50
	- 2
	- 1
	15
	22
	+ 1
	800 000
	Six places. Vitres pares balles. GPS de série. Option TI accessible.

Blindée. Absorption de 20 sur les dégâts perçants. Réservoir de 200 Litres.

	Char Leclerc
	60 /  85 / 100
	Est-ce bien nécessaire ?
	25
	- 2
	- 3
	24
	45
	- 2
	12 000 000
	Cinq places, nécessite au moins deux personnes pour le conduire, Absorption de 30 sur les dégâts perçants. Réservoir de 800 Litres. Possède un canon principal et trois emplacements d’armes.

	Char

US Army 2022
	65 /  90 / 110
	Est-ce bien nécessaire ?
	30
	- 1
	- 3
	25
	50
	- 1
	18 000 000
	Cinq places, nécessite au moins deux personnes pour le conduire, Absorption de 30 sur les dégâts perçants. Réservoir de 1000 Litres. Possède un canon principal et quatre emplacements d’armes.


2 - Les deux roues
VR : vitesse sur route : minimale, moyenne, maximale, en km/h.

VV : vitesse sur ville : minimale, moyenne, maximale, en km/h.

A : Accélération (en km/h par round).

M : Maniabilité : modificateur apporté aux jets de maniabilité.

V : Vitesse : modificateur appliqué aux jets de vitesse.

S : solidité, absorption naturelle des dommages du véhicule. PV du véhicule : 10 x S

C : consommation (en litres aux 100 km).

E : Endurance du conducteur, temps avant fatigue, en heures (ajouter la RESISTANCE à ce chiffre).

Prix : Prix en Euros


Notes : En général l’équipement possible.

Par défaut, les motos ont 2 places et consomment de l’essence. En général, le réservoir contient Solidité quinzaines de litres, sauf précision.

Scooters :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Renault Couguar
	55 / 70 / 80
	35 / 45 / 55
	40
	+ 1
	- 2
	1
	4
	0
	1 200
	

	Honda Raven
	60 / 80 / 100
	40 / 50 / 65
	40
	+ 2
	- 2
	1
	3
	0
	2 400
	TI en option.



	Chrysler Haven
	70 / 90 / 110
	50 / 65 / 75
	45
	+ 1
	- 1
	2
	4
	0
	3 400 
	GPS de série. TI en option.




Motocycles :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Peugeot 203
	70 / 85 / 100
	35 / 50 / 70
	40
	+ 1
	- 2
	1
	4
	0
	1 000
	

	Fiat Calcio
	75 / 90 / 110
	40 / 55 / 75
	40
	+ 1
	- 2
	1
	3
	0
	1 500
	TI en option.

	Suzuki

Biter II
	70 / 85 / 100
	35 / 50 / 70
	35
	+ 2
	- 3
	1
	4
	0
	1 800
	GPS de série. TI en option.




Motos de trial :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Citroën Colline
	75 / 90 / 120
	45 / 55 / 75
	40
	+ 3
	- 2
	2
	4
	0
	3 400
	TI en option. Tout-terrain.



	Suzuki Earthquake
	70 / 85 / 110
	40 / 50 / 70
	45
	+ 4
	- 1
	2
	5
	0
	5 800
	


Motos :

	Nom
	VR
	VV
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Peugeot Sensation
	80 / 100 / 160
	60 / 75 / 90
	60
	+ 2
	+ 1
	2
	5
	0
	13 000
	GPS de série. TI en option. 250 cc.



	Thunder Blue
	75 / 95 / 140
	55 / 70 / 85
	60
	+ 3
	+ 1
	2
	4
	0
	18 000
	TI en option. 250 cc.

	Suzuki

Mina II
	90 / 115 / 180
	65 / 80 / 95
	70
	+ 2
	+ 2
	3
	5
	0
	24 000
	TI en option. 500 cc.

	Honda Katana
	85 / 110 / 170
	60 / 75 / 90
	70
	+ 3
	+ 2
	2
	5
	- 2
	32 000
	GPS de série. TI en option. 500 cc.

	Harley 66 Beater
	95 / 125 / 200
	60 / 75 / 100
	80
	+ 2
	+ 3
	3
	5
	- 2
	29 000
	TI en option. 750 cc.

	Suzuki ZT 4
	85 / 110 / 180
	55 / 70 / 90
	80
	+ 3
	+ 3
	2
	5
	- 2
	42 000
	GPS de série. TI en option. 750 cc.

	Honda Ryuden
	100 / 140 / 240
	75 / 95 / 115
	85
	+ 2
	+ 4
	3
	6
	- 2
	54 000
	GPS de série. TI en option. 1000 cc.

	BMW Akaryo
	100 / 130 / 220
	70 / 90 / 110
	85
	+ 3
	+ 4
	3
	6
	- 2
	75 000
	GPS de série. TI en option. 1000 cc.


Mettre un side-car ajoute un malus de - 3 à la conduite et diminue la vitesse et l’accélération de 25 %. Un TI peut être installé dans le side-car pour le double du prix normal. Un side-car coûte environs 5 000 €. (disponible uniquement pour les motos). Avoir un passager derrière soi ajoute un malus de -2 à la Conduite.

L’absence du casque est sanctionnée par une amende de 150 €, pour le conducteur ou le passager.
3 - Les véhicules aériens

Vitesses : vitesses en vol : portance, sûre, maximale, en km/h.

A : Accélération (en km/h par round).

M : Maniabilité : modificateur apporté aux jets de maniabilité.

V : Vitesse : modificateur appliqué aux jets de vitesse.

S : solidité, absorption naturelle des dommages du véhicule. PV du véhicule : 10 x S

P : Portée, en km.

E : Endurance du conducteur, temps avant fatigue, en heures (ajouter la RESISTANCE à ce chiffre).

Prix : Prix en Euros

Entre. : Coût de l’entretien et du plein, par vol à portée maximale.

Notes : En général l’équipement possible.

Avions planeurs :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Bic Touristica
	40 / 100 / 175
	3
	- 3
	- 8
	4
	200
	- 2
	250 000
	250
	2 places. Prix légal. Nécessite 1 kilomètre de piste

	Chaliante

Karo II
	50 / 120 / 200
	4
	- 3
	- 8
	4
	250
	- 1
	300 000
	300
	2 places. Prix légal. Nécessite 1 kilomètre de piste.


Avions légers :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Boeing Family trip
	50 / 120 / 250
	8
	- 3
	- 7
	6
	400
	- 1
	800 000
	400
	10 places. Prix légal. Nécessite 1 kilomètre de piste.

	Karo

Hawk II
	60 / 150 / 300
	10
	- 2
	- 6
	6
	500
	- 1
	1 000 000
	500
	8 places. Prix légal. Nécessite 1 kilomètre de piste. 1 emplacement d’armes ou de missile possible (coûte 60 000 € à monter).


Avions moyens :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Fokker 120
	70 / 200 / 350
	10
	- 4
	- 6
	14
	800
	0
	6 000 000
	800
	70 places. Prix légal. Nécessite 1 kilomètre de piste. 6 emplacements d’armes ou de missiles possibles (coûtent 60 000 € à monter chacun).

	Karo

Carrier
	80 / 250 / 400
	15
	- 4
	- 4
	15
	1100
	0
	7 000 000
	1 000
	60 places. Prix légal. Nécessite 1 kilomètre de piste. 8 emplacements d’armes ou de missiles possibles (coûtent 60 000 € à monter chacun).


Avions gros porteurs :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Boeing 848
	120 / 600 / 800
	25
	- 6
	- 3
	25
	6 000
	+ 1
	160 millions
	6 000
	480 places. Prix légal. Nécessite 3 kilomètres de piste. 8 emplacements d’armes ou de missile possible (coûtent 60 000 € à monter chacun).

	Airbus 

A 880
	140 / 700 / 950
	30
	- 6
	- 2
	26
	8 000
	+ 1
	180 millions
	6 500
	460 places, salon de luxe. Prix légal. Nécessite 3 kilomètres de piste. 8 emplacements d’armes ou de missiles possibles (coûtent 60 000 € à monter chacun).


Avions de chasse:

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Vieux chasseur russe
	300 / 2000 / 2800
	175
	+ 4
	+ 7
	10
	1 800
	- 5
	7 000 000
	2 000
	2 places. Prix illégal. Nécessite 250 m de piste. 6 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.

	Mirage 2000
	200 / 2400 / 3400
	200
	+ 5
	+ 8
	12
	2 200
	- 4
	15 000 000
	2 000
	2 places. Prix illégal. Nécessite 250 m de piste. 6 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.

	Rafale MK
	0 / 2800 / 4200
	250
	+ 6
	+ 9
	14
	3 000
	- 4
	20 000 000
	2 500
	2 places. Prix illégal. Ne nécessite aucune piste (ou 200 m). 8 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.

	F 117
	0 / 2600 / 3800
	240
	+ 4
	+ 9
	13
	2600
	- 4
	16 000 000
	2 500
	2 places. Prix illégal. Ne nécessite aucune piste (ou 200 m). 8 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.

	F 2021
	0 / 3200 / 4800
	300
	+ 6
	+ 10
	15
	3200
	-3
	70 000 000
	4 000
	2 places. Prix illégal. Ne nécessite aucune piste (ou 200 m). 12 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.


Hélicoptères civils :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Cino Palio
	0 / 180 / 230
	30
	+ 2
	- 1
	7
	600
	- 1
	600 000
	500
	6 places. Prix légal.

	BMW Helipal
	0 / 220 / 280
	40
	+ 2
	0
	7
	700
	0
	900 000
	600
	8 places. Prix légal. emplacement d’armes ou de missile possible (coûte 60 000 € à monter).

	Eurocopter Grandia
	0 / 280 / 360
	50
	+ 3
	+ 1
	9
	800
	+ 1
	1 600 000
	700
	12 places. Prix légal. 2 emplacements d’armes ou de missiles possibles (coûtent 60 000 € à monter chacun).


Hélicoptères militaires :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Vieil hélicoptère russe
	0 / 250 / 350
	50
	+ 3
	+ 1
	12
	600
	- 1
	8 000 000
	1 000
	8 places. Prix illégal. 4 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.

	Tigre MDK
	0 / 300 / 380
	60
	+ 4
	+ 2
	13
	800
	0
	16 000 000
	1 000
	10 places. Prix illégal. 4 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.

	US Thunderer
	0 / 340 / 440
	70
	+ 4
	+ 3
	14
	1000
	+ 1
	20 000 000
	1 500
	10 places. Prix illégal. 6 emplacements de missiles et 2 emplacements d’armes.


Jet Pack :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Karo Rocketer
	0 / 80 / 180
	30
	- 2
	- 1
	2
	60
	- 5
	20 000
	150
	1 place. Prix légal. Pèse 12 kilos, contient 8 kilos de carburant spécial.

	Rumik Jet
	0 / 100 / 240
	40
	- 1
	0
	2
	80
	- 5
	35 000
	200
	1 place. Prix légal. Pèse 11 kilos, contient 10 kilos de carburant spécial.

	BMW Caldeira II
	0 / 160 / 250
	60
	+ 1
	+ 1
	3
	100
	- 4
	60 000
	300
	1 place. Prix légal. 1 emplacement d’armes ou de missile possible (coûte 60 000 € à monter). Pèse 9 kilos, contient 14 kilos de carburant spécial.

	Prototype militaire
	0 / 250 / 400
	70
	+ 2
	+ 3
	4
	150
	- 3
	2 000 000
	800
	1 place. Prix illégal. 1 emplacement d’armes ou de missile. Pèse 7 kilos, contient 18 kilos de carburant spécial.


Montgolfière :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Bic Happyfly
	0 / 60 / Vent - 20
	1
	- 6
	- 16
	2
	900
	+ 6
	30 000
	450
	6 places. Prix légal.


Zeppelin :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Cino Transport Bubble
	0 / 80 / 120
	4
	- 4
	- 12
	8
	1400
	+ 6
	3 000 000
	2 000
	40 places. Prix légal. 1 emplacement d’armes ou de missile possible (coûte 60 000 € à monter).

	Buteon 2020
	0 / 120 / 180
	8
	- 3
	- 8
	10
	2200
	+ 6
	5 000 000
	4 000
	50 places. Prix légal. 2 emplacements d’armes ou de missiles possibles (coûtent 60 000 € à monter).


Module porteur :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Buteon 160
	0 / 50 / 80
	4
	+ 3
	- 8
	3
	250
	- 2
	25 000
	100
	1 place. Prix légal.



	Buteon 180
	0 / 75 / 120
	8
	+ 5
	- 7
	4
	300
	- 2
	40 000
	150
	1 place. Prix légal.1 emplacement d’armes ou de missile possible (coûte 60 000 € à monter).

	Buteon 280
	0 / 65 / 110
	7
	+ 4
	- 7
	5
	350
	- 2
	60 000
	200
	2 places. Prix légal.1 emplacement d’armes ou de missile possible (coûte 60 000 € à monter).

	Prototype militaire à réacteurs
	0 / 120 / 200
	30
	+ 5
	- 1
	6
	300
	- 3
	1 500 000
	800
	2 places. Prix illégal. 2 emplacements d’armes ou de missiles.


VTOL :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	P
	E
	Prix
	Entre.
	Notes

	Mercedes

Patrol Plus
	0 / 350 / 600
	80
	+ 4
	+ 2
	8
	400
	+ 2
	6 000 000
	1 000
	10 places. Prix légal. 2 emplacements d’armes ou de missiles possibles (coûtent 60 000 € à monter chacun).

	VTOL France
	0 / 500 / 900
	100
	+ 6
	+ 4
	12
	700
	+ 2
	14 000 000
	2 000
	12 places. Prix illégal. 4 emplacements d’armes ou de missiles.

	US Army Vectorial
	0 / 600 / 1100
	120
	+ 6
	+ 5
	12
	800
	+ 2
	18 000 000
	 2 500
	16 places. Prix illégal. 6 emplacements d’armes ou de missiles.


4 - Les véhicules nautiques

Vitesses : vitesses de l’embarcation : minimale, moyenne, maximale, en km/h.

A : Accélération (en km/h par round).

M : Maniabilité : modificateur apporté aux jets de maniabilité.

V : Vitesse : modificateur appliqué aux jets de vitesse.

S : solidité, absorption naturelle des dommages du véhicule. PV du véhicule : 10 x S

C : consommation (en litres aux 100 km).

E : Endurance du conducteur, temps avant fatigue, en heures (ajouter la RES à ce chiffre).

Prix : Prix en Euros.

Notes : En général l’équipement possible.

Par défaut, les véhicules nautiques consomment du diesel.
Bateau à moteur :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Zodiac
	20 / 35 / 50
	35
	- 1
	- 2
	2
	7
	- 3
	6 000
	50 litres. 6 places.

	Hors-bord
	30 / 50 / 75
	45
	+ 1
	- 1
	5
	10
	- 1
	40 000
	200 litres. 6 places.

	Yacht
	30 / 50 / 80
	50
	- 1
	- 1
	10
	30
	+ 2
	2 000 000
	700 litres. 30 places.

	Hors bord kitté de trafiquants
	35 / 60 / 100
	75
	+ 1
	+ 2
	6
	16
	- 2
	150 000
	400 litres. 4 places.

	Paquebot
	25 / 50 / 90
	5
	- 2
	- 4
	26
	160
	+ 1
	10 000 000
	8 000 litres. 200 places.

	Pétrolier
	25 / 45 / 80
	2
	- 4
	- 7
	32
	250
	0
	25 000 000
	20 000 litres. 400 places.


Bateau à voile :

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Petit bateau à voiles
	10 / 30 / Vent – 30
	1
	- 4
	- 9
	4
	-
	- 1
	20 000
	6 places.

	Grand bateau à voile
	15 / 35 / Vent – 20
	1
	- 3
	- 8
	5
	-
	- 1
	60 000
	12 places.

	Bateau à voile de compétition
	20 / 40 / Vent – 10
	2
	- 2
	- 7
	6
	-
	0
	150 000
	8 places.


Jet ski:

	Nom
	Vitesses
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Honda Kame
	20 / 35 / 50
	35
	- 1
	- 2
	2
	6
	- 4
	7 000
	2 places. 25 litres.

	Peugeot Waterfall
	30 / 50 / 75
	45
	0
	- 1
	3
	7
	- 3
	12 000
	2 places. 30 litres.

	BMW Dolphin II
	35 / 55 / 80
	55
	+ 1
	0
	4
	8
	- 3
	20 000
	2 places. 35 litres. 


5 – Les autres véhicules terrestres

a) Notes sur les coûts des véhicules terrestres

Un ticket de bus dans une ville coûte 1 €. Un carnet de 10 coûte 8 €. A Avignon ils sont valables une heure pour tout trajet. Ils permettent également des trajets vers les villes à moins de 20 km.

Sinon, compter 1 € + 0,10 € par kilomètre pour les longs trajets en bus.

L’amende pour le bus est de 30 € pour les trajets en ville (1/20 de se faire contrôler) et de (prix du billet) x 10 + 30 € pour les trajets interurbains (mais c’est très rare, puisque le chauffeur contrôle tout le monde à l’entrée, sinon, considérez 1/20).

Pour les taxis, compter 3 € + 1 € le kilomètre. Doublez ce tarif la nuit. La prise en charge de bagages coûte 1 €. Les taxis sont limités à 3 passagers par taxi (ou 5 si précisé en commande téléphonique).

Louer un bus avec chauffeur pour la journée coûte 200 € (75 € sans chauffeur et sans essence). Capacité de 50 personnes en moyenne. Une semaine coûte 1000 € (400 € sans chauffeur et sans essence). Louer un minibus de 12 personnes coûte 40 € la journée, 200 € la semaine (sans essence ni chauffeur).

Louer une voiture normale (sans chauffeur, sans essence), coûte 19 € la journée (95 € la semaine). Engager un chauffeur coûte 120 € la journée (maximum 10 heures de travail), ajouter 50 € pour la nuit. Pour louer une voiture précise, compter 5 € + 0,1 % du prix neuf de la voiture, par jour, sans l’essence (soit 35 € pour louer une voiture de 30 000 €). Une semaine coûte le prix de 6 jours. Un mois coûte le prix de 25 jours. Un an coûte 250 jours.

Tous les véhicules à louer demandent la possession du permis adéquat et la fourniture d’une pièce d’identité et de la carte bleue (au même nom), ainsi qu’une signature sur leurs photocopies et sur l’assurance.

Compter 1 € 25 pour un litre d’essence.

Compter 1 € pour un litre de diesel.

Compter 0,75 € pour un litre de GPL.

Tous les véhicules à 2 roues fonctionnent à l’essence.

Les véhicules lourds sont tous diesel par défaut. Augmenter leur prix de 10 % pour les mettre au GPL (à l’achat uniquement). Les avions ont un carburant coûtant 0,50 € le litre (kérosène ou autre dérivés).

Les bateaux utilisent le diesel. Augmenter leur prix de 10 % pour utiliser du GPL à la place (à l’achat uniquement).

Les voitures fonctionnent de base à l’essence. Les modèles Ferrari ou Jaguar ou Aston Martin, etc. ne peuvent changer (qui oserait ?), les Hummers n’acceptent que l’essence ou le GPL.

Augmenter leur prix de 5% pour les mettre au diesel, diminuer alors l’accélération de 5 km/h (à l’achat uniquement).

Augmenter le prix d’une voiture de 15 % pour la mettre au GPL (10 % seulement à l’achat), diminuer la vitesse maximum sur route de 5 km/h et augmenter la consommation de 1 litre.

Le réservoir de GPS contient autant que celui d’essence de base, le moteur est purement GPL, pas mixte comme à la fin du 20ème siècle.

Pour avoir un modèle électrique (mixte en fait), compter 20 % d’augmentation du prix d’achat (à l’achat uniquement), une diminution de 5 km/h de l’accélération se fait sentir. L’autonomie sur l’électrique est de 200 – (conso d’essence x 5) km. La consommation d’essence augmente ensuite de 1 litre aux 100 km lorsqu’on utilise de l’essence (le réservoir d’essence est divisé par 2). Seuls les modèles de grande série peuvent l’accepter (oublier Ferrari, Jaguar, Hummers, Mercedes et autres BMW (et Lada …)).

Un plein électrique coûte 6 € chez soi et 7€50 à la borne (présente dans toutes les stations services, le GPL aussi soit dit en passant)

Le réservoir des véhicules lourds est d’environs 10 fois la consommation aux 100 km (à vide).

Le réservoir des bateaux est d’environs 30 fois la consommation aux 100 km.

Le réservoir des avions dépend de leur autonomie.

Une remorque standard pour voiture coûte 1400 €.

Une caravane standard coûte 10000 € (environs 12 m²).

Un mobile home standard coûte 20000 € et demande un véhicule lourd ou une voiture imposante pour le tracter (environs 20 m²).
b) Les trains
Non, il n’est pas possible d’acheter un train (quelle utilité ? c’est illégal et cela coûte plusieurs dizaines de millions d’euros), néanmoins, intéressons nous aux tarifs des billets de trains.

Pour un voyage en train, le prix d’un billet deuxième classe est d’environs 0,10 € le kilomètre. Ajouter 50 % à ce prix pour un billet en première classe. Si c’est un aller simple, passez à la réduction finale. Si c’est un aller-retour, doublez ce prix et retirez en 20 %, puis passez à la réduction finale.

Si c’est un voyage à l’étranger, n’appliquer la réduction finale qu’à la partie française et ajouter 5 € forfaitaire par passage de frontière (10 € si c’est un aller/retour donc).

La réduction finale :

-50 % si réservé plus de trente jours à l’avance, -25 % si réservé plus de 10 jours à l’avance ou pris en semaine, entre lundi midi et vendredi midi, hors jours fériés et veilles de jours fériés. Une carte jeune coûtant 45 € transforme la réduction de 25 % en réduction de 50 % et le tarif plein en réduction de 25 %.

On peut aussi prendre un abonnement nominatif mensuel, sur un trajet précis (et sur ses raccordements aussi donc), pour un prix de 1 € (10 € à l’année) le kilomètre (calcul sur l’aller uniquement, mais est bien sûr valable sur l’aller-retour), sans réduction finale (mais seulement 25 % de réduction pour les étudiants et les retraités). Ce genre d’abonnement coûte donc environs 7 fois le prix d’un billet aller-retour. Il faut donc faire l’aller-retour deux fois par semaine pour le rentabiliser.

Il est possible de se faire contrôler. Sur une ligne régionale (moins de 200 km), la probabilité de contrôle est de 3 / 20.

Sur une ligne nationale, elle est de 7 / 20.

Sur une ligne internationale, elle est de 11/20 (la probabilité de contrôle douanier personnel est de 1 / 20).

L’amende pour manquement au billet (réduction prise quand on y a pas droit, etc.) est le montant de la différence multiplié par 3, plus 5 € forfaitaires. Il peut être facile de trouver la sympathie du contrôleur sur ce point, néanmoins faîtes attention, si il s’énerve il passe à l’amende de l’absence de billet. 

L’amende pour absence de billet est le montant du billet du plus long trajet sur la ligne que vous prenez (de la ville la plus éloigné jusqu’à la ville où vous voulez aller), multiplié par 4, plus 20 € forfaitaires.

Si vous ne payez pas comptant les amendes ni ne présentez une pièce d’identité, vous êtes mis en état d’arrestation.

Il est possible de fabriquer des véhicules pour aller sur les rails. Si le joueur en veut un, il doit être bricoleur … (si c’est à la création, comptez un objet d’environs 4000 €,  bricolé à partir d’une vieille voiture, s’alimentant sur l’électricité de la voie, pouvant monter à 160 km/h et pouvant s’éjecter de la voie en 1 séquence. Noter qu’un TGV parcourt environs 500 mètres en un round, et votre engin dans les 250 m.)
c) Les véhicules animaliers

Une calèche coûte environs 6 000 €.

Un char environs 4 000 €.

Un traîneau environs 1 500 €.

Pour équiper un animal pour la monte, compter environs 600 €.

Y rajouter ensuite le prix de l’animal (un cheval de base coûte environs 4 500 € et coûte 200 € d’entretien par mois (assurance vétérinaire comprise) sans compter son box (nécessite un espace de 12 m² minimum, coûte environs 300  € par mois à louer, si vous avez déjà l’espace, compter 1 000 euros pour l’aménager définitivement).

Quelqu’un qui veut un cheval dans son jardin, prêt à monter, doit dépenser donc environs 9 000 €, plus 200 € par mois.

Le coût d’entretien peut être acheté définitivement à la création pour 8 000 €.
d) Les fauteuils roulants

Vitesse : Vitesse minimale, moyenne, maximale, en km/h.

A : Accélération (en km/h par round).

M : Maniabilité : modificateur apporté aux jets de maniabilité.

V : Vitesse : modificateur appliqué aux jets de vitesse.

S : solidité, armure du fauteuil.

C : consommation (en batteries standards par heure).

E : Endurance du conducteur, temps avant fatigue, en heures (ajouter la RESISTANCE à ce chiffre).

Prix : Prix en Euros


Notes : En général l’équipement possible.

Par défaut, les fauteuils roulants sont remboursés à hauteur de 1 000 € pour le premier par la Sécu.

Les fauteuils électriques peuvent avoir 2 x Solidité batteries connectées.

Fauteuils manuels :

	Nom
	Vitesse
	A
	M
	V
	S
	E
	Prix
	Notes

	Fauteuil classique
	FOR / FORx2 / FORx3
	FOR
	+ 1
	- 6
	1
	- 5
	1 400
	

	Fauteuil top
	FOR + 1 / FORx2  + 2 / FORx3 + 3
	FOR + 1
	+ 1
	- 6
	2
	- 4
	3 900
	


Fauteuils électriques :

	Nom
	Vitesse
	A
	M
	V
	S
	C
	E
	Prix
	Notes

	Bas de gamme
	10 / 20 / 30
	10
	+ 2
	- 5
	1
	1
	- 2
	2 300
	

	Citroën Handimotor
	15 / 25 / 35
	10
	+ 3
	- 5
	2
	1
	- 1
	4 400
	Option TI accessible.

	Chrysler Wheeler
	20 / 30 / 50
	15
	+ 3
	- 5
	2
	1
	0
	8 500
	GPS de série. Option TI accessible.

	Mercedes Mobile Chair
	30 / 45 / 60
	20
	+ 4
	- 4
	3
	2
	+ 1
	19 500
	GPS de série. Option TI accessible.


6 - Règles pour les véhicules

a) En combat
Points de Vie : 


Les véhicules ont  10 x Solidité  points de vie. Signalons que la Solidité donne également une absorption des dommages (qui s’applique également aux personnes protégées à l’intérieur du véhicule, à moins qu’ils ne se fassent tirer dessus au travers d’une vitre non blindée) mais en aucun cas une armure réelle.

b) En poursuite
c) Véhicules d’occasions
Pour tous les types de véhicules, il y a plusieurs sortes de véhicules d’occasion, chaque défaut diminuant le prix (en pourcentage par rapport au prix neuf). Il est impossible de diminuer le prix de plus de 90 %.

· Direction difficile (- 30 %)

La maniabilité du véhicule subit un malus de -1.

· Moteur abîmé (- 30 %)

La vitesse du véhicule subit un malus de -1.

L’accélération du véhicule diminue de 10.

Toutes les vitesses diminuent de 10 %.

· Origine douteuse (- 20 %)

Le vendeur est louche ou plutôt malhonnête. Un jour ou l’autre, un gros problème mécanique se produira sur la voiture, à un moment que le MJ décidera. Il pourrait coûter cher à réparer ou entraîner un accident ou faire échouer une filature, bref, ça risque de pas être génial.

· Caisse rafistolée (- 10 %)

La solidité du véhicule diminue de 1.

· Sale gueule (- 10 %)

Le véhicule a l’air plus vieux qu’il n’est, il est assez moche.

· Problème d’alimentation (- 10 %)

La consommation du véhicule est augmentée de 50 %.

De plus, il sent l’essence ou le diesel. Ou alors il électrocute fréquemment ceux qui le touchent si c’est un véhicule électrique.

· Direction insistée (- 10 %)

Le temps d’endurance est divisé par 2. Les manœuvres à faible vitesse, comme se garer par exemple, subissent un malus de – 2 à la maniabilité.
IV – Les armes
FM :

Force minimale requise pour utiliser l’arme. Chaque point manquant donne un 

malus de – 2 à l’attaque. Si il en manque quatre ou plus, impossible d’utiliser l’arme.
D : 
Dissimulation. Seuil de PERCEPTION de base à atteindre pour voir que l’arme est portée. (en visuel, dans holster d’aisselle classique sous une veste)

P : 

Poids en kg, à vide si l’arme à un chargeur quelconque.
Prix : 

Prix légal / Prix illégal.  En euros. Les prix sont ici moyens, on peut trouver 

bien moins cher.

1 - Les armes de contact
T : Type des dégâts : 

P perçant





T tranchant





C contondant





S spécial, voir notes (en général électricité)
La FM des armes est réduite de 2 lorsqu’on les porte à deux mains. La BT et la NS augmentent alors de 1.
Règles d’armes de contact x2
En cas d’utilisation simultanée (une arme dans chaque main), toute attaque coûte un segment de plus, et alors :

Le BT est diminué de 2 si les deux attaques se font sur la même cible.

Le BT est diminué de 5 si les deux attaques se font sur des cibles différentes
La BP est augmentée de 1.
Dégâts : 
- 1 pour chaque dé de dégâts tiré lors de l’attaque si l’arme à des dés 4 ou des dés 6.

- 2 pour chaque dé de dégâts tiré lors de l’attaque si l’arme à des dés 8 ou des dés 10.

- 3 pour chaque dé de dégâts tiré lors de l’attaque si l’arme à des dés 12 ou des dés 20.
La FM devient la FM de l’arme de FM la plus élevée, à laquelle on ajoute le tiers de la FM de l’autre arme.
· Lame courte :
	Lame courte
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Dague,
	2
	2
	T
	1
	0
	3 + FOR/3 + 1d6
	2
	14
	0.5
	L
	50
	Peut être un couteau de chasse

	Couteau de lancer
	2
	1
	P
	0
	- 1
	1 + FOR/2 + 1d6
	2
	15
	0.2
	L
	20
	

	Couteau de cuisine
	2
	1
	P
	- 1
	- 1
	3 + FOR/3 + 1d4
	1
	15
	0.2
	L
	6
	

	Hachoir
	3
	2
	T
	- 1
	1
	5 + FOR/2 + 1d8
	4
	8
	0.5
	L
	45
	

	Machette
	3
	2
	T
	0
	1
	3 + FOR/3 + 1d8
	3
	9
	0.6
	L
	80
	

	Katar
	3
	2
	P
	1
	1
	3 + FOR/2 + 1d8
	4
	10
	1.4
	L
	500
	Un Katar rétractile de manche a une dissimulation de 13, est Illégal (4) et coûte 1200 €.

	Epée courte
	3
	2
	T
	0
	1
	5 + FOR/3 + 1d8
	4
	9
	1.2
	L
	450
	

	Couteau électrique
	2
	1
	T
	- 1
	- 1
	2 + FOR/3 + 1d10 (allumé)

2 + FOR/3 + 1d6 (éteint)
	4
	12
	0.6
	L
	90
	Les batteries durent 2 heures. Prend 1 segment à allumer.


· Lame longue à une main :
	Lame longue
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Gunsword
	3
	3
	T
	0
	1
	5 + FOR/2 + 1d10
	6
	5
	3.9
	I (7)
	4500
	La gunsword peut aussi tirer des balles, voir à “Pistolet”

	Epée longue
	3
	3
	T
	1
	1
	5 + FOR/2 + 1d10
	5
	6
	2.0
	L
	900
	

	Katana
	3
	3
	T
	0
	2
	6 + FOR/3 + 1d10
	5
	8
	1.5
	L
	1200
	

	Taille-haie
	3
	3
	T
	0
	0
	2 + FOR/3 +1d20 (allumé)

1 + FOR/3 + 1d8 (éteint)
	6
	4
	4.0
	L
	250
	Autonomie 1 heure. Prends 2 segments à démarrer (proba de démarrage réussi 14/20)


· Lame longue à deux mains :
	Lame longue
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Epée à deux mains
	3
	4
	T
	- 2
	1
	5 + FORCE+ 1d12
	9
	2
	5.0
	L
	1400
	

	Tronçonneuse
	3
	3
	T
	- 2
	0
	4 + FOR/3 + 1d20 (allumée)

1 +FOR/3 + 1d10 (éteinte)
	9
	2
	6.0
	L
	800
	Autonomie 2 heures.

Prends 2 segments à démarrer (proba de démarrage réussi 14/20)


· Hache à une main :
	Hache
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Hachoir
	3
	2
	T
	- 1
	1
	5 + FOR/2 + 1d8
	4
	8
	0.5
	L
	45
	

	Machette
	3
	2
	T
	0
	1
	3 + FOR/3 + 1d8
	3
	9
	0.6
	L
	80
	

	Faucille
	3
	2
	T
	2
	- 1
	3 + FOR/2 + 1d8
	4
	7
	1.0
	L
	60
	

	Hache de lancer
	3
	2
	T
	0
	- 1
	2 + FOR/2 + 1d10
	4
	9
	0.5
	L
	50
	

	Tomahawk
	3
	3
	T
	1
	0
	2 + FOR/2 + 1d10
	4
	7
	1.2
	L
	250
	

	Hache à une main
	3
	3
	T
	1
	0
	5 + FOR/2 + 1d10
	5
	5
	2.5
	L
	1000
	


· Hache à deux mains :
	Hache
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Faux
	3
	4
	T
	- 1
	- 1
	4 + FORCE + 1d12
	8
	- 4
	3.5
	L
	1100
	

	Hache à deux mains
	3
	4
	T
	- 2
	0
	5 + FORCE + 1d12
	9
	0
	4.0
	L
	1800
	

	Hache à double tranchant
	3
	4
	T
	- 3
	0
	4 + FORCE + 1d20
	10
	- 4
	5.0
	L
	2400
	

	Pelle
	3
	3
	C
	- 1
	0
	FORCE/2 + 1d10
	8
	2
	3.0
	L
	60
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Pelle aiguisée
	3
	3
	T
	- 1
	0
	FORCE + 1d12
	8
	2
	3.0
	L
	60
	Légal mais douteux …


· Pointe :
	Pointe
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Dague
	2
	2
	P
	1
	0
	3 + FOR/3 + 1d6
	2
	14
	0.5
	L
	50
	Peut être un couteau de chasse

	Couteau de cuisine
	2
	1
	P
	- 1
	- 1
	3 + FOR/3 + 1d4
	1
	15
	0.2
	L
	6
	

	Fourchette
	2
	1
	P
	0
	- 2
	2 + FOR/2 + 1d4
	1
	15
	0.2
	L
	3
	

	Tournevis
	2
	1
	P
	0
	- 2
	1 + FOR/2 + 1d4
	1
	15
	0.2
	L
	5
	

	Pic à glace
	2
	1
	P
	1
	-1
	2 + FOR/2 + 1d4
	2
	15
	0.2
	L
	10
	

	Fleuret
	3
	2
	P
	2
	1
	5 + 1d12
	3
	9
	0.8
	L
	500
	

	Rapière
	3
	3
	P
	2
	1
	6 + 1d12
	4
	7
	1.2
	L
	800
	

	Immobiliseur
	2
	1
	S
	0
	- 2
	2d6
	2
	14
	0.4
	L
	75
	STUN automatique 9 + 1d10

Autonomie : 10 coups

Le STUN se fait contre la RESISTANCE à l’électricité.

	Matraque électrique
	3
	2
	S
	0
	- 1
	3d6
	3
	12
	0.8
	P(1) IDN M
	250 / 200
	STUN automatique 11 + 1d10

Autonomie : 10 coups

Le STUN se fait contre la RESISTANCE à l’électricité.

	Pic à bestiaux
	3
	2
	S
	- 1
	0
	4d6
	4
	9
	1.2
	P (2) IDN M
	800 / 1000
	STUN automatique 12 + 1d10

Autonomie : 15 coups

Le STUN se fait contre la RESISTANCE à l’électricité

	Javelot
	3
	4
	P
	- 1
	0
	2 + FOR/2 + 1d12
	7
	4
	1.5
	L
	100
	

	Trident
	3
	4
	P
	0
	0
	6 + FOR/2 + 1d12
	8
	0
	3.0
	L
	1200
	


· Bâton à une main :

	Bâton
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Bâton à une main
	3
	2
	C
	1
	1
	3 + FOR/2 + 1d4
	3
	11
	0.8
	L
	20
	STUN 3 + FOR + 1d10

Le prix est celui d’une bâton en fer, avec manche en caoutchouc.

	Matraque
	3
	2
	C
	1
	0
	3 + FOR/2 + 1d6
	3
	12
	0.6
	L
	30
	STUN 5 + FOR + 1d10

	Matraque télescopique
	3
	2
	C
	0
	1
	3 + FOR/2 + 1d6
	4
	11
	0.6
	L
	100
	STUN 5 + FOR + 1d10   + 3 en dissimulation quand repliée. Prend un segment à télescoper.

	Règle en fer
	2
	1
	C
	1
	0
	FORCE + 1d4
	2
	11
	0.4
	L
	10
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Massue
	3
	2
	C
	0
	0
	FORCE + 1d10
	4
	8
	2.0
	L
	60
	STUN 4 + FOR +1d10

	Massue cloutée
	3
	2
	P
	0
	0
	1 + FORCE + 1d10
	4
	7
	2.2
	L
	60
	STUN 2 + FOR +1d10

	Club de golf
	3
	2
	C
	0
	0
	4 + FOR/2 + 1d6
	4
	9
	1.0
	L
	75
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Pelote basque
	3
	2
	C
	0
	0
	3 + FOR/2 + 1d4
	4
	7
	0.8
	L
	90
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Bâton de majorette
	3
	2
	C
	0
	0
	1 + FOR/2 + 1d4
	2
	12
	0.6
	L
	50
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Clé anglaise
	3
	2
	C
	0
	0
	FOR/2 + 1d10
	3
	12
	0.4
	L
	8
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Grosse clé à molette
	3
	2
	C
	- 1
	0
	4 + FOR/2 + 1d10
	5
	8
	1.5
	L
	40
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Bouteille en verre
	3
	1
	C
	- 1
	0
	FOR/2 + 1d10
	2
	8
	0.2à 0.4
	L
	Ca dépend
	Se casse en cas d’attaque réussie.

STUN 2 + FOR + 1d10

	Matraque électrique
	3
	2
	S
	0
	- 1
	2d6
	3
	12
	0.8
	P(1) IDN M
	250 / 200
	STUN automatique 11 + 1d10

Autonomie : 10 coups

Le STUN se fait contre la RESISTANCE à l’électricité.


· Bâton à deux mains :

	Bâton
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Bâton à deux mains
	3
	3
	C
	0
	2
	3 + FOR/2 + 1d8
	6
	4
	2.0
	L
	80
	STUN 5 + FORCE +1d10

Le prix est celui d’un bon bâton en fer avec un manche.

	Massue à deux mains
	3
	4
	C
	- 2
	- 1
	FORCE + 1d20
	9
	2
	4.0
	L
	200
	STUN 6 + FOR + 1d10

	Massue à deux mains cloutée
	3
	4
	C
	- 2
	- 1
	2 + FORCE + 1d20
	9
	0
	4.5
	I (3)
	200
	STUN 6 + FOR + 1d10

	Masse
	3
	3
	C
	- 2
	- 2
	5 + FORCE + 1d10
	10
	2
	5.0
	L
	80
	STUN 5 + FOR + 1d10


· Exotique : fouets :

	Exotique : fouets
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Fouet
	3
	2
	C
	2
	- 2
	2 + DEX/2 + 1d8
	3
	9
	1.2
	L
	80
	+ 2 aux jets pour désarmer

	Fouet de combat
	3
	3
	C
	2
	- 1
	5 + DEX/2 + 1d8
	4
	8
	1.5
	L
	350
	+ 2 aux jets pour désarmer

	Canne à pêche
	3
	2
	C
	1
	- 1
	2 + DEX/2 + 1d6
	4
	0
	1.0
	L
	60
	+ 1 aux jets pour désarmer

Dissimulation de 11 si repliée.

	Martinet
	2
	1
	C
	0
	- 2
	2 + DEX/2 + 1d4
	2
	12
	0.6
	L
	40
	+ 1 aux jets pour désarmer

	Chaînes (1m)
	3
	2
	C
	1
	- 1
	3 + FOR/2 + 1d8
	5
	9
	2.0
	L
	40
	+ 1 aux jets pour désarmer

	Chaînes (3m)
	3
	3
	C
	2
	0
	6 + FOR/2 + 1d8
	7
	6
	6.0
	L
	100
	+ 2 aux jets pour désarmer


· Exotique : autres :

	Exotique : autres
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Pic à bestiaux
	3
	3
	S
	- 1
	0
	4d6
	5
	9
	1.2
	P (2) IDN M
	800 / 1000
	STUN automatique 12 + 1d10

Autonomie : 15 coups

Le STUN se fait contre la RESISTANCE à l’électricité

	Katar
	3
	2
	P
	1
	1
	3 + FOR/2 + 1d8
	4
	10
	1.4
	L
	500
	Un Katar rétractile de manche voit sa dissimulation augmentée de 4, il est Illégal (4) et coûte 1200 €.

	Tongfa
	3
	2
	C
	0
	0
	4 + FOR/2 +1d6
	4
	10
	1.0
	L
	80
	STUN 6 + FOR + 1d10

	Nunchaku
	3
	2
	C
	1
	1
	3 + FOR/2 + 1d6
	4
	10
	1.5
	L
	150
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Nunchaku lesté
	3
	2
	C
	1
	1
	4 + FOR/2 + 1d6
	5
	10
	2.5
	L
	300
	STUN 5 + FOR + 1d10

	Sac de cours
	3
	2
	C
	1
	0
	2 + FOR/2 + 1d4
	3
	4
	2.0
	L
	60
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Sac de cours lesté
	3
	2
	C
	0
	0
	5 + FOR/2 + 1d4
	6
	4
	8.0
	L
	60
	STUN 5 + FOR + 1d10

	Bracelets gothiques
	2
	1
	P
	0
	0
	1 + FOR/2 + 1d6
	3
	12
	0.4
	L
	120
	

	Barre à mine
	3
	2
	P
	0
	- 1
	3 + FOR/2 + 1d8
	4
	10
	1.5
	L
	30
	

	Crochet
	2
	1
	P
	0
	0
	3 + FOR/2 + 1d4
	3
	13
	0.4
	L
	45
	

	Faux ongle en métal
	2
	1
	T
	- 1
	-
	2 + FOR/2 + 1d6
	1
	16
	0.1
	L
	60

les 5
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main

	Griffes de main en métal
	2
	2
	T
	0
	-
	2 + FOR/2 + 1d8
	3
	11
	0.6
	L
	400
	Une griffe  rétractile de manche voit sa dissimulation augmentée de 3, elles sont illégales (4) et coûtent 900 €. Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main, votre parade est alors de CAT 2.


· Arme improvisée : à une main :

	Arme  improvisée
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Sac de cours
	3
	2
	C
	1
	0
	2 + FOR/2 + 1d4
	3
	4
	2.0
	L
	60
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Sac de cours lesté
	3
	2
	C
	0
	0
	5 + FOR/2 + 1d4
	6
	4
	8.0
	L
	60
	STUN 5 + FOR + 1d10

	Bracelets gothiques
	2
	1
	P
	0
	0
	1 + FOR/2 + 1d6
	3
	12
	0.4
	L
	120
	

	Barre à mine
	3
	2
	P
	0
	- 1
	3 + FOR/2 + 1d8
	4
	10
	1.5
	L
	50
	

	Chaînes (1m)
	3
	2
	C
	1
	- 1
	3 + FOR/2 + 1d8
	5
	9
	2.0
	L
	40
	+ 1 aux jets pour désarmer

	Bâton de majorette
	3
	2
	C
	0
	0
	1 + FOR/2 + 1d4
	2
	12
	0.6
	L
	50
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Clé anglaise
	3
	2
	C
	0
	0
	FOR/2 + 1d10
	3
	12
	0.4
	L
	8
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Grosse clé à molette
	3
	2
	C
	- 1
	0
	4 + FOR/2 + 1d10
	5
	8
	1.5
	L
	40
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Bouteille en verre
	3
	1
	C
	- 1
	0
	FOR/2 + 1d10
	2
	8
	0.2à 0.4
	L
	Ça dépend
	Se casse en cas d’attaque réussie.

STUN 2 + FOR + 1d10

	Tesson de bouteille
	2
	1
	T
	- 2
	0
	FOR/2 + 1d12
	2
	9
	0.1à 0.2
	L
	-
	

	Règle en fer
	2
	1
	C
	1
	0
	FORCE + 1d4
	2
	11
	0.4
	L
	10
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Pelote basque
	3
	2
	C
	0
	0
	3 + FOR/2 + 1d4
	4
	7
	0.8
	L
	90
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Bottin
	3
	2
	C
	0
	- 1
	3 + FOR/2 + 1d4
	5
	7
	3.0
	L
	10
	STUN 4 + FOR/2 + 1d10

	Club de golf
	3
	2
	C
	0
	0
	4 + FOR/2 + 1d6
	4
	9
	1.0
	L
	75
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Couteau de cuisine
	2
	1
	P
	- 1
	- 1
	3 + FOR/3 + 1d4
	1
	15
	0.2
	L
	6
	

	Fourchette
	2
	1
	P
	0
	- 2
	2 + FOR/2 + 1d4
	1
	15
	0.2
	L
	3
	

	Tournevis
	2
	1
	P
	0
	- 2
	1 + FOR/2 + 1d4
	1
	15
	0.2
	L
	5
	

	Pic à glace
	2
	1
	P
	1
	-1
	2 + FOR/2 + 1d4
	2
	15
	0.2
	L
	10
	

	Marteau
	3
	2
	C
	0
	0
	2 + FOR/2 + 1d10
	4
	10
	0.6
	L
	10
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Brosse pour chien en acier
	3
	1
	C
	0
	- 1
	1 + FOR/2 + 1d6
	3
	11
	0.5
	L
	25
	

	Casque de moto
	3
	2
	C
	0
	0
	4 + FOR/2 + 1d10
	5
	6
	2 - 3
	L
	150
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Boule de bowling
	3
	2
	C
	0
	0
	4 + FORCE + 1d10
	7
	6
	2 - 4
	L
	80
	STUN 6 + FOR + 1d10

	Raquette de tennis, de squash
	3
	2
	C
	0
	1
	2 + FOR/2 + 1d6
	4
	6
	1.5
	L
	90
	STUN 3 + FORCE + 1d10

	Raquette de badminton
	3
	2
	C
	1
	1
	FOR/2 + 1d6
	3
	7
	1.0
	L
	60
	STUN 2 + FORCE + 1d10

	Raquette de ping-pong
	2
	1
	C
	- 1
	1
	1 + FOR/2 + 1d4
	1
	11
	0.3
	L
	10
	

	Tire-bouchon
	2
	1
	P
	- 1
	-
	2 + FOR/2 + 1d4
	2
	14
	0.2
	L
	7
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main


	Arme  improvisée
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Serre-tête avec bouts en métal aiguisés
	2
	1
	P
	0
	0
	2 + FOR/2 + 1d4
	2
	12
	0.2
	L
	8
	

	Fausses dents de vampire en métal
	3
	1
	P
	- 2
	-
	3 + DEX/2 + 1d8
	1
	15
	0.1
	L
	60
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en bouche

	Guitare (acoustique)
	3
	2
	C
	1
	0
	4 + FOR/2 + 1d4
	5
	5
	3
	L
	300
	STUN 4 + FORCE + 1d10

Se casse sur proba (FOR) / 20

	Guitare (électrique)
	3
	2
	C
	1
	1
	3 + FOR/2 + 1d4
	5
	5
	2.5
	L
	400
	STUN 3 + FORCE + 1d10

Se casse sur proba (FOR+1) / 20

	Pompons de pom-pom girls avec lames de rasoirs
	2
	1
	T
	1
	- 1
	2 + FOR/2 + 1d6
	3
	6
	0.5
	I (2)
	80 les 2
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main

	Cerceau
	2
	2
	C
	0
	1
	2 + FOR/2 + 1d4
	2
	-2
	1.0
	L
	6
	

	Cerceau garni de lames de rasoir
	2
	2
	T
	0
	1
	2 + FOR/2 + 1d10
	3
	-2
	1.1
	I (2)
	15
	

	Faux ongle en métal
	2
	1
	T
	- 1
	-
	2 + FOR/2 + 1d6
	1
	16
	0.1
	L
	60

les 5
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main

	Griffes de main en métal
	2
	2
	T
	0
	-
	2 + FOR/2 + 1d8
	3
	11
	0.6
	L
	400
	Une griffe  rétractile de manche voit sa dissimulation augmentée de 3, elles sont illégales (4) et coûtent 900 €.

Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main, votre parade est alors de CAT 2.

	Spray anti-agression
	2
	1
	S
	- 1
	-
	- 4 à la DEXTERITE pendant une séquence

- 8 à la PERCEPTION pendant deux séquences

Peut étourdir (actions impossibles) pendant 4 segments à moins de réussir un jet de VOLONTE contre 12
	1
	14
	0.2
	L
	40
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main.

	Vaporisateur + briquet
	4
	1
	S
	1
	-
	4d6  + 1d6 le round suivant

Peut se résister avec la résistance à la chaleur.

Explose dans la main sur proba de 12 – DEXTERITE  / 20 à chaque attaque, Auquel cas : + 2 dégâts sur adversaire Vous encaissez 5d6 de dégâts, +1d6 le round suivant, et devez faire un je de RESISTANCE contre 12 pour ne pas être étourdi le round suivant.
	3
	10
	0.4
	L
	10
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main. Lorsque vous attaquez, l’adversaire ne peut pas parer, seulement esquiver.

Munitions : 20

Les deux mains sont forcément utilisées, mais les bonus et malus ne s’appliquent pas.

	Chalumeau de merde
	3
	1
	S
	- 1
	-
	4d6   + 1d6 le round suivant. Jet de RES contre le feu pour diminuer les dégâts.
Munitions : 10 minutes. Prend 2 segments à allumer.
	4
	7
	1.4
	L
	30
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main. Lorsque vous attaquez, l’adversaire ne peut pas parer, seulement esquiver.

	Bon chalumeau
	3
	1
	S
	- 1
	-
	5d6   + 1d6 le round suivant. Jet de RES contre le feu pour diminuer les dégâts.
Munitions : 15 minutes. Prend 2 segments à allumer.
	5
	7
	3.0
	L
	150
	Vous ne pouvez parer avec cette arme, seulement avec un art martial quand vous l’avez en main. Lorsque vous attaquez, l’adversaire ne peut pas parer, seulement esquiver.


· Arme improvisée : à deux mains:

	Arme  improvisée
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Pelle
	3
	3
	C
	- 1
	0
	FORCE + 1d10
	8
	2
	3.0
	L
	60
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Pelle aiguisée
	3
	3
	T
	- 1
	0
	FORCE + 1d12
	8
	2
	3.0
	I (3)
	60
	

	Masse
	3
	3
	C
	- 2
	- 2
	5 + FORCE + 1d10
	10
	2
	5.0
	L
	80
	STUN 5 + FOR + 1d10

	Filet à papillon
	3
	2
	C
	1
	0
	1 + FOR/2 + 1d10
	6
	2
	1.5
	L
	30
	

	Balai en acier
	3
	3
	C
	0
	0
	3 + FOR/2 + 1d10
	7
	2
	2.0
	L
	20
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Chaise
	3
	3
	C
	- 2
	- 1
	FOR + 1d10
	7
	- 4
	3.0
	L
	60
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Râteau
	3
	3
	P
	0
	- 1
	2 + FOR/2 + 1d12
	8
	0
	3.0
	L
	40
	


2 - Les armes de lancer

Pour lancer une arme de corps à corps (lorsqu’elle n’est pas précisée dans les armes de lancer), 

il faut :
-      Au lancer, Portée = (FORCE * 2) – FO MIN de l’arme.

-      Malus au toucher de 5 + (FO MIN –FORCE), avec un minimum de 2.

-      Dégâts = 2/3(DEGATS Normaux)  arrondis à l’inférieur.

· Le jet de toucher se fait avec la compétence de l’arme ou la compétence de lancer, au choix.

· Le coût de lancer en segments est le même que celui d’attaque normale de l’arme.

· La portée finale est égale à FORCE + Compétence associée – FO min

· S’il y a un STUN, malus de –2 à ce STUN.

· Cela coûte 3 segments l’attaque

· Rester réaliste, lancer un fouet fera encore beaucoup moins de dommages que selon ces règles, par exemple.

· Armes de lancer conventionnelles :
Lancer une attaque avec une arme de lancer conventionnelle coûte 2 segments.

NPS : Nombre de projectiles que l’on peut dégainer en 1 segment

L. : Légalité
T : Type des dégâts : 

P perçant





T tranchant





C contondant





S spécial, voir notes

La portée finale se calcule ici avec PE + FORCE + compétence associée.

Notez que les grenades se lancent avec Lancer : Contondant.
	Arme
	NPS
	T
	BT
	Dégâts
	PE
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Caillou
	2
	C
	0
	FOR/2 + 1d4
	4
	2
	17
	0.2
	L
	0
	STUN 1 + FOR + 1d10

	Gros caillou
	2
	C
	-1
	FOR + 1d4
	2
	3
	13
	1.0
	L
	0
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Shuriken
	3
	T
	+ 1
	1 + DEX/2+1d6
	6
	2
	16
	0.1
	L
	15
	

	Couteau de lancer
	3
	P
	+ 1
	2 + DEX/2+1d6
	5
	3
	14
	0.2
	L
	20
	

	Hache de lancer
	2
	T
	0
	4 + FOR/2 + 1d10
	3
	4
	9
	0.5
	L
	50
	

	Sac de cours
	1
	C
	0
	2 + FOR/2 + 1d4
	6
	4
	4
	2.0
	L
	60
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Sac de cours lesté
	1
	C
	-1
	5 + FOR/2 + 1d4
	4
	6
	4
	8.0
	L
	60
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Javelot
	1
	P
	+ 1
	2 + DEX + 1d12
	3
	4
	4
	1.5
	L
	100
	

	Trident
	1
	P
	0
	6 + DEX + 1d12
	1
	6
	0
	3.0
	L
	1200
	

	Disque
	2
	C
	+ 1
	FOR + 1f10
	3
	3
	12
	1.5
	L
	15
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Disque de découpeuse
	1
	T
	0
	4 + FOR + 1d10
	3
	3
	11
	1.0
	L
	50
	

	Poids d’athlé.
	1
	C
	0
	2 + FOR + 1d10
	2
	5
	12
	1.5
	L
	15
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Marteau d’athlé.
	1
	C
	+ 1
	6 + FOR + 1d10
	2
	7
	6
	4.0
	L
	80
	L’attaque coûte 4 segments

STUN auto 4 + FOR + 1d10

	Bolas
	1
	C
	0
	DEX + 1d4
	4
	4
	10
	1.6
	L
	50
	La cible tombe et est immobilisée (jambes) pendant 2 rounds sur une proba de 8 + DEXTERITE – FORCE adversaire sur 20

	Boomerang
	1
	C
	0
	DEX + 1d6
	5
	2
	8
	0.6
	L
	35
	+ 1 aux jets pour désarmer.

Si touche, revient sur proba 

      6 + DEXTERITE sur 20.

Si esquivé, revient sur proba 

      9+ DEXTERITE sur 20.

	Fléchettes
	3
	P
	+ 1
	2 + DEX/2 + 1d4
	6
	1
	16
	0.02
	L
	5
	Il est également possible d’envoyer des fléchettes enduites de produit (1 ml) (le prix double) et la classe passe à H.

	Pointes vampires
	3
	P
	0
	2 + DEX/2 + 1d4 + 1d6 le round suivant (hémorragie)
	5
	2
	15
	0.1
	I

(2)
	15
	

	Pointes vipères
	3
	P
	0
	2 + DEX/2 + 1d4 + effet produit (2ml)
	5
	2
	15
	0.1
	I (2)
	15
	

	Filet
	1
	C
	+ 1
	1d4
	2
	5
	6
	0.5
	L
	180
	L’armure ne permet pas d’éviter le filet.

La cible tombe et est immobilisée pendant 3 rounds sur une proba de 9 + DEXTERITE – FORCE adversaire sur 20

	Crayons affûtés
	3
	P
	0
	1 + DEX/2 + 1d4
	5
	1
	16
	0.02
	L
	1
	

	Stylo plume
	3
	P
	0
	2 + DEX/2 + 1d4
	4
	2
	15
	0.05
	L
	6
	

	Elastiques
	3
	C
	+ 2
	1d4 - 2
	- 2
	1
	18
	0.001
	L
	0.25
	AVEUGLE pendant un round sur proba DEXTERITE – 2 sur 20

	Ballons d’eau
	1
	C
	0
	0
	1 / 3
	1 / 3
	18 / 12
	0.02 / 0.2
	L
	0.5
	Après, il faut voir les dégâts causées par la substance dans le ballon (200 ml).

	Lime à ongles
	3
	P
	+ 1
	2 + DEX/2 + 1d4
	5
	2
	16
	0.05
	L
	3
	

	Arme
	NPS
	T
	BT
	Dégâts
	PE
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Chaussures à talons compensés
	1
	C
	0
	2 + FOR/2 + 1d6
	3
	3
	9
	0.6
	L
	40 la paire
	STUN + FOR + 1d10

S’achète par paire.

	Cerceau
	1
	C
	0
	1 + FOR/2 + 1d4
	4
	3
	0
	0.3
	L
	6
	Code T et + 3 aux dégâts si garni de lames de rasoirs.

	Bouteille en verre
	1
	C
	0
	FOR/2 + 1d10
	3
	3
	8
	0.2-0.4 vide
	L
	Prix de la boisson
	Se casse en cas d’attaque réussie.

STUN 1 + FOR + 1d10

	Tesson de bouteille
	1
	T
	-1
	FOR/3 + 1d12
	-1
	3
	9
	0.1-0.2
	L
	-
	

	Boule de bowling
	1
	C
	-1
	4 + FOR + 1d10
	1
	8
	6
	2 - 4
	L
	80
	STUN 5 + FOR + 1d10

	Boule de pétanque
	2
	C
	0
	2 + FOR + 1d4
	5
	4
	12
	0.5
	L
	6
	STUN 4 + FOR + 1d10

	Ballon de basket (à la main)
	1
	C
	0
	FOR/2 + 1d6
	4
	4
	6
	1
	L
	60
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Ballon de foot (au pied)
	1
	C
	- 1
	FOR + 1d8
	7
	3
	7
	0.7
	L
	60
	STUN 2 + FOR + 1d10

	Ballon de handball/volley (à la main)
	1
	C
	0
	FOR/2 + 1d4
	5
	3
	8
	0.6
	L
	60
	STUN FOR + 1d10

	Ballon de rugby (à la main)
	1
	C
	-2
	FOR + 1d6
	5
	5
	5
	1.5
	L
	100
	STUN 3 + FOR +1d10

	Balle de tennis (à la main)
	2
	C
	0
	FOR/3 + 1d4
	6
	2
	14
	0.1
	L
	2
	

	Casque de moto
	1
	C
	-1
	2 + FOR + 1d6
	4
	6
	6
	2 - 3
	L
	150
	STUN 3 + FOR + 1d10

	Jeu de cartes aiguisées
	3
	T
	0
	DEX + 1d4
	4
	4
	18
	0.05
	I (3)
	500 les 54
	Le jeu entier pèse 2 kilos.

	Caddie de supermarché
	1
	C
	0
	6 + FOR + 1d10
	-2
	10
	-10
	10
	L
	1 € ou 100 €
	L’attaque coûte 3 segments

STUN  4 + FOR + 1d10

Ne peut être lance à moins de 8 de Force

	Moto
	1
	C
	+ 1
	5 + FOR + 1d20
	-5
	12
	-15
	80 - 200
	L
	Selon la moto
	L’attaque coûte 3 segments

STUN 6 + FOR + 1d10

Ne peut être lance à moins de 10 de Force

	Voiture
	1
	C
	+ 2
	10 + FOR + 3d20
	- 5
	15
	-20
	600 - 1000
	L
	Selon la voiture
	L’attaque coûte 3 segments
STUN auto  6 + FOR + 1d10

Ne peut être lance à moins de 14 de Force

	Camionnette
	1
	C
	+ 2
	15 + FOR + 4d20
	-5
	16
	-20
	2000 - 3000
	L
	Selon le véhicule
	L’attaque coûte 3 segments

STUN auto  7 + FOR + 1d10

Ne peut être lance à moins de 15 de Force

	Camion
	1
	C
	+ 3
	20 + FOR + 5d20
	-5
	18
	-30
	3000-6000
	L
	Selon le véhicule
	L’attaque coûte 3 segments

STUN auto  7 + FOR + 1d10

Ne peut être lance à moins de 17 de Force

	Cocktail Molotov
	1
	S
	0
	- si touché : 

7d6 
(+ 2d6 pendant 3 rounds)

- si à 1 mètre :

4d6
(+ 1d6 pendant 2 rounds)

- si à 2 mètres : 

2d6
 
Jet de RES contre le feu pour diminuer les dégâts.
	2
	5
	8
	1
	I (4)
	15
	Prend 2 segments à allumer avec un briquet.

La bouteille tombe à X mètres de la cible en cas d’esquive, touche en cas de réussite.

(5 € de matos pour fabriquer avec chimie anarchiste + DEX contre 10)

	Grenade à fragmentation
	1
	S
	0
	40 + 1d20 – 1d20 par mètre séparant la cible de la grenade. 

	3
	4
	12
	0.5
	I (5)
	150
	Prend 1 segment à dégoupiller.
La grenade tombe à 1 + X mètres de la cible en cas d’esquive, à 1 en cas de réussite.

X étant le seuil de réussite de l’esquive (différence entre son score et le vôtre).

Si la grenade est à 1 mètre, jet de DEXTERITE contre 11 pour l’éloigner de Y mètres (Y étant la marge de réussite de ce jet), dans une direction aléatoire (coûte un segment).

50 € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 18)

	Grenade aveuglante
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	1
	S
	0
	5 – 1d4 par mètres séparant la cible de la grenade. 

( -12 + 1d4 par mètre séparant la cible de la grenade) en PERCEPTION visuelle et auditive

( - 8 + 1d4 par mètre séparant la cible de la grenade) en DEXTERITE

Pendant 2 rounds.

Jet de RESISTANCE contre 16 - 1 par mètre séparant la cible de la grenade pour résister.


	3
	4
	12
	0.5
	I (4)
	100
	Prend 1 segment à dégoupiller.
La grenade tombe à 1 + X mètres de la cible en cas d’esquive, à 1 en cas de réussite.

X étant le seuil de réussite de l’esquive (différence entre son score et le vôtre).

Si la grenade est à 1 mètre, jet de DEXTERITE contre 11 pour l’éloigner de Y mètres (Y étant la marge de réussite de ce jet), dans une direction aléatoire (coûte un segment).

Contrairement à ce que l’on croit, la grenade aveuglante classique est surtout une grenade étourdissante, qui en plus d’émettre un flash aveuglant émet un bruit au moins aussi impressionnant que celui d’une grenade à fragmentation.

40 € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 17)

	Grenade fumigène
	1
	S
	0
	0

( -10 + 1 par mètre séparant la cible de la grenade) en PERCEPTION visuelle et odorante

( - 4 + 1d4 par mètre séparant la cible de la grenade) en DEXTERITE

Pendant 5 rounds (si ils restent dans cette zone).


	3
	4
	12
	0.5
	L
	45
	Prend 1 segment à dégoupiller.
La grenade tombe à 1 + X mètres de la cible en cas d’esquive, à 1 en cas de réussite.

X étant le seuil de réussite de l’esquive (différence entre son score et le vôtre).

Si la grenade est à 1 mètre, jet de DEXTERITE contre 11 pour l’éloigner de Y mètres (Y étant la marge de réussite de ce jet), dans une direction aléatoire (coûte un segment).

20 € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 15)

	Grenade lacrymogène
	1
	S
	0
	4 – 1d4 par mètres séparant la cible de la grenade. 

( -10 + 1 par mètre séparant la cible de la grenade) en PER 

( -7 + 1d4 par mètre séparant la cible de la grenade) en DEX

(- 4 + 1d4 par mètre séparant la cible de la grenade) en VOL

Pendant 3 rounds.

Jet de RES contre 
15 - 1 par mètre séparant la cible de la grenade pour résister chaque rounds.
	3
	4
	12
	0.5
	I (3)
	80
	Prend 1 segment à dégoupiller.
La grenade tombe à 1 + X mètres de la cible en cas d’esquive, à 1 en cas de réussite.

X étant le seuil de réussite de l’esquive (différence entre son score et le vôtre).

Si la grenade est à 1 mètre, jet de DEXTERITE contre 11 pour l’éloigner de Y mètres (Y étant la marge de réussite de ce jet), dans une direction aléatoire (coûte un segment).

30 € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 16)

	Grenade Napalm
	1
	S
	0
	- si touché : 

  10d6 
(+ 3d6 pendant 3 rounds)

- si à 1 mètre :

  8d6    (+ 2d6 pendant 2 rounds)

- si à 2 mètres : 

  5d6
 (+1d6 pendant 2 rounds)
- si à 3 mètres : 

  3d6

Jet de RES contre le feu pour diminuer les dégâts.
	3
	4
	12
	0.6
	I (6)
	250
	Prend 1 segment à dégoupiller.
La grenade tombe à X mètres de la cible en cas d’esquive,  touche en cas de réussite.

X étant le seuil de réussite de l’esquive (différence entre son score et le vôtre).

Si la grenade est à 1 mètre, jet de DEXTERITE contre 11 pour l’éloigner de Y mètres (Y étant la marge de réussite de ce jet), dans une direction aléatoire (coûte un segment).

60  € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 19)

	Grenade Phosphore blanc
	1
	S
	0
	- si touché : 

12d6 
(+ 3d6 pendant 3 rounds)

- si à 1 mètre :

10d6
(+ 2d6 pendant 2 rounds)

- si à 2 mètres : 

7d6
 (+1d6 pendant 2 rounds)
- si à 3 mètres : 

5d6
 (+1d6 pendant 1 rounds)
Jet de RES contre le feu pour diminuer les dégâts.
	3
	4
	12
	0.6
	I (6)
	450
	Prend 1 segment à dégoupiller.
La grenade tombe à X mètres de la cible en cas d’esquive, touche  en cas de réussite.

X étant le seuil de réussite de l’esquive (différence entre son score et le vôtre).

Si la grenade est à 1 mètre, jet de DEXTERITE contre 11 pour l’éloigner de Y mètres (Y étant la marge de réussite de ce jet), dans une direction aléatoire (coûte un segment).

90  € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 21)


3 - Les armes à projectiles, hors armes à feu
La portée finale se calcule ici avec PE + DEXTERITE + compétence associée.

· Armes à projectiles manuelles (hors arcs) :
Coûte 3 segments pour attaquer. Coûte un segment à charger (prendre et mettre le projectile). Dégâts contondants. Elles sont toutes légales, mais n’oubliez pas qu’un projectile enduit de substance illicite est illégal.
	
	BT
	Dégâts
	PE
	FM
	D.
	P.
	Prix

	Lance-pierre (pierre /  plomb)
	1
	3 +  DEX/2  + 1d4
	5  /  3
	2
	15
	0.3
	20



	Fronde (pierre / plomb)
	0
	4 + DEX/2 + 1d4
	10  / 10
	3
	16
	0.2
	45



	Sarbacane
	1
	3 + DEX/2 + 1d6
	3
	2
	14
	0.1
	30



	Balle de tennis

(à la raquette)
	-1
	FOR/2 + 1d6

STUN 1 + FOR + 1d10
	8
	3
	6
	2.0 – 4.0
	100 -  300 la raquette


· Armes à projectiles manuelles : Arcs :
Coûte 3 segments pour attaquer. Dégâts perçants. Coûte un segment à charger (encocher la flèche).

Un modèle pliant coûte 50 % plus cher et pèse 20 % de plus. Il se plie ou se déplie en 3 segments. Cela augmente la dissimulation de 5 lorsqu’il est plié.

	
	BT
	Dégâts
	PE
	FM
	D.
	P.
	Légalité
	Prix
	Note

	Arc court
	0
	3 + DEX + 1d4
	13
	3
	7
	0.8
	L
	180
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	Arc moyen
	0
	4 + DEX + 1d6
	18
	4
	5
	1.2
	P(1) IDN M
	300/ 400
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	Arc long
	1
	5 + DEX + 1d8
	28
	5
	0
	2.0
	P(2) IDN M
	1200 / 1400
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	Arc long de guerre
	0
	6 + DEX + 1d10
	40
	7
	-2
	3.0
	P(2) IDN M
	2500 / 3000
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· Armes à projectiles autopropulsées : Arbalètes :
Coûte 3 segments pour attaquer. Dégâts perçants. Règles de portée des armes à feu.

La FM des armes est réduite de 2 lorsqu’on les porte à deux mains. La NS et la BT augmentent de 1.
Coûte 2 segments pour recharger. (4 pour l’arbalète de poignet et l’arbalète à répétition)

	
	BT
	Dégâts
	PE
	FM
	D.
	P.
	Légalité
	Prix
	Note

	Arbalète de poignet
	-2
	5 + 2d4
	2
	3
	14
	0.7
	P(3) IDN M
	500 / 700
	Peut se cacher dans une manche ample et être dégainée pour 0 segment lors d’une attaque.

	Arbalète légère
	- 1
	6 +  2d6
	4
	4
	7
	1.2
	P(1) IDN M
	400 / 500
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	Arbalète moyenne
	- 1
	8 + 2d8
	6
	5
	4
	2.5
	P(2) IDN M
	500 / 600
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	Arbalète lourde
	- 1
	11 +  2d10
	9
	7
	0
	6.5
	P(2) IDN M
	800 / 1000
	Lunette intégrée.
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	Arbalète à répétition
	- 1
	4 +  2d6
	3
	5
	6
	3.0
	P(3) IDN M
	1200 / 1600
	Chargeur de 6 carreaux.
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4 - Les armes à feu

Les mots peuvent faire plus mal que les balles... Mais les balles font toujours plus mal que les mots.

Rappelons qu’en général, les dégâts des armes à feu sont perçants.
Chargeur : 
CAPACITE / CATEGORIE

Catégories de chargeurs : 

(b) : 
Barillet. Prend 1 segment pour ouvrir le barillet et insérer la première balle. Puis coûte un segment toutes les deux balles. L’utilisation d’un cylindre ramène le temps de chargement à 3 segments.

(m) : 
Manuelle. Prend 2 segments pour insérer la première balle. Puis coûte un segment toutes les 3 balles.

(c) : 
Chargeur automatique. Prend 2 segments pour recharger. Possibilité d’y mettre une balle de plus (dans la canon), en 2 segments.

(B) : 
Bande. En général utilisé pour les grosses mitrailleuses. Prend 3 segments à recharger.

Rafale :

Nombre maximum de balles supplémentaires par rafales / Dégâts par balle 

supplémentaire / malus BT par balle supplémentaire (arrondir à l’entier suivant (ex : -2.4 devient -3, - 2.1 devient -3))

a) Armes de poing :  pistolets
Règles d’armes de poing x 2

En cas d’utilisation simultanée, toute attaque coûte un segment de plus, et alors :

La Portée est divisée par 2 (et arrondie à l’inférieur). Dans ce cas, la lunette n’est pas utilisable.
Le BT est diminué de 4 si les deux attaques se font sur la même cible.

Le BT est diminué de 7 si les deux attaques se font sur des cibles différentes

Dégâts : 
- 2 pour chaque dé de dégâts tiré lors de l’attaque 

(symbolise le fait que l’on vise moins bien … ce – 2 n’affecte pas la localisation du tir)

La FM devient la FM de l’arme de FM la plus élevée, à laquelle on ajoute la moitié de la FM de l’autre arme.
	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Beretta 92
	3
	0
	5 + 1d10
	5
	2 / - 2
	4
	15 (c)
	12
	1.0
	P(5)  IDN N
	400 / 700




	Browning HP
	3
	1
	6 + 1d10
	5
	2 / -2
	5
	13 (c)
	12
	0.9
	P(5)  IDN N
	750 / 1600



	Calibre .38 pourri
	3
	-1
	3 + 1d8
	2
	1 / - 3
	4
	6 (b)
	14
	0.8
	P(5)  IDN N
	200 / 150



	Cino Ping Plus
	3
	-1
	8 + 1d12
	3
	2 / -3
	7
	7 (c)
	9
	1.9
	I (7)
	1500



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Colt Detective Special
	3
	0
	4 + 1d8
	3
	1 / - 3
	3
	6 (b)
	14
	0.9
	P(5)  IDN N
	300 / 400



	Colt Python
	3
	1
	9 + 1d12
	4
	1 / -3
	6
	6 (b)
	10
	1.1
	P(6) IDN N
	700 / 1500



	CZ 75
	3
	2
	6 + 1d10
	6
	2 / - 1
	4
	16 (c)
	12
	1.0
	P(5)  IDN N
	3500 / 7000



	CZ G2000
	3
	2
	5 + 1d10
	5
	2 / - 1
	4
	15 (c)
	13
	0.8
	P(5)  IDN N
	2500 / 6000



	Derringer 4 XXI
	3
	-1
	4 + 1d10
	2
	3 / spécial
	3
	4 (m)
	15
	0.8
	P(5)  IDN N
	500 / 650



	Desert Eagle
	3
	0
	7 + 1d12
	3
	2 / -3
	6
	8 (c)
	10
	1.7
	P(6) ADN N
	800 / 1800



	Desert Eagle .50
	3
	0
	8 + 1d12
	3
	2 / -3
	7
	7 (c)
	9
	1.8
	I (7)
	2600




	Desert Eagle militaire
	3
	1
	8 + 1d12
	4
	2 / -3
	7
	9 (c)
	10
	1.9
	I (7)
	4900


	Desert Eagle II militaire
	3
	1
	8 + 1d12
	4
	2 / -2
	7
	9 (c)
	9
	1.8
	I (7)
	8000



	FN Five Seven
	3
	1
	8 + 1d10
	6
	3 / -2
	5
	20 (c)
	11
	0.6
	I (7)
	7000



	Glock 17
	3
	0
	7 + 1d10
	5
	3 / -2
	5
	17 (c)
	11
	0.6
	P(5)  IDN N
	750 / 1800



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Glock 2019
	3
	1
	7 + 1d10
	6
	3 / -2
	5
	18 (c)
	11
	0.6
	I (7)
	2900



	Gunsword
	3
	-1
	9 + 1d12
	2
	1 / -3
	7
	5 (b) 
	5
	3.9
	I(7)
	4500



	Nalliance Army
	3
	1
	8 + 1d12
	4
	3 / - 2
	7
	12 (c)
	9
	1.7
	I (7)
	9000



	Nalliance Defense
	3
	0
	8 + 1d12
	1
	Aucune
	5
	1 (m)
	16
	0.6
	P(5) IDN M
	450 / 600



	Nalliance Protector
	3
	2
	5 + 1d10
	5
	2 / - 1
	4
	18 (c)
	12
	0.7
	P(5)  IDN N
	2600 / 4500



	Steyr M9 9mm
	3
	1
	7 + 1d10
	4
	3 / -2
	5
	15 (c)
	11
	0.8
	P(6) ADN N
	3600 / 6000



	Walther P38
	3
	1
	4 + 1d8
	3
	2 / - 2
	3
	8 (c)
	12
	0.8
	P(5) IDN N
	300 / 350



b) Armes de poing :  mitraillettes
	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Calico FLS
	3
	-1
	6 + 1d10
	3
	4 / 0.7
	4
	32 (c)
	9
	2.5
	P (7) ADN N
	1500 / 4500



	Micro Uzi
	3
	-1
	4 + 1d10
	3
	3 / -1
	4
	20 (c)
	12
	1.5
	P(7) ADN N
	1500 / 3500



	Mini Uzi
	3
	0
	5 + 1d10
	4
	3 / -1
	5
	25 (c)
	10
	2.7
	P(7) ADN N
	1400 / 3500



	Uzi
	3
	0
	6 + 1d10
	5
	3 / -1
	5
	32 (c)
	8
	3.7
	P(7) ADN N
	1200 / 2800



	H&K 2019
	3
	0
	7 + 1d10
	6
	4 / - 1
	6
	30 (c)
	8
	3.4
	I (8)
	12 000



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Ingram M10
	3
	0
	5 + 1d10
	4
	4 / -1.5
	5
	32 (c)
	10
	2.8
	P(7) ADN N
	1300 / 3200



	Ingram M11
	3
	0
	4 + 1d10
	3
	4 / -1.5
	5
	30 (c)
	12
	1.6
	P(7) ADN N
	1500 / 3500



	Ingram Launcher
	3
	0
	4 + 1d10
	3
	4 / -1.5
	6
	30 (c)
	11
	2.5
	P(7) ADN N
	2500 / 5000



	AK 97
	3
	0
	5 + 1d10
	5
	3 / -1
	5
	36 (c)
	8
	3.0
	P(7) ADN N
	1100 / 3500



	Steyr Aug
	3
	1
	7 + 1d10
	5
	3 / -1
	6
	32 (c)
	9
	3.3
	P(7) ADN R
	3000 / 10000



	MP5
	3
	1
	5 + 1d8
	5
	3 / -1
	5
	30 (c) 
	9
	2.9
	P(7) ADN N
	1200 / 4000



	MP5 Stealth
	3
	1
	4 + 1d8
	3
	3 / - 1
	4
	15 (c)
	11
	2.0
	P(7) ADN N
	1500 / 5000



	P90
	3
	2
	5 + 1d8
	5
	4 / -1
	6
	50 (c)
	8
	2.6
	P(7) ADN N
	2300 / 4500



c) Armes de poing : Non-léthales (en théorie)
	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légal
	Prix

	Pistolet air soft ou paint-ball
	3
	2
	1d4 – 1
	2
	2 / - 2
	2
	18 (c)
	12
	0.8
	L
	60



	Mitraillette Air soft ou paint-ball
	3
	2
	1d4 -1
	3
	4 / - 1
	3
	50 (c)
	10
	1.5
	L
	150



	Pistolet à eau
	3
	1
	Effet du produit (10ml)
	1
	Aucune
	2
	20
	12
	0.9
	L
	5



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légal
	Prix

	Pistolet à eau de qualité
	3
	2
	Effet du produit (10ml)
	2
	Aucune
	3
	30
	10
	0.8
	L
	45



	Taser
	3
	- 1
	3d6
	1
	Aucune
	4
	1 (m)
	11
	1.1
	P(3)  IDN N
	600 / 500



	Pistolet hypodermique
	3
	- 1
	1d4 + effet du produit injecté (2ml)
	3
	Aucune
	3
	5 (c)
	11
	1.1
	P(3)  IDN N
	600 / 900



	Flash Ball
	3
	- 1
	Effet grenade.
	4
	Aucune
	6
	2 (m)
	8
	1.0
	P(5) IDN N
	400 / 700



d) Arme d’épaule : fusils d’assaut
Règles d’armes d’épaule x 2

Dans ce cas, la lunette n’est pas utilisable.
En cas d’utilisation simultanée, toute attaque coûte un segment de plus, et alors :

La Portée est divisée par 3 (et arrondie à l’inférieur)

Le BT est diminué de 5 si les deux attaques se font sur la même cible.

Le BT est diminué de 8 si les deux attaques se font sur des cibles différentes

Dégâts : 
- 3 pour chaque dé de dégâts tiré lors de l’attaque 

(symbolise le fait que l’on vise moins bien … ce – 3 n’affecte pas la localisation du tir)

La FM devient la FM de l’arme de FM la plus élevée, à laquelle on ajoute la moitié de la FM de l’autre arme.
	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D
	P.
	Légalité
	Prix

	AK47
	3
	- 2
	10 + 1d12
	6
	3 / -1
	8
	30 (c)
	6
	3.2
	P(8) ADN R
	1500 / 1000



	Colt 2019
	3
	0
	10 + 1d12
	7
	4 / -0.7
	8
	50 (c)
	5
	4.0
	I(9)
	25000



	HK G11
	3
	0
	9 + 1d12
	6
	4 / -0.7
	8
	50 (c)
	4
	3.6
	I (8)
	14000



	Famas G2
	3
	0
	8 + 1d12
	9
	4 / -0.7
	8
	30 (c)
	6
	3.8
	P(8) ADN R
	2800 / 7500



	M4A1
	3
	0
	8 + 1d12
	7
	3 / -1
	7
	30 (c)
	6
	2.5
	P(8) ADN R
	2500 / 7000



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D
	P.
	Légalité
	Prix

	Steyr Aug
	3
	1
	8 + 1d12
	8
	3 / -1
	8
	32 (c)
	7
	3.8
	P(7) ADN R
	3000 / 10000



	SIG 552
	3
	1
	8 + 1d12
	6
	4 / -0.7
	7
	30 (c)
	7
	3.0
	P(8) ADN R
	4500 / 12000



	FN F2000
	3
	1
	8 + 1d12
	8
	4 / -0.7
	8
	30 (c)
	7
	3.6
	I(8)
	15000



	FN F2000+
	3
	1
	8 + 1d12
	8
	4 / -0.7
	8
	30 (c)
	6
	4.6
	I(8)
	22000



e) Armes d’épaule : fusils à pompe
Les attaques au fusil à pompe se font avec + 1d20 de dommages si la cible est à moins de 5 mètres. Leur BT augmente également de + 1 à cette distance.
Les fusils désignés par « Automatique » sont en réalité semi-automatique pour la plupart, mais cela ne fait guère de différence à FACK. 

Un fusil à pompe manuel coûte 1 segment pour armer la pompe avant ou après chaque tir. Utiliser un Shotgun en mode Manuel permet d’utiliser des munitions de type non-léthal ou très spéciales.

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Benelli 2019
	3
	-2
	5 + 1d20
	2
	2 / - 3
	9
	10 (c)
	5
	3.5
	I(8)
	18000



	HK CAWS
	3
	- 1
	1d20
	3
	2 / - 3
	8
	10 (c)
	6
	3.8
	P(7) ADN R
	7000 / 12000



	Jackhammer
	3
	- 2
	1 + 1d20
	3
	2 / - 3
	9
	10(c)
	6
	4.6
	P(7) ADN R
	6500 / 11000



	Striker
	3
	- 1
	1d20
	2
	2 / - 3
	8
	12 (c)
	7
	4.2
	P(7) ADN R
	6000 / 10000



	Franchi SPAS 12
	3
	- 1
	1 +1d20
	3
	Aucune
	8
	8 (m)
	6
	4.4
	P(6) ADN R
	3000 / 3000



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Benelli M3 S 90
	3
	-2
	1 + 1d20
	3
	Aucune
	6
	8 (m)
	6
	3.2
	P(6) ADN R
	2500 / 2500



	Winchester 1300
	3
	- 1
	4 + 1d20
	4
	Aucune
	7
	7 (m)
	6
	3.0
	P(5) ADN R
	1500 / 1500



	Fusil à canon scié
	3
	-2
	2 + 1d20
	1
	1 / -4
	6
	2 (m)
	8
	2.4
	I (5)
	600



	Fusil de chasse
	3
	-2
	2 + 1d20
	3
	1 / -3
	7
	2 (m)
	6
	2.8
	P(4) ADN R
	500 / 600



	Benelli DS
	3
	-3
	10 + 2d20
	2
	Aucune
	9
	1
	6
	2.4
	I (8)
	8000



f) Armes d’épaule : fusils de précision
Rappel : utiliser la lunette procure un bonus de +1 au BT et la PE devient (PE x 4 + 2 x Compétence de l’arme).

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Benelli DS
	3
	- 2
	15 + 2d20
	6
	Aucune
	9
	1
	6
	2.4
	I (8)
	8000



	Dragunov
	3
	- 1
	10 +1d20
	9
	Aucune
	9
	10 (c)
	2
	4.3
	P(7) IDN N
	6000 / 13000



	Fusil de ball-trap
	- 3
	- 1
	5 + 1d20
	8
	Aucune
	7
	5 (c)
	6
	2.4
	P(3) IDN N
	800 / 1000



	Fusil de chasse
	3
	- 1
	7 + 1d20
	8
	Aucune
	8
	5 (c)
	5
	2.8
	P(4) IDN N
	900 / 1300



	H&K PSG-1
	3
	- 1
	12 + 1d20
	11
	Aucune
	10
	5 (c)
	0
	8.1
	I (8)
	20000



	PGM UR Hecate II
	3
	0
	13 + 1d20
	10
	Aucune
	12
	7 (c)
	-4
	13.8
	I (8)
	24000



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Barret M90
	3
	0
	12 + 1d20
	9
	Aucune
	11
	5 (c)
	-2
	10.0
	I (8)
	26000



	Steyr 2019
	3
	- 1
	12 +1d20
	8
	Aucune
	8
	6 (c)
	2
	3.4
	I (9)
	40000



	Steyr Scout Tactical
	3
	- 1
	10 + 1d20
	9
	Aucune
	8
	5 (c)
	3
	3.3
	P(7) IDN N
	6000 / 15000



	Fusil hypodermique
	3
	- 1
	1d4 + effet du produit injecté (5ml)
	5
	Aucune
	7
	1
	6
	2.8
	P(3)  IDN N
	900 / 1100




	Fusil hypodermique militaire
	3
	0
	1d4 + effet du produit injecté (10ml)
	7
	Aucune
	8
	5 (c)
	4
	3.8
	I (6)
	5 000 / 12000


g) Armes d’épaule : Lance-grenades
	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Benelli DS
	3
	-  1
	Effet grenade
	5
	Aucune
	9
	1
	6
	2.4
	I (8)
	8000



	Lance-grenades
	3
	- 1
	Effet grenade
	4
	Aucune
	7
	1
	6
	1.2
	P(7) ADN N
	2000 / 4000



	Lance-grenades Auto
	3
	- 2
	Effet grenade
	3
	1 / - 6
	9
	6
	2
	4.3
	I(9)
	45000



h) Armes d’épaule : Armes lourdes : Mitrailleuses
	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	M249
	4
	- 1
	8 + 1d12
	4
	9 / -0.7
	10
	100 (B)
	2
	5.75
	I(8)
	35000



	NDD K3
	4
	- 1
	8 + 1d12
	3
	9 / -0.7
	11
	250 (B) / 30 (c)
	0
	6.8
	I (8)
	45000



	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	AAT Mod.52
	4
	- 1
	9 + 1d12
	6
	9 / -0.7
	12
	50 (B)
	0
	10.0
	I(8)
	100000



	AAT Mod.52 canon long
	4
	- 1
	11 + 1d12
	6
	9 / -0.6
	13
	200 (B)
	-5
	23.0
	I(8)
	120000



	Bren
	4
	- 1
	9 + 1d12
	7
	9 / -0.8
	11
	30 (c)
	0
	8.68
	I(8)
	40000



	Browning 2019
	4
	- 1
	12 + 1d12
	5
	9 / -0.5
	13
	200 (B)
	0
	25.0
	I(9)
	150000



i) Armes d’épaule : Armes lourdes : Autres
	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	Légalité
	Prix

	Lance-flammes
	4
	2
	6d6
	-
	Aucune
	11
	10
	-10
	9.0
	I(9)
	12000



	Lance-roquettes
	4
	- 3
	40 + 1d20 – 1d20/ m 
	5
	Aucune
	10
	1
	-5
	6.4
	I(9)
	8000



Règles d’armes lourdes et lance-grenades x2

Dans ce cas, la lunette n’est pas utilisable.

En cas d’utilisation simultanée, toute attaque coûte un segment de plus, et alors :

La Portée est divisée par 2 (et arrondie à l’inférieur)

Le BT est diminué de 5 si les deux attaques se font sur la même cible.

Le BT est diminué de 8 si les deux attaques se font sur des cibles différentes

Dégâts : 
- 3 pour chaque dé de dégâts tiré lors de l’attaque  (sauf pour les Gattlings où c’est seulement -1)

(symbolise le fait que l’on vise moins bien … ce – 3 n’affecte pas la localisation du tir)

La FM devient la FM de l’arme de FM la plus élevée, à laquelle on ajoute la moitié de la FM de l’autre arme.
5 - Accessoires pour armes à feu

Position de tir :

Prend 1 segment pour se coucher ou s’accroupir si l’on est debout. 

Prend 1 segment pour passer de couché à accroupi et 1 segment pour passer d’accroupi à debout.

Accroupi : 
+ 1 à la BT

+ 1 à la PE

- 1 à la FM 

- 2 à toutes les esquives de mêlée

Vitesse de déplacement divisée par 3

Couché :
+ 2 à la BT

+ 2 à la PE

- 2 à la FM

- 4 à toutes les esquives de mêlée

Vitesse de déplacement divisée par 6

Silencieux :

Utilisable uniquement sur les pistolets et les fusils de précision.

Diminue fortement le bruit occasionné par une arme à feu. Coûte environs 20 % du prix de l’arme.

Diminue de 5 les jets de Perception pour entendre une arme à feu et diminue la PE de 1.

Une version pour mitraillettes et fusils d’assaut existe, elle diminue de (5 – nombre de balles de la rafale) la Perception pour entendre les coups de feu de ces armes et diminue la PE de 1. 

Lance-grenades 40mm :

Tire une grenade dont les effets sont les mêmes que ceux d’une grenade normale de même type.

Ne contient qu’une seule grenade.

Tirer une grenade par un lance-grenades 40 mm coûte 2 segments.

Recharger un lance-grenades 40 mm coûte 3 segments.

Augmente le poids de l’arme d’un kilo, augmente sa FM de 1 et diminue ses BT, PE et D de 1.

Une lance-grenades 40mm coûte en général 1500 € au marché noir.

Une grenade 40 mm coûte deux fois le prix d’une grenade normale de même type.

La portée d’un lance-grenades 40mm est de 25 + PERCEPTION.

Peut être monté sur toute arme d’épaule, hors lance-grenade, lance-roquettes et lance-flammes.

Se monte sous le canon de l’arme.

Lance-grenades 25mm :

Tire une grenade dont les effets sont les mêmes que ceux d’une grenade normale de même type, en réduisant tous les dégâts, effets ou seuils de la grenade de 1/3 de leur valeur.

Ne contient qu’une seule grenade.

Tirer une grenade par un lance-grenades 25 mm coûte 2 segments.

Recharger un lance-grenades 25 mm coûte 3 segments.

Augmente le poids de l’arme de 500g, augmente sa FM de 1 et diminue ses BT et PE de 1.

Diminue la dissimulation de l’arme de 2 si celle-ci est de 10 ou plus (hors accessoires).

Diminue la dissimulation de l’arme de 1 si celle-ci est de 9 ou moins (hors accessoires).

Une lance-grenades 25mm coûte en général 1000 € au marché noir.

Une grenade 25 mm coûte deux fois le prix d’une grenade normale de même type.

La portée d’un lance-grenades 25mm est de 20 + PERCEPTION.

Peut être monté sur toute arme de poing de dissimulation inférieure ou égale à 13 (hors accessoires).

Ne peut être monté sur une Gunsword.

Se monte sous le canon de l’arme.

Lunette de visée :

Pour utiliser la lunette, il faut dépenser un segment supplémentaire pour la première attaque. Si vous ne vous faîtes rien d’autre que marcher, les attaques suivantes ne vous coûtent pas de segment supplémentaire.

Utiliser une lunette procure un bonus de +1 au BT et augmente la PE de (2 x Compétence de l’arme) pour une arme d’épaule hors fusil de précision, et  de (Compétence de l’arme) pour une arme de poing. Pour les fusils de précision, la PE devient (PEx4 + 2xCompétence de l’arme).

Augmente le poids de l’arme de 500g.
Diminue la dissimulation de l’arme de 2 si celle-ci est de 9 ou plus (hors accessoires).

Diminue la dissimulation de l’arme de 1 si celle-ci est de 8 ou moins (hors accessoires).

Coûte en général 1000 € pour une arme d’épaule, et 400 € pour une arme de poing. 

Peut être monté sur toute arme de poing de dissimulation inférieure ou égale à 13 (hors accessoires).

Peut être monté sur toute arme d’épaule, hors fusils à pompe, lance-grenades et lance-flammes.

Ne peut être monté sur une Gunsword.

Se monte sur le canon de l’arme, ou sur le coté du canon.

Il est possible d’adapter un système de grossissement électronique amélioré sur la lunette, ce qui permet de bénéficier d’un modificateur de + 2 à la Perception visuelle, pour les calculs de portée uniquement, lorsqu’on utilise la lunette. Coûte 1 500 €.

Il est possible d’adapter un système de vision nocturne sur une lunette de visée, cela diminue la dissimulation de l’arme de 1 et augmente le poids de l’arme de 200g. Permet d’annuler les malus de 6 ou moins dus à l’obscurité. Coûte 800 €. 

Il est possible d’adapter un système de vision infrarouge sur une lunette de visée, cela diminue la dissimulation de l’arme de 1 et augmente le poids de l’arme de 300g. Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 2, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls). Cela augmente la FM de l’arme de 1. Ce type de système peut être brouillé par un écran de fumée thermique. Coûte 1600 €.

Il est possible d’adapter un système de vision à ultrasons sur une lunette de visée, cela diminue la dissimulation de l’arme de 2 et augmente le poids de l’arme de 500g. Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 1, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls). Passe à travers les matériaux peu denses. Cela augmente la FM de l’arme de 1. Ce type de système peut être brouillé par un simple générateur d’ultrasons, de plus il ne permet pas de voir au travers de vitres, même transparentes. Coûte 3000 €.

Il est possible d’adapter un système de vision à rayons X sur une lunette de visée, cela diminue la dissimulation de l’arme de 2 et augmente le poids de l’arme de 600g. Fonctionne, en combat, comme un malus d’obscurité de – 1, remplaçant les malus d’obscurité et de brouillard, quels qu’ils soient (même nuls). Passe à travers les matériaux peu denses. Cela augmente la FM de l’arme de 1. Ce type de système peut être brouillé par des radiations. Coûte 4500 €.

Pointeur laser :

Coûte un segment à activer ou à désactiver. Peut se détecter en général sur un jet de PERCEPTION contre 12 (contre 9 si dure longtemps).

Permet d’augmenter la PE de l’arme de 2 lorsqu’il est activé.

Divise par deux les malus pour viser une partie du corps précise sur une cible statique ou se déplaçant lentement.

Augmente le poids de l’arme de 50g.

Diminue la dissimulation de l’arme de 1 si celle-ci est de 9 ou plus (hors accessoires).

Peut être monté sur toute arme de poing de dissimulation inférieure ou égale à 13 (hors accessoires).

Peut être monté sur toute arme d’épaule hors fusils à pompe, lance-grenades et lance-flammes.

Se monte sous le canon, ou sur le coté du canon.

Coûte 100 €. Un modèle permettant d’afficher la distance à la cible sur un écran (non fourni, liaison avec ou sans fil) coûte 500 €.

Bipied :

Il faut être couché pour utiliser un bipied (ou appuyé sur un obstacle solide à environs 20-30cm sous l’arme, comme le rebord d’une fenêtre par exemple).

Coûte 4 segments à fixer sur l’arme et à mettre en place. Un bipied intégré ne coûte que 2 segments à fixer.

Diminue la FM de l’arme de 2.

Permet d’augmenter la PE de l’arme de 2.

Augmente la BT de 1.

Annule le recul dû aux 2 premières balles.

Peut être utilisé sur toute arme d’épaule hors fusils à pompe et lance-grenades.

Se fixe sous le canon.

Coûte environs 250 € pour les fusils d’assaut, 500 € pour les fusils de sniper et 1000 € pour les armes lourdes.

Pèse environs 3 kg pour les fusils d’assaut, 4 kg pour les fusils de sniper et 6 kg pour les armes lourdes.

Trépied :

Il faut être couché, accroupi ou debout pour utiliser un trépied.

Un trépied ne peut s’utiliser que de l’une de ces trois façons, il faut le choisir lors de l’achat.

Coûte 6 segments à fixer sur l’arme et à mettre en place. Un trépied intégré ne coûte que 3 segments à fixer.

Diminue la FM de l’arme de 3.

Permet d’augmenter la PE de l’arme de 3.

Augmente la BT de 2.

Annule le recul dû aux 3 premières balles.

Peut être utilisé sur toute arme d’épaule hors fusils à pompe et lance-grenades.

Se fixe sous le canon.

Coûte environs 500 € pour les fusils d’assaut, 1000 € pour les fusils de sniper et 2000 € pour les armes lourdes.

Pèse environs 4 kg pour les fusils d’assaut, 6 kg pour les fusils de sniper et 8 kg pour les armes lourdes.

Petit récapitulatif des accessoires pour armes à feu : 

	Nom
	Prix
	Légalité
	Notes

	Silencieux
	20 % du prix de l’arme
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Lance grenade 25 mm
	1 000 €
	I (6)
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Lance grenade 40 mm
	1 500 €
	I (6)
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Lunette de visée pour fusil
	1 000 €
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Lunette de visée pour pistolet
	400 €
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Option de lunette : vision lumière faible
	1 000 €
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Option de lunette : vision thermique
	2 500 €
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Option de lunette : vision ultrasons
	4 000 €
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Option de lunette : vision rayon X
	5 500 €
	Code de l’arme + 1
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Visée laser
	100 €
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets. 600 € pour une version transmettant la distance à un autre appareil.

	Bipied
	variable
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.

	Trépied
	variable
	Code de l’arme
	Voir accessoires pour armes à feu pour les effets.


6 - Les types de munitions pour armes à feu

Ici sont détaillés les effets de différentes munitions en termes de règles, le but n’est pas de détailler tous les types de munitions possibles. Le coût est purement indicatif, n’essayez même pas de trouver des balles perçantes en métal magique …

Les poids et prix approximatifs des munitions normales sont les suivants :




9 mm, .38, 5.56 et 4.7 caseless : 

7 g la balle, 1 € pièce


.357 et 7.62 :


10 g la balle, 1,5 € 



.44 :



15 g la balle, 1,5 € 



.50 :
 


20 g la balle, 2 € 



Calibre 12 :


30 g la cartouche, 1,5 €



.50 BMG :



40 g la balle, 2,5 €



fléchette hypodermique

Entre 10 et 30 g, 10 €



25 mm
:


50 g la cartouche, 150 € 

40 mm
:


100 g la cartouche, 200 €

Les prix diminuent de 10 % pour plus de 100 cartouches, de 25 % pour plus de 250, de 40 % pour plus de 1000, en général.
Le tableau suivant donne une idée des munitions spéciales possible. Les fabriquer coûte au moins moitié moins cher. Ce tableau n’est pas valable pour les grenades de 25mm ou 40 mm qui doivent exploser ou contiennent une substance spécifique, ni pour les fléchettes hypodermiques. A la discrétion du MJ de voir si il autorise un certain type de munition pour une certaine arme ou non.

	Nom
	Effets
	Exemple
	Coût

	Normale
	Dégâts normaux.
	Tiens, une balle …
	x 1

	Balle autoréparante
	La balle est constituée de matériaux nano réparant. Cela la rend impossible à identifier (les rayures s’effacent).
	Peut s’appliquer à n’importe quel type de balles, même spéciales.
	x 5

+500  €

	Traçante
	Divise par 2 (arrondi au  dixième supérieur) le malus de la balle suivante dans une rafale. Au maximum une balle traçante toutes les quatre balles.
	Ho, la belle bleue !
	x 5

	Balle incendiaire
	+ 1d6 dégâts de feu

Ne s’ajoute pas si l’armure possède un indice perçant de 3 ou plus.
	Balle au phosphore blanc.
	x 15

	Balle choc
	Les dégâts de la balle sont contondants au lieu de perçant, et sont divisés par 2. La balle occasionne un STUN de (dégâts reçus) + 1d10. La portée est divisée par 2.
	Balle en plastique ou en caoutchouc dur.
	x 5

	Balle à traceur
	Dégâts divisés par 2. Si la balle inflige des dégâts, le traceur est placé. Permet de suivre le traceur par onde radio, sur une portée d’environs 2 km. La portée est divisée par 2.
	Ben une balle avec un traceur dedans … La portée est doublée si la cartouche pèse plus de 20 grammes.
	x 500

	Balle fléchette
	Permet de tirer une balle contenant un liquide de votre choix avec une arme qui n’est pas faîte pour. Contient 30 % du poids de la balle en produits chimique. La portée est divisée par 3. N’occasionne pas de dégâts. Le produit est injecté si l’attaque touche.
	Une balle fléchette vide, parce qu’il faut acheter le produit à mettre dedans séparément.
	x 30

	
	
	
	

	Anti-personnel + 1
	+ 1 aux dégâts contre un être vivant.

Le troisième point d’armure perçante compte double, si il existe.
	Balle à fragmentation simple.
	x 5

	Anti-personnel + 2
	+ 2 aux dégâts contre un être vivant.

Le quatrième point d’armure perçante compte double, si il existe.
	Balle à fragmentation militaire, balles au mercure.
	x 20

	Anti-personnel + 3
	+ 3 aux dégâts contre un être vivant.

Le cinquième point d’armure perçante compte double, si il existe.
	Balle à nano-fragments.
	x 100

	
	
	
	

	Perçante + 1
	Ignore le premier point d’armure.
	Balle à tête plus dure.
	x 8

	Perçante + 2
	Ignore les 2 premiers points d’armure.
	Balle anti-blindage de qualité.
	x 30

	Perçante + 3
	Ignore les 3 premiers points d’armure.
	Balle anti-blindage de haute qualité (Balle à l’uranium, à l’adamantium.)
	x 150

	Perçante + 4
	Ignore les 4 premiers points d’armure.
	Balle nanocarbone ou orichalque.
	x 500

	Perçante + 5
	Ignore les 5 premiers points d’armure.
	Balle au palatinium.
	?

	
	
	
	

	Anti-véhicule +1
	- 2 aux dégâts contre une cible vivante.

+ 2 aux dégâts contre les machines.

Ignore le premier point d’armure.
	Balle anti-véhicule classique.
	x 20

	Anti-véhicule +2
	- 2 aux dégâts contre une cible vivante.

+ 4 aux dégâts contre les machines.

Ignore les 2 premiers points d’armure.
	Balle anti-véhicule de grande qualité.
	x 100

	Anti-véhicule +3
	- 2 aux dégâts contre une cible vivante.

+ 6 aux dégâts contre les machines.

Ignore les 3 premiers points d’armure.
	Balle anti-véhicule à l’uranium appauvri ou à base d’adamantium.
	x 400

	Anti-véhicule +4
	- 2 aux dégâts contre une cible vivante.

+ 8 aux dégâts contre les machines.

Ignore les 4 premiers points d’armure.
	Balle anti-véhicule au nanocarbone, à base d’orichalque.
	x 1000

	Anti-véhicule +5
	- 2 aux dégâts contre une cible vivante.

+ 10 aux dégâts contre les machines.

Ignore les 5 premiers points d’armure.
	Balle anti-véhicule à base de palatinium.
	?


V – Les protections
· Bras :

· Bandes réflectives

Il s’agit de bandes de métal qui se fixent sur les avant-bras, c’est une protection discrète pour tous les gens qui n’aiment pas se faire remarquer ni poignarder.

Elles confèrent un bonus de +1 à toutes les parades à mains nues

Leur absorption des dommages s’applique lorsque vous réussissez à parer une attaque mais encaissez quand même des dégâts.

La parade à main nues est considérée comme étant de catégorie 2.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	5
	2
	3
	1

	6
	2
	3
	1


DEX min : 5

Prix : 250 €


Légalité : L

Poids : 0,5.

· Petit bouclier, targe, couvercle de poubelle

Il s’agit généralement d’un cercle de métal, de bois ou de plastique dur qui se porte sur son bras faible. Son usage est incompatible avec l’utilisation d’une arme à deux mains ou de deux armes. Il rentre dans un sac de taille moyenne.

Il confère un malus de –1 à l’attaque à mains nues.

Il confère un bonus de +1 à la parade (sauf le couvercle de poubelle)

Lorsque vous parez avec une arme de Catégorie 1, il est considéré que vous parez avec une arme de Catégorie 2.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	5
	4
	4
	3


FO min : 4

Prix : 400-350-10

Légalité : L-L-L

Poids : 3-4-2 kg

· Bouclier moyen, écu, bouclier de CRS

Il s’agit généralement d’un grand rectangle de métal, de bois ou de plastique dur qui se porte sur son bras faible. Son usage est incompatible avec l’utilisation d’une arme à deux mains ou de deux armes. Il ne rentre que dans un sac de sport.

Il confère un malus de –1 à toute attaque.

Il confère un malus supplémentaire de –2 à l’attaque à mains nues. Il confère un bonus de +2 à la parade.

Lorsque vous parez avec une arme de Catégorie 1, il est considéré que vous parez avec une arme de Catégorie 2.

Lorsque vous parez avec une arme de Catégorie 1 ou 2, il est considéré que vous parez avec une arme de Catégorie 3 (uniquement avec le bouclier de CRS).

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	5
	2
	2
	4

	7
	5
	5
	4


-1 Discrétion

FO min : 5

Prix : 600-500-450


Légalité : L-L-I(3)

Poids : 5-6-8 kg

· Pavois, grand bouclier, bouclier pare-balles

Il s’agit généralement d’un grand rectangle de métal, de bois ou de céramique qui se  porte sur son bras faible. Son usage est incompatible avec l’utilisation d’une arme à deux mains ou de deux armes. Il rentre difficilement dans le coffre d’une voiture

Il confère un malus de –2 à toute attaque.

Il confère un malus supplémentaire de – 3 à l’attaque à mains nues.

Il confère un bonus de +3 à la parade.

Lorsque vous parez avec une arme de Catégorie 1, 2 ou 3, il est considéré que vous parez avec une arme de Catégorie 4.

Pour le bouclier pare-balles, il est possible de l’utiliser pour couvrir une ou deux personnes (porteur y compris), qui bénéficient alors des bonus du bouclier pour tout leur corps De plus vous pouvez parer à la place d’un protégé avec un malus de –3 à la parade.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	4
	5
	5
	5

	5
	5
	5
	5

	7
	5
	5
	5

	8
	5
	5
	5


-2 Discrétion

FO min : 7 - 7 - 8

Prix : 1200-1000-3500

Légalité : L-L-I(4)

Poids : 12-14-20 kg

· Tête :

· Casque de moto

Fourni une protection sommaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 4 des blessures à la tête).

En combat, il peut être assez utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 7/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

+ 2 Résistance contre le STUN.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	10
	4
	4
	3


-1 Perception

Prix : 150


Légalité : L

Poids : 2 kg
· Casque de vélo, de roller, de ski, de sport

Fourni une protection nécessaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 4 des blessures à la tête).

En combat, il peut être utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 5/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

+ 1 Résistance contre le STUN.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	10
	3
	2
	2


Prix : 35


Légalité : L

Poids : 500 g.

· Casque de pompier (sans la combinaison)

Fourni une protection sommaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 4 des blessures à la tête).

En combat, il peut être assez utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 8/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

+ 2 Résistance contre le STUN.

+ 1 Résistance à la chaleur et au froid.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	10
	5
	5
	4


-1 Perception

Prix : 950


Légalité : L

Poids : 2 kg 

· Casque de CRS (sans la combinaison)

Fourni une protection sommaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 4 des blessures à la tête).

En combat, il peut être assez utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 9/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

+ 2 Résistance contre le STUN.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	10
	6
	5
	5


-1 Perception

Prix : 900


Légalité : I(3)

Poids : 3 kg

· Casque d’isolement de laboratoire (sans la combinaison) ou masque à gaz.

Il ne sert peut être à rien, si ce n’est à obtenir une autonomie respiratoire. + 8 pour résister aux gaz.

Il ne procure pas d’armure.

-1 Perception

Casque :

Prix : 600

Légalité : P(2) IDN, N
Poids : 1 kg

Respirateur (optionnel) :

Prix : 900

Légalité : L

Poids : 6 kg

· Casque en métal

Fourni une protection d’un autre âge en Conduite terrestre (division par 2 des blessures à la tête).

En combat, il est par contre assez utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 9/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

+ 1 Résistance contre le STUN.

-1 Perception

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	10
	3
	5
	4


Prix : 350


Légalité : L

Poids : 3 kg

· Casque en cuir

Fourni une protection d’un autre âge en Conduite terrestre (division par 2 des blessures à la tête).

En combat, il est par contre assez utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 7/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

+ 1 Résistance contre le STUN.

Prix : 250


	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	10
	3
	3
	4


Légalité : L

Poids : 2 kg

· Veste :

· Gilet pare-balles

Un gilet pare-balles standard pour forces de police et gardes du corps.

Il peut être discret à travers des vêtements amples, mais peut être repéré assez facilement, il est légal mais très mal vu par les forces de police d’en porter un en tant que simple citoyen.

Prix : 1000/1200

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	7
	1
	2
	3

	8
	1
	2
	3

	9
	1
	2
	3


Légalité : P(1) IDN M

Poids : 4 kg

· Gilet par balles renforcé

Variante du gilet pare-balles, techniquement hors d’accès du grand public bien que légal, il possède des plaques de céramique supplémentaires, ainsi qu’une protection dorsale renforcée.

+ 1 à tous les indices d’armure du gilet si le porteur est touché par derrière (dans le dos).

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	7
	1
	2
	4

	8
	1
	2
	4

	9
	1
	2
	4


Prix : 1900/2600

Légalité : P(2) IDN N

Poids : 5 kg

· Cotte de maille

Ancienne pièce d’armure classique, la cotte de maille revêt encore une certaine utilité dans les combats modernes, notamment grâce à son pouvoir stoppant intéressant. Elle n’est pas discrète du tout par contre ...

Elle confère :

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	5
	1
	4
	2

	6
	1
	4
	2

	7
	1
	4
	2

	8
	1
	4
	2

	9
	1
	4
	2


-1 initiative en Combat.

-2 Discrétion

Prix : 3200


Légalité : L 

Poids : 8 kg

· Veste en cuir renforcée au kevlar

Cette veste discrète (mais assez lourde) est un rempart efficace face aux agressions extérieures.

Prix : 1500


	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	5
	1
	1
	1

	6
	1
	1
	1

	7
	1
	1
	1

	8
	1
	1
	1

	9
	1
	1
	1


Légalité : L

Poids : 5 kg

· Intégrales (sans casque) :

· Armure de cuir du Moyen âge

Un classique du temps jadis, hélas démodé mais toujours utile si on aime le style étrange et pas discret du tout à l’heure actuelle.

De plus, certaines contiennent des bandes réflectives.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	0
	2
	1

	2
	0
	2
	1

	3
	0
	2
	1

	4
	0
	2
	1

	5
	0
	1
	1

	6
	0
	1
	1

	7
	1
	2
	2

	8
	1
	2
	2

	9
	1
	2
	2


Elle confère :

-1 initiative en Combat.

-1 Discrétion

Prix : 1800


Légalité : L

Poids : 6 kg

· Armure de métal du Moyen âge

Un autre classique définitivement moins discret et carrément ce qui se fait de plus lourd. La cotte de maille est intégrée, et la finesse laissée de coté. La parade à main nue est considérée comme étant de catégorie 3.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	1
	2
	2

	2
	1
	2
	2

	3
	1
	2
	2

	4
	1
	2
	2

	5
	1
	2
	2

	6
	1
	2
	2

	7
	1
	4
	3

	8
	1
	4
	3

	9
	1
	4
	3


Elle confère :
- 2 Initiative en Combat.

- 3 Discrétion

Prix : 5500


Légalité : L

Poids : 20 kg

· Combinaison de CRS

Une magnifique protection en cas d’émeute, la combinaison de CRS est utile. 

La parade à main nue est considérée comme étant de catégorie 2.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	1
	2

	2
	2
	1
	2

	3
	2
	1
	2

	4
	2
	1
	2

	5
	3
	2
	2

	6
	3
	2
	2

	7
	3
	3
	4

	8
	3
	3
	4

	9
	3
	3
	4


Elle confère :

-1 initiative en Combat.

-2 Discrétion

 Prix : 6000


Légalité : I(5)

 Poids : 10 kg

· Combinaison de motard

Très utile sur la route (en cas d’accident, retirer un tiers des dommages) elle fournit également une protection sommaire en combat.

Prix : 1700


	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	1
	1
	0

	2
	1
	1
	0

	3
	1
	1
	0

	4
	1
	1
	0

	5
	2
	1
	1

	6
	2
	1
	1

	7
	1
	1
	1

	8
	1
	1
	1

	9
	1
	1
	1


Légalité : L


Poids : 3 kg

· Combinaison de pompier

Efficace en cas d’incendie, elle pêche un peu en l’absence de casque, néanmoins, elle est utile.


+ 2 Résistance à la chaleur et au froid.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	1
	1

	2
	2
	1
	1

	3
	2
	1
	1

	4
	2
	1
	1

	5
	3
	1
	2

	6
	3
	1
	2

	7
	3
	2
	2

	8
	3
	2
	2

	9
	3
	2
	2



-2 Discrétion

Prix : 1800


Légalité : L


Poids : 7 kg

· Combinaison d’isolement de laboratoire

Ne sert pas à grand chose sans son casque, elle est néanmoins isolante.

+ 1 Résistance à la chaleur et au froid.

+ 2 Résistance à l’électricité.

+ 2 Résistance aux substances chimiques.

Elle ne procure pas d’armure.

-1 Discrétion

Prix : 1300

Classe : F

Légalité : P(2) IDN, N

Poids : 5 kg (sans alimentation en oxygène (pèse 8 kg))

· Intégrales (avec casque) :

· Combinaison de pompier

Avec le casque, cette combinaison fournis une protection sans égale face aux flammes et une protection sommaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 4 des blessures à la tête). On peut y adapter un système d’alimentation en oxygène qui dure une demi-heure. En combat, elle peut être assez utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 8/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	1
	1

	2
	2
	1
	1

	3
	2
	1
	1

	4
	2
	1
	1

	5
	3
	1
	2

	6
	3
	1
	2

	7
	3
	2
	2

	8
	3
	2
	2

	9
	3
	2
	2

	10
	5
	5
	4


+ 2 Résistance contre le STUN.


+ 5 Résistance à la chaleur et au froid.

-1 initiative en Combat.

- 1 Perception



-2 Discrétion

Prix : 2700


Légalité : L

Poids : 9 kg (+ 5 kg si fourniture en oxygène)

· Combinaison d’isolement de laboratoire

Ultime pour résister à tous types de dangers chimiques, électriques, etc ...

Peut fournir une autonomie respiratoire avec des bouteilles de 8 kg qui dure une heure. Sinon son masque agit comme un masque à gaz.

Immunité à l’électricité.

Immunité aux substances chimiques et virales non corrosives.

Immunité partielle à la radioactivité.

+ 4 Résistance aux substances corrosives.

+ 2 Résistance à la chaleur et au froid.

Elle ne procure pas d’armure.

-1 initiative en Combat.
- 1 Perception

-1 Discrétion

Sans respirateur :

Prix : 1900

Légalité : P(2) IDN, N

Avec un Respirateur :

Prix : 2800

Classe : E

Légalité : P(2) IDN, N

Poids : 6 kg (+ 8 kg si fourniture d’oxygène)

· Combinaison de dressage de chien

Une protection dont l’usage premier ne vous servira probablement pas.

Elle confère :

La parade à main nue est considérée comme étant de catégorie 2.

-2 initiative en Combat.
	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	3
	1
	1

	2
	3
	1
	1

	3
	3
	1
	1

	4
	3
	1
	1

	5
	4
	1
	2

	6
	4
	1
	2

	7
	4
	1
	2

	8
	4
	1
	2

	9
	4
	1
	2

	10
	5
	3
	3


-3 Discrétion

Prix : 1900


Légalité : L

Poids : 7 kg

· Armure de football américain

Une protection dont l’usage premier peut servir.

Fourni une protection nécessaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 2 des blessures à la tête).

En combat, il peut être utile.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 5/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	5
	3
	1
	1

	6
	3
	1
	1

	7
	3
	1
	1

	8
	3
	1
	1

	9
	3
	1
	1

	10
	4
	3
	3


Elle confère :

+ 2 Résistance contre le STUN.

-1 initiative en Combat.


- 2 Discrétion

Prix : 400


Légalité : L

Poids : 10 kg

· Tenue complète de commando d’élite

Une superbe tenue combinaison de céramiques et polymères ultramodernes et résistants, avec un casque sur lequel peut être adapté un masque à gaz (500 g. de plus)

Fourni une protection sommaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 4 des blessures à la tête).

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 8/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

Elle confère : + 1 Résistance à l’électricité.
+ 1 Résistance à la chaleur et au froid. + 2 Résistance contre le STUN.

La parade à main nue est considérée comme étant de catégorie 2.

- 1 Initiative en combat


	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	2
	3

	2
	2
	2
	3

	3
	2
	2
	3

	4
	2
	2
	3

	5
	2
	2
	3

	6
	2
	2
	3

	7
	3
	3
	4

	8
	3
	3
	4

	9
	3
	3
	4

	10
	5
	5
	6


- 1 Discrétion

Prix : 18000


Légalité : I(6)

 Poids : 8 kg

· Tenue complète de soldat

Moins évolué, plus lourde, cette tenue est néanmoins beaucoup plus facile d’accès.

Fourni une protection sommaire en Conduite terrestre (division par deux des probabilités de blessures en cas d’accidents, et le cas échéant, division par 4 des blessures à la tête).

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 7/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	1
	2
	2

	2
	1
	2
	2

	3
	1
	2
	2

	4
	1
	2
	2

	5
	2
	2
	2

	6
	2
	2
	2

	7
	3
	3
	4

	8
	3
	3
	4

	9
	3
	3
	4

	10
	5
	4
	4


Elle confère :

+ 2 Résistance contre le STUN.

- 1 initiative en Combat.


- 2 Discrétion

Prix : 6500


Légalité : I(4)


Poids : 12 kg

VI – Autres choses intéressantes
1 - Métaux magiques

Ces métaux sont le plus souvent crées par magie symbolique ou via le pouvoir inné de transmutation, de façon temporaire voire permanente. Depuis le retour du Métal, des gisements naturels existent, mais sont extrêmement rares et la plupart du temps inconnus. Dans l’ancien temps, les atlantes et peut être d’autres peuples auraient possédé des techniques permettant d’obtenir ces métaux de façon magique ET permanente. Des objets fabriqués ainsi à l’époque pourraient s’avérer, depuis 2019, être fabriqués dans un métal magique au lieu d’être en cuivre, argent, or ou platine (peu d’objets en mercure bien sûr …). Les métaux magiques sont détectables grâce aux visions magiques, aux perceptions de matière des personnes douées du pouvoir de transmutation ou en testant leurs propriétés physiques (température de fusion, résistance, conductivité …).

En plus des propriétés physiques énoncés si après, ils ont tous des affinités particulières avec la magie, l’orichalque étant le plus puissant à ce niveau là, et le Bronze sacré le moins puissant.

Bronze sacré :

Parfois appelé Conducteur (traductions dans différentes langues).

De base, il se comporte comme le cuivre, même si il est légèrement plus résistant et plus facilement malléable. Son principal intérêt réside dans une supraconductivité à température ambiante, si bien que les pertes de courant ne sont que difficilement mesurables, ce qui entraîne également le fait qu’il ne surchauffe pratiquement pas, même lorsqu’il est parcouru par de très fortes tensions. 

Ne le répétez pas, mais ce métal est à la base des plus grandes technologies atlantes … La plupart des machines atlantes possédaient des circuits en cuivre, certes moins performants que ceux réalisés à partir de métaux plus élaborés scientifiquement, mais qui présentaient l’intérêt indéniable de pouvoir être transmutés par un mage pour augmenter l’efficacité du circuit temporairement ou économiser l’énergie, ce qui les rendaient bien plus efficaces que n’importe quels équivalents technologiques. Bien sûr le personnage ne sait pas ça et ne connaît pas le nom de ce métal.

Adamantium :

Parfois appelé Mythril, Argent sacré, Vif-argent ou Argent noble (traductions dans différentes langues).

Un métal bien intéressant ma foi, vu qu’il est pratiquement indestructible. Il est en tout cas plus résistant que n’importe métal, même parmi les magiques. Il est de plus très dur, même si il l’est moins que le palatium (mais plus que le diamant !). Il conduit très bien l’électricité et la chaleur.

Orichalque :

Parfois appelé Oriharukon ou Pierre philosophale (traductions dans différentes langues).

Le métal le plus malléable du monde. Rien de plus facile à travailler, rien de plus souple, plus résistant que le palatinium (mais moins que l’adamantium) et plus dur que l’adamantium (mais moins que le palatinium). Il est de plus considéré comme le plus beau. L’un des principaux avantages de l’orichalque est également d’être totalement isolant d’un point de vue électrique (ce qui est paradoxal pour un métal qui conduit pourtant de façon très efficace la chaleur), il est de plus insensible aux champs magnétiques.

Palatinium :

Parfois appelé Métal sacré (traductions dans différentes langues).

Le métal le plus précieux et le plus dur de tout, même parmi les magiques. Il est de plus très résistant (mais moins que l’orichalque et l’adamantium). Ce métal est également un très bon isolant thermique (le meilleur en fait) même si il conduit l’électricité normalement.

Merchalque :

Parfois appelé Mercure explosif (traductions dans différentes langues).

Métal très intéressant, il est encore plus fluide que le mercure, son comportement rappelant parfois celui de certains fluides à très basse température. Il lui arrive en effet de parfois remonter les parois de ses récipients, même lorsqu’elles sont très lisses. Le Merchalque est également très instable, il produit des explosions très violentes, non pas déclenchées par la température (il y est insensible à ce niveau là) mais par les champs magiques. N’importe quel manipulateur capable peut en effet le faire exploser très facilement en le court-circuitant de magie pure (jet de Maestria contre 20, coûte 1 point de Capacita, jet de pouvoir (quelconque !) sur P 6 M 8, coûte 2 points de fatigue). Quantitativement, il est plus explosif que n’importe quelle masse égale de n’importe quel explosif non nucléaire (1 kg de Merchalque équivaut à 20 kg de C4, à peu près).

Notes sur les températures de changement d’état des métaux magiques :

	Nom
	Se solidifie
	Bout

	Merchalque
	- 219 ° C
	+ 1607 ° C

	Bronze sacré
	+ 1243 ° C
	+ 2844 ° C

	Orichalque
	+ 1513 ° C
	+ 3160 ° C

	Adamantium
	+ 2152 ° C
	+ 5328 ° C

	Palatinium
	+ 2359 ° C
	+ 5796 ° C


2 - Les explosifs

Les explosifs n’ont pas de compétence associée, il suffit de les poser. Si quelqu’un marche dessus, ou que le détonateur est activé, ils explosent. Jet de DEXTERITE contre 15 pour s’éloigner de 1 +X mètres, X étant la marge de réussite de ce jet).

· Claymore
Dégâts : 45 – 1d20 par mètres séparant la cible de la mine.

Prix : 200

Légalité : I(5)

· Mine antichar
Dégâts : 100 – 2d20 par mètres séparant la cible de la mine.

Probabilité de 8 / 20 qu’un humain ne l’enclenche pas en passant dessus.

Prix : 2500

Légalité : I(6)

· Mine à gaz soporifique

Dégâts : 1d4 à moins de 1 mètre de la mine.

Jet de RESISTANCE contre 15 – Nb mètres séparant la cible de la mine pour ne pas s’endormir sur le coup.

Prix : 500

Légalité : I(4)

· C 4
Dégâts : 60 – 1d20 par mètres séparant la cible de l’origine de l’explosion..

Les détonateurs classiques ont une portée de 100 mètres.

Les dégâts et le prix sont donnés pour  100 grammes. Rajouter ou enlever 1d20 aux dégâts chaque fois que la quantité double ou est divisée par deux.

Prix : 750

Légalité : I(6) (7 si plus de 1 kilo)

Compter 300 € pour le faire soi même, (chimie anarchiste + LOG contre 20).

· Poudre

Pour les dégâts, se référer au C4, sauf que un kilo de poudre équivaut à 100 g de C4.

Beaucoup plus risqué que le C4 car inflammable facilement..

Prix : 200 € le kilo environs, Légalité : I(4) (5 si plus de 1 kilo, 6 si plus de 10 kilos)

Compter 50 € pour le faire soi même, (chimie anarchiste + LOG contre 15).

· Nitroglycérine

Pour les dégâts, se référer au C4, sauf que 500 grammes de nitro équivalent à 100 g de C4.

Beaucoup plus risqué que le C4 et la poudre car inflammable facilement et sensible aux chocs (au MJ de voir quelques jets de DEX ou de Conduite selon les situations par exemple).

Prix : 150 € les 500 g, Légalité : I(4) (5 si plus de 1 kilo, 6 si plus de 10 kilos)

Compter 40 € pour le faire soi même, (chimie anarchiste + LOG contre 16).

· TNT

Pour les dégâts, se référer au C4, sauf que 500 g de TNT équivalent à 100 g de C4.

Beaucoup plus risqué que le C4 car inflammable facilement, plus stable que la nitro.
Prix : 300 € les 500 g environs, Légalité : I(5) (6 si plus de 1 kilo, 7 si plus de 10 kilos)

Compter 80 € pour le faire soi même, (chimie anarchiste + LOG contre 17).

· Merchalque
Dégâts : 60 – 1d20 par mètres séparant la cible de l’origine de l’explosion..

La détonation se fait par magie, (jet de Maestria contre 20, coûte un point de Capacita, jet de pouvoir (quelconque !) sur P 6 M 8, coûte 2 points de fatigue).
Les dégâts sont donnés pour 5 grammes.
Prix : Introuvable

Légalité : L (très dur à différencier du mercure)

Il faut être Transmutateur pour le faire soi même, à partir du Mercure c’est le plus simple, ou être mage et posséder des sorts adéquats.
3 - Les drogues

Quoi qu’il arrive, les drogues ne peuvent faire passer une caractéristique au dessus de 11.

Elles peuvent par contre les faire passer dans le négatif, ce n’est pas grave (enfin si pour le personnage si mais bon).

Une drogue se prend par dose. Lors de sa prise, un jet de Descente doit être fait. Son seuil de réussite dépend de la drogue et de la quantité de doses qui ont été prises. Un jet de Descente est généralement un jet de RES + Descente (la drogue absorbée) + 1d10.

Lorsqu’un jet de Descente est réussi avec une marge supérieure ou égale à 6, vous devez ignorer la dose prise (ne l’ajoutez pas au nombre de doses prises). Lorsqu’un jet de Descente est raté avec une marge inférieure ou égale à -4, vous devez considérer qu’une dose additionnelle a été prise (et refaire un jet de Descente pour cette dose « virtuelle »).

Vous devez garder le compte du nombre de doses prises (NBD) par le personnage et du nombre de jets de Descente réussis (NJDR)

Vous obtenez ensuite l’indice d’effet, qui est égal au nombre de doses moins la moitié des jets de Descente réussis, le tout arrondi à l’inférieur. Effet = NBD – (NJDR / 2) 

Voici un tableau récapitulant les résultats possibles pour 10 doses prises :

	NJDR

NBD
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	1
	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	2
	1
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	3
	2
	2
	1
	
	
	
	
	
	
	

	4
	4
	3
	3
	2
	2
	
	
	
	
	
	

	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	
	
	
	
	

	6
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	
	
	
	

	7
	7
	6
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	
	
	

	8
	8
	7
	7
	6
	6
	5
	5
	4
	4
	
	

	9
	9
	8
	8
	7
	7
	6
	6
	5
	5
	4
	

	10
	10
	9
	9
	8
	8
	7
	7
	6
	6
	5
	5


Tous les Effets propres à chaque indice d’effets se cumulent avec les précédents, sauf note contraire. Quant le temps de Dissipation s’est écoulé, le NBD diminue de 1, et donc l’IE diminue de 1 également. Il n’y a pas de jet de Descente à faire lorsque le NBD diminue.

De plus, la plupart des drogues ont un IE Maximum. Une fois ce seuil atteint, la prise de doses supplémentaires n’affectent pas le personnage, on considère qu’il ré atteint cet IE maximum et donc perd les Effets de cet IE puis doit de nouveau subir ses effets.

Alcool :

1 Dose = un verre de vin (125 ml), une bière (250 ml) ou environs 4 cl d’alcool fort. 

Une consommation dans un bar quoi …

Dissipation : 

2 heures

Seuil de Descente :
9 + NBD

	IE
	Effets

	1
	- 1 Conduite

	2
	- 1 PER

	3
	+ 1 HUM   - 1 DEX

	4
	- 1 LOG   -1 PER

	5
	- 1 LOG   - 1DEX

	6
	+ 1 VOL   + 1 HUM   - 1 Conduite   - 1 FOR

	7
	- 2 PER    - 2 LOG

	8
	- 2 DEX   - 2 FOR

	9
	+ 1 VOL   + 1 CRE

	10
	Coma Ethylique pendant 10 – RES + 1d10 heures, avec hospitalisation de préférence,

à moins de réussir un jet de RES + 1d10 contre 16


Il va sans dire que le comportement d’un personnage bourré comporte toutes les facéties des personnes du monde réel dans le même état.
Cannabis :

1 Dose = 1 joint, 1 bédo, 1 oinje, 1 douille, enfin bref un truc à fumer contenant entre 0,5 et 1 gramme de beuh, shit, cana … Coûte entre 2 et 5 € selon la qualité.

Dissipation : 

4 heures

Seuil de Descente :
10 + NBD

	IE
	Effets

	1
	- 1 LOG   - 1 VOL

	2
	+ 1 CRE   - 1 VOL


	3
	- 1 PER   - 1 DEX

	4
	+ 1 CRE   - 1 FOR

	5
	+ 1 HUM   - 1 VOL   - 1 LOG

	6
	- 1 PER   - 1 DEX

	7
	+ 1 CRE   - 1 FOR

	8
	- 2 VOL   - 2 LOG

	9
	+ 1 HUM   + 1 CRE   - 2 PER   - 2 DEX

	10
	Comatage, s’endort où qu’il soit pour 20 – RES heures à moins de réussir un jet de VOL + 1d10 contre 15.


Un personnage sérieusement défoncé sera paresseux, aura les yeux rouges et parlera bizarrement (et de choses bizarres aussi d’ailleurs).

Autres noms : bédo, beu, beuh, boulette, buzz, cana, chanvre indien, daube, dope, feuilles de canna, fumette, gandjah, hasch, haschich, herbe, huile, joint, Marie-Jeanne, marijuana, marocain, moquette, pet, pétard, pollen, popo, pot, résine, savonette, shit, space cake,, tablette de chocolat, teuch, teuchi, weed, beuh, herbe, shit, cigarette qui fait rire, oinje, douille, narguilet, bong.

Plante hallucinogène, dont il existe plusieurs variétés : Cannabis sativa, Cannabis indica, Cannabis ruderalis, etc.
Présentation : le cannabis est utilisé sous différentes formes :
- l'herbe. Il s'agit des feuilles, tiges et sommités fleuries, séchées. Selon les lieux,l'herbe est appelée marijuana en Amérique, kif au Maroc, ganja en Inde et à la Jamaïque.
- la résine. Elle est obtenue en roulant les feuilles de la plante femelle et en ajoutant la poudre obtenue des plants séchés et secoués. Elle se présente sous forme de plaques compactées de couleur verte, brune ou jaune selon les régions de production.
- l'huile, plus rarement utilisée et très concentrée. C'est un liquide visqueux, voire goudronneux, vert ou brun foncé, extrait du cannabis avec des solvants (alcool à 90°, éthanol).
Les cigarettes de cannabis portent divers noms : bédo, beuz, bonheur, cône, cornet, deux feuilles, joint, jogo, joko, marocco, oinje ou oinj, pétard, poteau, spliff, stick, tarpé, tarfion, etc.
Les différentes doses de cannabis sont le plus souvent exprimées en unités telles que le " zeudou " (verlan de douze correspondant à 12g), le " meug " (verlan de gramme), le " dix keusses " soit un achat de 100 FF (keusse est le verlan de sac) correspondant à une " barrette " (ou retteba en verlan), la " save " (morceau de résine de la taille et la forme d'une savonnette). 
Cocaïne :

1 Dose = 1 rail (¼ de gramme environs)
Coûte entre 60 et 150 € le gramme selon la qualité.

Dissipation : 

8 heures


Seuil de Descente :
10 + (3 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	+ 1 DEX + 1 Initiative         Jet de VOL + 1d10 contre 10 pour ne pas devenir accroc.

	2
	+ 1 Initiative   – 1 FOR        Jet de RES + 1d10 contre 13 pour ne pas devenir accroc.

	3
	+ 1 DEX – 2 PER -1 FOR    Jet de RES + 1d10 contre 16 pour ne pas devenir accroc.

	4
	Overdose, jet de RES + 1d10 contre 10 pour ne pas mourir, accroc obligatoire.


Etre accroc à la Coke est très contraignant. Une Dose doit être prise toutes les VOL + 1d4 heures (en dehors des périodes de sommeil) pour ne pas être en manque. La désintoxication est plutôt facile dans un centre (compter un mois).

En cas de manque, - 1 à tous les jets par deux heures de manque (max – 4).

Alcaloïde naturel des feuilles de coca (Erythroxylon coca), arbuste originaire du Pérou mais actuellement cultivé dans toutes les Andes. La cocaïne est un excitant.
Utilisation : la cocaïne, prototype des substances excitantes, est utilisée par voie intraveineuse (durée d'action très courte de l'ordre de quelques secondes), par voie orale (durée d'action : 30 à 45 mn), mais surtout par voie nasale (utilisée depuis les années 20 (durée d'action : 3 à 5 mn). Plus récemment, depuis le début des années 80 la cocaïne est fumée, sous forme de cocaïne base, plus souvent appelée crack, le délai d'action est très bref : 5 à 8 secondes, la durée d'action de 12 à 15 mn).
Autres noms : blanche neige, coca, coco, coke(s), cola, colombienne, freeze, ligne, neige, neige blanche, péruvienne, reniflette, respirette, blanche, poudre, rail, snif, farine, sucre.
Crack :


1 Dose = 1 caillou (un peu moins d’un gramme)
Coûte entre 5 et 10 € le gramme selon la qualité.

Dissipation : 

12 heures


Seuil de Descente :
10 + (4 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	 + 2 Initiative  - 2 LOG – 2 VOL       Jet de RES + 1d10 contre 14 pour ne pas devenir accroc.

	2
	- 2 MEM – 1 LOG   Accroc obligatoirement.

	3
	- 1 LOG – 1 MEM – 1 VOL + 1 absorption des dommages

Overdose, jet de RES + 1d10 contre 12 pour ne pas mourir.


Etre accroc à la Coke est très contraignant. Une Dose doit être prise toutes les RES + 1d10 heures (même le sommeil compte) pour ne pas être en manque. La désintoxication est très difficile, il faut passer par la méthadone.

En cas de manque, - 1 à tous les jets par deux heures de manque (max – 8).
Autres noms : baise, black rock, bobo, caillou, crack, dice, fry, ice cube, kryptonite, rox. 
Blue Crystal :
1 Dose = 1 rail (¼ de gramme environs)
Coûte entre 30 et 40 € le gramme

Dissipation : 

8 heures


Seuil de Descente :
10 + (3 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	+ 1 DEX + 1 PER                Jet de VOL + 1d10 contre 12 pour ne pas devenir accroc.

	2
	+ 1 Initiative   – 2 FOR        Jet de RES + 1d10 contre 14 pour ne pas devenir accroc.

	3
	+ 2 DEX -1 FOR                  Jet de RES + 1d10 contre 16 pour ne pas devenir accroc.

	4
	Overdose, jet de RES + 1d10 contre 11 pour ne pas mourir, accroc obligatoire.


Etre accroc à la Blue Crystal est plus contraignant que de l’être à la Coke. En effet, le seul moyen de décrocher (et il est connu de peu de personnes) est d’avoir l’idée de devenir accroc à la cocaïne à la place, et ce pendant au moins 15 jours avant d’ensuite essayer de décrocher la coke. C’est tordu mais cette nouvelle drogue est une vraie pourriture.

Si vous êtes accroc, une Dose doit être prise toutes les VOL + 1d4 heures (en dehors des périodes de sommeil) pour ne pas être en manque.

En cas de manque, - 1 à tous les jets par deux heures de manque (max – 6).

Il s’agit d’une drogue synthétique d’origine supposée européenne (allemande en vérité) apparue depuis 2025 environs.

Autres noms : Blue Crystal, Blue crys, BC (prononcer bissi), cristal bleu, crystal blue, Schtroumpf Party, bleue, verre pilé, Kristall, blauer Kristall, blauer.

Héroïne :
1 Dose = 1 piqûre (1 gramme dilué dans de l’eau)
Coûte entre 40 et 50 € le gramme. Elle peut aussi être fumée comme de l’opium mais c’est plus rare.

Dissipation : 

12 heures

Seuil de Descente :
10 + (4 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	+ 1 Absorption des dommages   - 2 LOG           Jet de VOL + 1d10 contre 12 pour ne pas devenir accroc.

	2
	- 2 VOL                         Jet de RES + 1d10 contre 14 pour ne pas devenir accroc.

	3
	+ 1 RES   - 2 DEX        Jet de RES + 1d10 contre 18 pour ne pas devenir accroc.

	4
	Overdose, jet de RES + 1d10 contre 11 pour ne pas mourir, accroc obligatoire.


Une Dose doit être prise toutes les RES + 1d10 heures (sommeil compris) pour ne pas être en manque. En cas de manque, - 1 à tous les jets par heure de manque (max – 8).

Pour se désintoxiquer, il faut suivre une cure, puis on devient accroc à la méthadone pour plusieurs années au minimum.

Autres noms : blanche, bleue, bombe, brown crystal, brown sugar, brune, cheval, diacétylmorphine, fée blanche, héro, limonade, poudre, predator, puta, schnouf, slime, stuff.
opiacé, dérivé semi-synthétique de l'opium ; elle a été isolée en 1874. Elle est fabriquée à partir de la morphine, alcaloïde naturel de l'opium (il s'agit de diacétylmorphine). (voir aussi : opium, pavot, morphine).
Historique : en 1898 les laboratoires Bayer ont expérimenté et commercialisé l'héroïne à des fins thérapeutiques, dans le traitement de la toux, puis plus tard comme antalgique (traitement de la douleur). L'héroïne est depuis des années classée comme stupéfiant au niveau international ; en France son utilisation comme médicament est interdite depuis 1971.
Utilisation :  
Les modes de consommation de l'héroïne sont différents selon les pays. Depuis toujours, l'héroïne est fumée en Asie et au Moyen Orient, alors que jusqu'il y a quelques années, elle était surtout injectée par voie intraveineuse et exceptionnellement prisée en Europe et aux Etats Unis. La voie intraveineuse est un peu moins utilisée en Europe depuis plusieurs années et l'héroïne est de plus en plus fumée (cette modification du mode d'utilisation en Europe correspond à l'époque de l'apparition de l'épidémie de SIDA, cette dernière n'étant probablement pas la seule cause des changements de pratiques). L'héroïne peut être fumée dans une pipe à eau ou dans une pipe ordinaire, dans une cigarette (parfois dans un joint de cannabis) ou chauffée puis inhalée (chasse au dragon). 

Méthadone :

1 Dose = 1 cachet 

Légal, remboursé par la sécurité sociale si vous êtes passés par un centre de désintoxication. Sinon ils coûtent 60 € par boîte de 10.

Dissipation : 

6 heures

Seuil de Descente :
Il n’y a pas de jet possible, et un seul niveau d’effet.

	IE
	Effets

	1
	- 1 RES    - 1 FOR


Une Dose doit être prise toutes les 14 + RES + 1d10 + (4 x Nb d’années de décrochage de l’héroïne) heures (sommeil compris) pour ne pas être en manque. En cas de manque, - 1 à tous les jets par 2 heures de manque (max – 4). Pour se désintoxiquer, il faut attendre que des années s’écoulent et avoir de la chance.

Autres noms : 10-8-20, Adolphine, amidone, junk, juice, wafers.
opiacé à longue durée d'action (environ 24 heures), utilisé en médecine dans le traitement de substitution de la dépendance aux opiacés. Largement utilisée sur la côte Est des Etats Unis depuis le début des années 60, son utilisation est restée très confidentielle en France pendant plus de 20 ans avec uniquement quelques dizaines de personnes traitées. Il faudra attendre les années 90 pour que l'utilisation médicale de la méthadone concerne environ 10 000 sujets (estimation fin 1998). 
 
Morphine :
1 Dose = 1 piqûre ou un cachet (on va dire 1 gramme)

Coûte entre 30 et 40 € le gramme au marché noir.

Dissipation : 

8 heures


Seuil de Descente :
10 + (3 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	+ 1 Absorption des dommages   - 2 LOG           Jet de VOL + 1d10 contre 10 pour ne pas devenir accroc.

	2
	- 3 VOL                         Jet de RES + 1d10 contre 12 pour ne pas devenir accroc.

	3
	- 3 DEX        Jet de RES + 1d10 contre 14 pour ne pas devenir accroc.

	4
	Overdose, jet de RES + 1d10 contre 11 pour ne pas tomber dans le coma, accroc obligatoire.


Une Dose doit être prise toutes les VOL + 1d4 heures (sommeil non compris) pour ne pas être en manque. En cas de manque, - 1 à tous les jets par heure de manque (max – 4).

Désintoxication assez difficile.

Autres noms : fée grise, morph, murphy, white angel.
opiacé, alcaloïde de l'opium. Son nom vient de Morphée, le dieu des rêves ; extraite de l'opium en 1806, elle est utilisée en médecine comme antalgique (contre la douleur) ; elle est 10 fois plus puissante que l'opium.
Noms de spécialités : Actiskénan®, Kapanol®, Moscontin®, Sévrédol®, Skénan®, Elle est utilisée par voie orale, surtout sous forme de sulfate ; selon les spécialités, la durée d'action sera courte ou longue, allant de 2-3 heures à 12 heures ; des spécialités de différentes durée d'action sont parfois associées pour juguler la douleur. Les sels utilisés sont essentiellement le sulfate et le chlorhydrate de morphine. Par voie injectable, sous-cutanée ou intraveineuse, c'est le chlorhydrate de morphine qui est utilisé. 

Archangel dust :
1 Dose = 1 piqûre (5 ml)
Coûte environs 60 € la dose.

Dissipation : 

2 heures


Seuil de Descente :
Pas de jet de résistance, un seul niveau de prise.

	IE
	Effets

	1
	+ 2 Absorption des dommages   + 2 VOL + 3 RES + 3 FOR       - 4 LOG,PER,CRE et MEM.

Accroc obligatoire. Agressivité extrême.  Réceptivité aux ordres donnés pendant les 10 premières minutes (pendant que le produit commence à faire effet).


On est en manque dès que la dose n’est plus active. En cas de manque, - 1 à tous les jets.

Une utilisation abusive peut entraîner des dommages musculaires et cérébraux à long terme. Un conditionnement est facile à effectuer sur quelqu’un quand la dose est active (+ 6 aux seuils pour résister). Elle est couramment utilisée par certaines organisations pour conditionner des pions suicidaires et très forts.

Désintoxication très très difficile.
Autres noms : PCP2, PCP, archange, angel dust, angel dust 2, poussière d’ange, poussière d’ange 2, sang de démon.
Extasie :
1 Dose = Un cachet


Coûte entre 10 et 15 € le cachet.

Dissipation : 

8 heures


Seuil de Descente :
10 + (2 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	Annule les malus dus aux sommeils et à la première case de STUN. – 1 LOG   - 2 VOL

	2
	+ 1 DEX    - 1 PER   - 1 LOG   - 1 VOL

	3
	+ 1 DEX    Jet de VOLONTE contre 12 pour ne pas faire un bad trip qui finira généralement à l’hôpital, en prison ou dans des toilettes sordides (et vous rendra accroc aussi).


Une Dose doit être prise tous les soirs pour ne pas être en manque. En cas de manque, - 1 à tous les jets par heure de manque (max – 2). Désintoxication assez facile.

Autres noms : Batman, bonbons, cochon rose, comprimé magique, dance pill, ecsta, ecstasy, essence, étoile, love, M&M s, pilule d'amour, pilule magique, playboy, Popeye, rave, Smiley, sucettes, Superman, Vénus.
Nom scientifique : Méthylènedioxymétamfétamine ou MDMA. C'est le prototype de la drogue de synthèse.
Présentation : l'ecstasy est le plus souvent vendue sous forme de comprimés de petite taille, blancs ou colorés, avec généralement un logo. La fabrication, assez simple, est réalisée dans des laboratoires clandestins européens, notamment dans les pays de l'Est.
Le terme ecstasy est quasiment devenu un terme générique puisque l'on trouve sur le marché (noir) des comprimés vendus pour de l'ecstasy qui peuvent contenir des dérivés du méthylènedioxybenzène (MDMA proprement dite mais aussi MDA, MDEA, MBDB et 2-CB), de l'amphétamine, des stimulants tels que la caféine ou la pseudo-éphédrine ou … ne rien contenir du tout. L'arnaque étant par ailleurs assez répandue sur le marché noir, on a pu retrouver d'autres substances très diverses dans des comprimés vendus pour de l'ecstasy (LSD, kétamine, phencyclidine, anabolisants, antalgiques, etc.).
Effets : la MDMA a principalement une activité sérotoninergique et accessoirement une activité dopaminergique et noradrénergique. Ces propriétés expliquent la majorité des risques dus à la consommation d'ecstasy. Les risques d'une intoxication aiguë sont neurovégétatifs (tachycardie, etc.), neurologiques (céphalées, vertiges, tremblements, convulsions, mydriase, myalgies, syndrome sérotoninergique, accident vasculaire cérébral, ischémique ou hémorragique, etc.), psychiatriques (dépression, anxiété, attaque de panique, syndrome psychotique, flash back, etc.), hyperthermie, déshydratation, coagulation intra-vasculaire disséminée, syndrome de sécrétion inappropriée d'ADH, hépatite, etc. L'hyperthermie et la déshydratation, risques largement médiatisés, ont amenés certains à proposer une hydratation abondante, ce qui est sûrement plus dangereux que salutaire, car pouvant aboutir à une intoxication par l'eau parfois mortelle. (La climatisation des boîtes de nuit et autres discothèques est plus efficace pour prévenir ce risque.) En cas d'utilisation chronique, les risques sont essentiellement psychiatriques (psychose, dépression, flash back) et neurologiques (lésion des neurones sérotoninergiques). 


LSD :

1 Dose = Un cachet


Coûte entre 10 et 15 € le cachet.

Dissipation : 

8 heures


Seuil de Descente :
10 + (2 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	+ 1 PER  + 1 CRE  -2 LOG  - 2 VOL  - 1 FOR

	2
	+ 1 PER   - 1 LOG   - 1 VOL

	3
	+ 1 CRE   - 1 FOR    Jet de VOLONTE contre 12 pour ne pas faire un bad trip qui finira généralement à l’hôpital, en prison ou dans des toilettes sordides (et vous rendra accroc aussi).


Une Dose doit être prise tous les soirs pour ne pas être en manque. En cas de manque, - 1 à tous les jets par heure de manque (max – 2). Désintoxication assez facile.

Autres noms : acide, cachet, crackers, dose, illusion, La Souris Déglinguée, tabs, ticket, trips, zen.
hallucinogène, du groupe des indoles. 
Il s'agit de la substance type à activité hallucinogène : le plus utilisé est le LSD25 (une autre forme, le LSD49 a été mis au point dans les années 90).
Historique : L'acide lysergique 25 a été identifié en 1937 par Walter Jacobs et Lyman Craig à New York et synthétisé en 1943 par Albert Hoffman, qui travaillait dans les Laboratoires Sandoz. L'acide lysergique est la version synthétique d'une toxine de l'ergot, moisissure qui parasite les céréales, en particulier le riz, le blé et le seigle. (Les dérivés synthétiques de l'ergot de seigle ont de nombreuses applications thérapeutiques ; les dérivés naturels de l'ergot de seigle, déjà connu dans la Grèce antique, ont été responsables de plusieurs épidémies d'ergotisme ou feu de Saint Antoine en Europe).
Présentation : Il se présente sous forme de cristaux qui sont dissous dans l'alcool pour obtenir une solution. C'est un produit très actif à dose infime : une goutte de solution est posée ou séchée sur un support à sucer (il est présenté le plus souvent sur un buvard ou sur un morceau de sucre).  
Effets : Les effets apparaissent rapidement (15 mn à 1 heure après ingestion) et durent 6 à 8 heures. A faible dose (25 à 50 microgrammes), l'acide lysergique est surtout excitant, à forte dose (150 à 300 microgrammes), il est hallucinogène. Une tolérance apparaît très rapidement : en quelques jours, 300 microgrammes n'entraînent plus d'effet hallucinogène.
 

Champignons :

1 Dose = Un petit bout (disons quelques grammes)
Coûte environs 10 € la dose.

Dissipation : 

8 heures

Seuil de Descente :
10 + (2 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	+ 1 HUM  + 1 CRE  -2 PER  - 1 DEX

	2
	+ 1 CRE  - 1 PER  - 1 LOG  - 1 MEM

	3
	+ 1 CRE   + 1 HUM  - 1 PER  - 1 DEX  - 1 FOR  Jet de VOLONTE contre 12 pour ne pas faire un bad trip qui finira généralement à l’hôpital, en prison ou dans des toilettes sordides (et vous rendra accroc aussi).


Une Dose doit être prise tous les soirs pour ne pas être en manque. En cas de manque, - 1 à tous les jets par heure de manque (max – 2). Désintoxication assez facile.

Autres noms : boomers, champs, champignons magiques, champignons sacrés, magic mushrooms, mushies, mushrooms, passion.

Terme très général pour désigner des champignons hallucinogènes contenant de la psilocybine et de la psilocine. Ces champignons sont ubiquitaires et l'on trouve différentes variétés. 
 

Amphétamines :

1 Dose = Un cachet

Coûte environs 10 € le cachet.

Dissipation : 

8 heures


Seuil de Descente :
10 + (2 x NBD)

	IE
	Effets

	1
	+ 1 FOR + 1 Initiative  – 2 PER  - 2 VOL

	2
	+ 1 RES  - 1 PER  - 1 VOL   - 1 LOG

	3
	+ 1 RES  + 1 Initiative – 2 LOG – 1 DEX   Jet de VOLONTE contre 12 pour ne pas faire un bad trip qui finira généralement à l’hôpital, en prison ou dans des toilettes sordides (et vous rendra accroc aussi).


Une Dose doit être prise tous les soirs pour ne pas être en manque. En cas de manque, - 1 à tous les jets par heure de manque (max – 2).

Désintoxication assez facile.

Autres noms : 357 magnums, aimies, amp, amphés, amphets, bambinos, B-bombs, beans, bennies, benz, bernies, Billy, birds, black beauties, black hollies, black mollies, black & white, black birds, black bombers, blacks, blue boy, bombido, bottles, brainticklers, brownies, browns, bumblebees, cartwheels, chicken powder, co-pilot, crank, crisscross, crosses, crosstops, crossroads, crystal, debs, dexies, diamonds, diet pills, dominoes, double cross, fastin, fast balls, fives, football, forwards, French blue, glass, go, greenies, hearts, horse heads, hydro, ice, jam Cecil, jolly beans, jugs, LA glass, leapers, lightning, marathons, meth, oranges, peaches, pep, pep pills, pink hearts, pixies, quartz, rhythm, rippers, road dope, roses, rose quartz, shabu, snot, snow pallets, speed, splash, splivins, supercrank, sweets, TR-6s, truck driver, turnabout, uppers, uppies, ups, wake ups, white(s), whizz, Xmastrees, yellow rock.

Terme très général pour désigner des champignons hallucinogènes contenant de la psilocybine et de la psilocine. Ces champignons sont ubiquitaires et l'on trouve différentes variétés.
Historique : La première amphétamine a été synthétisée en 1935 par Gordon Alles. Les premières applications médicales ont été le traitement de l'hypotension artérielle. Elles ont été utilisées pendant la 2nde guerre mondiale par les armées américaine, britannique, allemande et japonaise. L'abus d'amphétamines a commencé à Hawaï et s'est très vite répandu dans les années 60.
Présentation : Classiquement prises par voie orale, depuis le début des années 80, elles sont souvent fumées, parfois inhalées (sniffées) ou injectées par voie intraveineuse. Utilisées pour le speed qu'elles entraînent. Des dérivés proches des amphétamines, utilisés en thérapeutique comme anorexigènes (ou coupe-faim) dans le traitement de l'obésité, ont entraîné de nombreux cas de dépendance. En 1995, ils ont été très réglementés en France, avec une prescription possible uniquement par des médecins de certains services hospitaliers et pour une durée limitée à 3 mois (en raison de la survenue possible d'hypertension pulmonaire, maladie cardio-pulmonaire gravissime). En 1997, deux de ces anorexigènes, la fenfluramine (Pondéral®) et la dexfenfluramine (Isoméride®), ont été retirés du marché mondial en raison d'atteintes des valves cardiaques. 
Statut : la plupart des amphétamines ont le statut de stupéfiant (dexamfétamine, métamfétamine, etc.).
 

Drogue du viol :

1 Dose = Un cachet

Coûte environs 30 € le comprimé soluble. (agit en 10 minutes)

Coûte environs 100 € par injection. (agit en deux séquences)

Effets du comprimé : 
- 4 VOL  - 2 PER  - 2 FOR  - 2 LOG  - 6 MEM




Jet de RES contre 12 pour diviser par 2 les effets et la durée.

Effets de l’injection : 
- 6 VOL  - 4 PER  - 2 FOR  - 4 LOG  - 6 MEM  - 2 DEX




Jet de RES contre 13 pour diviser par 2 les effets et la durée.

Les effets de l’injection sont proches de ceux d’un sérum de vérité de bas étage. Les deux solutions ont des effets de deux heures. Une utilisation massive ou mal dosée peut entraîner des troubles psychiques voire cardiaques.

Meta Barynzine + :
1 Dose = Un cachet
Coûte 60 € la plaquette de 10 (non remboursée).

Dissipation : 

4 heures


Seuil de Descente :
Aucun jet possible.

	IE
	Effets

	1
	+ 1 LOG  + 1 MEM   - 1 HUM  - 1 DEX

	2
	+ 1 LOG  + 1 PER  - 1 HUM  - 1 DEX

	3
	+ 1 MEM  + 1 CRE  - 1 HUM  - 2 DEX


Accroc dès la première prise. – 1 LOG et – 1 MEM quand aucune dose n’est active.

Pour décrocher, il faut arrêter une semaine (jet de VOLONTE contre 12).

Ce médicament est un nouveau produit vendu en pharmacie, surtout destiné aux cadres et aux étudiants en période d’examen.

Tranxen 200 :
1 Dose = Un cachet

Coûte entre 40 € la plaquette de 10 (non remboursée).

Dissipation : 

4 heures


Seuil de Descente :
Aucun jet possible.

	IE
	Effets

	1
	- 1 Initiative – 1 FOR  + 1 CRE

	2
	- 1 Initiative – 1 FOR  - 1 PER  + 1 CRE

	3
	Endormissement, sauf jet de RES contre 13.  – 1 VOL  - 1 DEX  + 1 CRE


Accroc dès la première prise. – 1 LOG et – 1 MEM quand aucune dose n’est active.

Pour décrocher, il faut arrêter une semaine (jet de VOLONTE contre 12).

Ce médicament est un calmant puissant.
Somnifère :
Spécialement, les effets ne suivent pas les règles habituelles des drogues. Il n’y a qu’un jet de RES à faire pour ne pas s’endormir et ils sont détaillés ici selon le nombre de doses injectées ou ingérées.

Le tableau suivant présente les prix et effets des différents somnifères :

	Prix de la dose
	Méthode
	Effets

	2 €
	Cachet
	Jet de VOL contre 10 pour ne pas dormir au bout d’une minute.

	5 €
	Cachet
	Jet de VOL contre 12 pour ne pas dormir au bout d’une minute.

	15 €
	Injection
	Jet de RES contre 12 pour ne pas dormir au bout de 3 séquences.

	45 €
	Injection
	Jet de RES contre 13 pour ne pas dormir à la fin de la séquence suivante.

	100 €
	Injection
	Jet de RES contre 14 pour ne pas dormir à la fin de la séquence en cours.

	300 €
	Injection
	Jet de RES contre 15 pour ne pas dormir instantanément.

	400 €
	Injection
	Jet de RES contre 16 pour ne pas dormir instantanément.


Quand vous réussissez un jet de Résistance, vous devez, la séquence suivante, réussir un autre jet comme si vous aviez pris le somnifère juste au dessus dans le tableau.

La durée du sommeil est (Marge de l’écher à la RES) Minutes si quelqu’un essaye de vous réveiller. Sinon elle est  de (Marge de l’écher à la RES) Heures.

Les doses à 15 € ou plus sont aussi disponibles (illégalement) sous forme de cachets également, qui agissent au bout de 30 secondes. Les doses à 45 € ou plus peuvent être utilisés telles quelles en imbibant un mouchoir, auquel cas elles agissent au bout de deux séquences et le seuil du jet de Résistance est diminué de 1. Les doses à 2 et 5 € sont des somnifères légaux. Les autres sont plus ou moins illégaux. Les doses à 300 et 400 € ne sont pas achetables à la création, car très très difficiles à se procurer au marché noir.

Un jet de Chimie : Applicative : Biologique peut être fait pour améliorer un somnifère en utilisant plusieurs doses pour en faire une meilleure (un jet raté peut annuler les effets de la dose sans qu’on le sache, ou risquer la vie du porteur).

Voies d’administration des substances psychoactives
Voie orale 

La substance est ingérée généralement sous forme de comprimé, gélule ou de liquide. Elle peut parfois être incorporée dans un aliment solide (ex. gâteau préparé avec du cannabis). Les effets apparaissent avec un délai variable, le plus souvent 20 à 30 mn après l’ingestion. La voie orale est utilisée par exemple pour les amphétamines, les barbituriques, les champignons hallucinogènes, etc. 

Injection 

Elle se fait soit dans une veine (voie intraveineuse ; slamming) : les effets apparaissent très rapidement, en 15 à 30 secondes (de 2 à 5 séquences), soit dans un muscle (voie intramusculaire ; muscling), soit dans le tissu sous-cutané (voie sous-cutanée ; skin poping) et les effets dans ces deux derniers cas apparaissent dans un délai de 3 à 5 mn après l’injection.
C’est l’injection intraveineuse qui est principalement utilisée par les toxicomanes, les autres voies d’injection étant plutôt anecdotiques. L’héroïne est classiquement utilisée en Europe par voie intraveineuse, mais d’autres produits sont parfois injectés : cocaïne, amphétamines, etc. 

Inhalation 

Il s’agit le plus souvent d’un produit fumé : le délai d’apparition des effets est très court, de l’ordre de 7 à 10 secondes (1 ou 2 séquences). C’est le cas par exemple du cannabis, du crack, de l’héroïne, de la métamfétamine, etc. Le produit n’est pas toujours fumé mais parfois simplement respiré : c’est le cas pour les dérivés nitrés (poppers), pour les solvants, etc.
Prise nasale également appelée sniff (snorting) : c’est la voie d’administration classique pour la cocaïne, mais parfois aussi pour l’héroïne, pour certains médicaments. Ce mode d’utilisation entraîne, dans le cas de la cocaïne, une constriction des vaisseaux, ce qui peut par exemple entrainer des accidents cardio-vasculaire (infarctus du myocarde, etc.) et, lors de consommation chronique, des lésions étendues de la muqueuse nasale allant jusqu’à la perforation. 

Voie sublinguale 

Il s’agit d’une exposition muqueuse. La drogue est placée, sous forme de boule, dans la bouche contre les gencives. C’est le cas des feuilles de coca, de la noix de bétel, du khat, etc. Le délai d’action est de l’ordre de 3 à 5 mn. 

Voie transcutanée 

Il s’agit d’un simple contact avec la peau. Ce mode d’administration est peu utilisé dans un contexte d’abus mais est utilisé à des fins thérapeutiques (exemple : nicotine, fentanyl, etc.).
4 - Les contrats APS
La société APS : Assistance, Protection et Services a été crée en 2020 à Paris.

La société a depuis bien grandie et a même des filiales dans d’autres capitales européennes.

La société possède des agences dans toutes les grandes villes françaises (plus de 80 000 habitants), dont Avignon. Les durées indiquées dans les contrats, et les « zones de couvertures » font référence à ces villes et à leurs environs immédiats (en général à moins de 5 Km de l’agence la plus proche). Les interventions en dehors de ces zones subissent une majoration du temps d’intervention à peu près équivalente au trajet en voiture depuis l’agence (compter en gros 1 minute et environs +10% du prix de l’intervention, par kilomètre au-delà de la zone de couverture).

Les contrats se prennent à l’année, les tarifs indiqués sont donc annuels. Le changement de zone de couverture (de ville) coûte 10% du prix du contrat (gratuit pour le contrat Platinum).

Tous les contrats incluent la fourniture d’un téléphone spécial, sans écran, avec un seul gros bouton « Urgence » dessus. Les coloris disponible sont : bleu, blanc, gris, noir et rouge, en version matte ou métallisée. Le bouton possède une sécurité, il faut lever un clapet pour l’activer. Une fois cela fait, la standardiste décroche en moins de 5 secondes (sinon l’intervention est gratuite), et ne parle pas. Il fait également office de localisateur GPS. Une finition dorée est disponible pour les contrats Platinum, sous la forme d’une montre bracelet. Le téléphone est en main libre, la standardiste ne parle que si on le lui demande, ce qui permet de déclencher l’urgence sans que l’agresseur est à s’en douter, par exemple. 

Une fois cela fait, l’intervention, appropriée d’après la nature de l’urgence entendue, a lieu dans les minutes qui suivent, le temps d’intervention maximum dépend des villes (10 minutes maximum sur Avignon, 15 minutes à Paris), si l’intervention a lieu après, elle est gratuite en elle-même (les dégâts, compensations et pénalités restent payantes, et il arrive même que l’entreprise fasse taire les clients mécontents avec de l’argent).

En général, les interventions ont lieu entre 2 minutes et 5 minutes néanmoins (Moyenne de 4 minutes sur Avignon).

Selon la nature de l’intervention, il peut y avoir entre 1 et 10 hommes de la société.

Ils sont bien équipés, et certains sont entraînés et armés, néanmoins, ce ne sont pas des soldats, cela va du simple agent de sécurité au garde du corps entraîné.

Ils sont toujours du coté de la loi, et appellent la police pour toute agression, en plus d’intervenir. Si ils vous voient faire quelque chose d’illégal, ils le signalent à la police (mais ce sont des hommes et tout homme est corruptible …)

Le coût de l’intervention dépend de sa nature et du contrat souscrit.

Nature des interventions et contrats :

Toutes les interventions sont possibles sur n’importe quel type de contrat, la société ne crache pas sur l’argent d’une intervention exceptionnelle.

Il existe 4 types de contrats :

Standard
900 €


Santé

1 200 €

Protector
1 500 €


Platinum
3 000 €

	
	Standard
	Santé
	Protector
	Platinum

	Appeler la police, le SAMU, ou les pompiers
	30 €
	gratuit
	gratuit
	gratuit

	Appeler un proche et le connecter au téléphone APS (système sécurisé, APS ne lâche pas ses clients au premier hacker ou mandat venu)
	40 €
	20 €
	20 €
	10 €

	Rapatriement vers domicile, hôpital ou commissariat, sans danger immédiat pour l’agent, dans la zone de couverture
	100 €
	50 €
	50 €
	gratuit

	Rapatriement de personnes supplémentaires (par personne)
	100 €
	50 €
	50 €
	Gratuit jusqu’à 3

50 € au-delà

	Intervention sur agression non armée par moins de deux hommes
	150 €
	150 €
	75 €
	gratuit

	Intervention sur agression non armée par trois à cinq hommes
	300 €
	300 €
	150 €
	gratuit

	Intervention sur agression non armée par plus de six hommes
	500 €
	500 €
	250 €
	gratuit

	Intervention sur agression à l’arme blanche par moins de deux hommes
	300 €
	300 €
	150 €
	gratuit

	Intervention sur agression à l’arme blanche par trois à cinq hommes
	500 €
	500 €
	250 €
	gratuit

	Intervention sur agression à l’arme blanche par plus de six hommes
	1000 €
	1000 €
	500 €
	gratuit

	Intervention sur agression à l’arme à feu par moins de deux hommes
	600 €
	600 €
	300 €
	gratuit

	Intervention sur agression à l’arme à feu par trois à cinq hommes
	1500 €
	1500 €
	750 €
	gratuit

	Intervention sur agression à l’arme à feu par plus de six hommes
	3000 €
	3000 €
	1500 €
	gratuit

	
	
	
	
	

	Dégâts matériels ou corporels causés à des tiers par les agresseurs lors d’une intervention (en % des coûts)
	0 %


	0 %
	0 %


	0 %



	Dégâts matériels causés à des tiers par les agents APS lors d’une intervention 

(en % des coûts)
	50 %
	50 %
	25 %
	0 %

	Dégâts corporels causés à des tiers par les agents APS lors d’une intervention 

(en % des coûts)
	25 %
	25 %
	0 %
	0 %

	Dégâts matériels causés à des tiers par le client lors d’une intervention 

(en % des coûts)
	100 %
	100 %
	50 %
	25 %

	Dégâts corporels causés à des tiers par le client lors d’une intervention 

(en % des coûts)
	100 %
	100 %
	75 %
	50 %

	Dégâts matériels subis par les agents APS lors de l’intervention
	50 %
	50 %
	25 %
	gratuit

	Dégâts corporels subis par les agents APS lors de l’intervention
	100 %
	100 %
	50 %
	25 %

	Pénalité en cas de décès d’agent APS lors d’une intervention
	3000 €
	3000 €
	1500 €
	750 €

	
	
	
	
	

	Compensations en cas d’échec d’une intervention, pour les dommages subis par le client (en plus de l’assurance du client et des éventuelles dommages et intérêts accordés par un tribunal)

(en % des dommages subis)
	50 %
	50 %
	100 %
	200 %

	Compensations en cas de dommages causés par les agents APS au client (en plus de la gratuité de l’intervention, de l’assurance du client, et si l’accord de non poursuite d’APS au tribunal est signé) (en % des dommages subis)
	100 %
	100 %
	100 %
	200 %

	
	
	
	
	

	Pénalité en cas de déclenchement inopiné du téléphone (appuyer sur le bouton par erreur quoi)
	30 €
	30 €
	30 €
	15 €

	Pénalité en cas de mensonge volontaire sur la nature de l’intervention (en plus de payer en fait la véritable intervention, et pas celle annoncée) (en % du coup de l’intervention, au barème du contrat standard)
	100 %
	100 %
	100 %
	50 %

	Pénalité en cas de faux appel

(en % du coup de l’intervention annoncée, au barème du contrat standard)
	200 %
	200 %
	200 %
	100 %

	Pénalité en cas de faux appel avec intention de nuire aux agents APS., en plus des dommages subis, de la radiation du contrat et d’éventuelles poursuites judiciaires.

(en % du coup de l’intervention lors de l’appel, au barème du contrat standard)
	400 %
	400 %
	400 %
	400 %


Connaissances en vrac :		MEM


Le maximum des connaissances en vrac est de 8 à la création


Un style de musique (Rock, Love Métal, Dance …)


Un genre littéraire ou de cinéma (fantasy, S-F, noir …)


Un sport précis (suivre les scores, son actualité, les règles …)


Une technologie (suivi de son actualité, théorie)


Magie ou Occultisme ou Pouvoirs …


Une année précise 


Monstres ou Faits relatifs à l’invasion ou Zone de Valence …


La culture d’une décennie (années 70, années 80 …)


La culture d’un pays


Un groupe culturel


Une religion


Une région d’un pays


Méthodes policières


Terrorisme international


Un type de nourriture / boisson (cuisine japonaise, bière …)


Une compétence


N’importe quoi d’autre qui vous passe par la tête


  (origami, chaussure, jeux de rôles, jeux vidéos …)








Actualité :   4     MEM


- géopolitique internat.	7


- politique française		7


- sport			7


- people			7


- actualités régionales		7


- économie		7


- actualités scientifiques	7


- actualités paranormales	7


- évènements		7


- pays particulier		7


- autre thème (à choisir)	7





Potins :		1	PER


- Université		2


- histoires personnelles		7


- histoires sexuelles/amoureuses		7


- histoires paranormales/étranges		7


- histoires louches/criminelles		7


- Ville (à choisir)	2


- bars / pubs / boîtes		4


- type bien précis		4 


- gangs / bandes organisées	4


- type de gang précis		4


- dealers			4


- type de drogue précise	4 


- communautés		4


- type précisé		4


- commerces illégaux		4  (hors drogues)


- type de commerce		4


- une catégorie professionnelle   	8   (légale)


- un quartier		4


- ses bars et ses magasins	3


- ses dealers		3


- ses gangs			3


- ses communautés		3


- ses commerces illégaux	3





20 + 5xMEMOIRE points de Connaissances à répartir





Connaissances artistiques


Dessin :		2	CREATIVITE


- Médium :		6	  - Sujet :	6


Sculpture :	3	(CRE + DEX)/2


- Médium :		6	  - Sujet :	5


Ecriture :	1	CREATIVITE


- Style écrit :	8		  - Medium :	3


Musique :		0	CREATIVITE


Jouer :		0


- Instrument :		4	     - Style :	6


(modèle précis : 3)


Composer :		4


- Instrument :		2	     - Style :	6


                    (précision à 2) (ex : classique 6 menuet 2)


Chant :		3		VOLONTE


- Façon de chanter :		     - Style (à choisir)	6


     -A Capella		3


    - Accompagné		3


    - Chorale		3


Jeu d’acteur :		4		HUMOUR


Style joué :			Ecole :


- comédie		6		- improvisation	2


- drame		6		- par cœur		2


- émotion		6�
Cinéma :		3		CREATIVITE


- Réaliser		6	- Filmer			6


	- Effet spéciaux		1


		- pyrotechnique		6	LOG


		- numérique		6	LOG


		- Cascades			6	DEX


		- Cascades en véhicule	6	DEX


Photographie :		4	(CRE + PER)/2


- Style de sujet :	6		  - Type d’appareil :	2


Vestimentaire :		4		CREATIVITE


- Style de sujet :	5		  - Type d’actions :	3


Jeu :		0	La caractéristique dépend du jeu


- jeu particulier	8  - une spécialité dans le jeu		4


Triche :		0		CREATIVITE


- jeux de cartes		6	- jeux de tir	6


- jeux de plateau		6	- jeux vidéos	6


- jeux d’adresse		6	- sport		6





Connaissances théoriques


Langues :	(LOGIQUE + MEMOIRE) / 2


- Français	14	base de 4 + ((LOG + MEM)/2)


- Langue étrangère	14	nb max de langue étrangères : 


((LOG + MEM)/2  - 1)	


Matières :		dépend de la matière en question


Mathématiques	8	LOGIQUE


	- discipline mathématique spécifique	5


Physique		8	MEMOIRE


	- discipline de physique spécifique	5


Psychologie	5	LOG


- individuelle		4


	- comportement		3


	- maladies mentales		3


- de groupe		4


	- interactions		3


	- mouvements de masse	3 


Physiologie	6	MEM


- Anatomie fonctionnelle		6


- Cycles hormonaux/chimiques		6


- Processus de guérison / immuno.	6


Biologie		6	LOG


- Chimie biologique		6   CRE


- Cycles hormo./chim.	6   MEM


- Zoologie			6    LOG


	- type d’animaux		3


Géologie	8	MEM


- minéraux			4


- métaux			4


- fossiles			4


Economie	5	MEM


- macro-économie		7


- micro-économie		7


- économie monétaire		7


- économie boursière		7


Sociologie	5	LOG


- religion et société		7


- liens inter sociétés		7


- sociétés occidentales	7


- sociétés orientales		7


- modèles sociétaires atypiques	7


Droit		4	MEM


- droit civil		7


- droit pénal		7


- mécanismes policiers et judic.	7


- droit économique		7


- droit international		7


Comptabilité	6	LOG


- pour les particuliers		6


- pour les entreprises		6


Histoire		6	MEM


- période précise	      	6


- un pays particulier		6


Géographie	6	MEM


- continent particulier		6


- domaine particulier		6


Politique	6	MEM


- nationale				6


- internationale			6


- étude des mécanismes politiques	6


Commerce	6	LOG


- règles économiques			6


- commerce international		6


- illégal				6				(non enseigné bien sur)





Compétences techniques





Bricolage :	2


- classique			10		DEX


- électronique		3		LOG


	- verrouillage électronique 	2


- Macgyvering		4		CRE


- mécanique		2		LOG


	- moteur à explosion		2


	- moteur électrique		4	


- fabrication (objet à préciser)	5		DEX


Serrurerie :	5	 


- serrures conventionnelles	4	DEX


- verrouillage électronique	2	LOG


Informatique :	1	


- Internet		6	MEM


	- Programmation	6	LOG


	- Hacking		4	LOG


Chimie :		4			CRE


- théorique		8	


- applicative	2


Médecine :	3	


- secourisme	4	DEX


- chirurgie		2	DEX


- théorique		3	MEM


Nature :		2		


- chasse		4  	(DEX+PER)/2 


- pêche		4	(DEX+VOL)/2


- survie		4	(DEX+PER)/2


Dressage :	1			BEA


- Race dressée :	7





Les compétences sociales sont elles limitées à 7 à la création.





Souplesse :	5		(DEXTERITE)


- Acrobatie		9	(max 4 à la création)


Mains nues :	4	(FORCE + DEXTERITE) / 2


- Bagarre de rue	5	- Capoeira		5   - Cravmaga	5


- Boxe		5	- Boxe Thaï	5   - Taekwondo	5


- Kung-Fu		5	- Karaté		5   - Judo		5


- Self Défense	5	- Close Combat	5	


Arme de contact :	0	(FORCE + DEXTERITE) / 2


- Coupante		3


		- Lame			4


		- Hache			4


- Contondante	3


		- Bâton			4


		- Improvisée		4


- Autre		3


		- Pointe			4


		- Exotique			4


Arme de Lancer :	4 	(DEXTERITE + PERCEPTION) / 2


- Perçante		3	- Tranchante	3   - Contondante	3


Arme à projectiles :	0 (DEXTERITE + PERCEPTION) / 2


- Manuelle		3


		- Arcs			5


		- Elastique			5


		- Sarbacane		5


- Autopropulsée		2


		- Arbalète			4


		- Arme de poing		3


			- non-léthale	       2


		- Arme d’épaule		3


Conduite :	0 (DEXTERITE + PERCEPTION)/2


- 3 roues ou plus	3


		- voiture			4


		- véhicule lourd		3


- 2 roues 		3


	- scooter			6	


	- motocycle		6


	- moto de trial		5	


	- moto			4


- nautique		3


		- bateau à moteur		4


		- bateau à voile		3	


		- jet ski			3	


	- animalier		1


		- monté			4	


		- tracté			4	


	- train		8


	- avion		4


	- hélicoptère	3	


	- Jet pack		5


- Gaz porteur	5








Compétences physiques





Athlétisme :	2		(FOR ou DEX ou RES)


- Course		5	- Escalade		5


- Natation		5	- Sport		8  (à préciser)


Discrétion :	4		DEXTERITE


- Déplacement silencieux	4	- Passer inaperçu	4


- Déguisement		4     	- Pickpocket	4


- Systèmes de sécurité	4


Vigilance :	4		PERCEPTION


- Nature		4	- Urbain	4  	- Intérieur	4


Descente :	0		RESISTANCE


- Alcool			3


	- alcool précis		4


- Une drogue particulière	7








CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
5�
5�
5�
2�
2�
4�
4�
4�
4�
2�
�






Le nombre de points de compétences à répartir dépend de l’historique.





53    -  59		Génie créatif   (DON)


60    -  66		Corps évolué  (DON)


67    -  73		Phéromonal


74    -  82		Télékinésique


83    -  87		Audiokinésique


88    -  92		Thermokinésie


93    -  97		Electrokinésique


98    -  100		Transmutation








CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
2�
6�
2�
2�
2�
6�
6�
4�
5�
2�
�






IUT Informatique L1 et L2 :


Informatique					1


Informatique : Programmation			1


Informatique : Internet				1


1 point de connaissance à répartir dans des connaissances liées à l’informatique (comme les maths, la physique, le commerce …).





IUP Informatique L3, M1 et M2 :


Nécessite d’avoir fait L1 et L2 en MIAS, SM ou IUT informatique. Chaque année prise donne 3 points de compétences à répartir dans la compétence Informatique ainsi que 2 points de connaissances à répartir dans des connaissances liées à l’informatique (comme les maths, la physique, le commerce …).





Médecine L1, L2, L3, M1 et M2 :





Chaque année prise donne 3 points de compétences à répartir dans la compétence médecine ainsi que


2 points de connaissances à répartir dans des connaissances liées à la médecine (comme la biologie, la physiologie, la psychologie …).





Ecole militaire :


Chaque année prise donne 3 points de compétences à répartir dans les compétences physiques, ainsi que


2 points de connaissances à répartir dans des connaissances liées à l’armée (comme « Armée française » ou « Tactique militaire » par exemple).


Par contre, être dans ce genre d’école apporte beaucoup de contraintes.








Sport étude L1, L2, L3, M1 et M2 :


Chaque année prise donne 3 points de compétences à répartir dans la compétence athlétisme ainsi que


2 points de connaissances à répartir dans des connaissances liées au sport (comme la physiologie, la psychologie, ou une connaissance sur un sport).





Une autre année d’étude d’autre chose :





Chaque année d’étude choisie donne 10 points de connaissances, ou alors 2 points de compétences et 5 points de connaissances.





Géographie M1 et M2 :





GEOGRAPHIE			(mem)		3


HISTOIRE 			(mem)		2


Connaissance en vrac : Cartographie  	(mem)		2


Langues : 	(au choix)			(log+mem)/2	1


SOCIOLOGIE			(mem)		2








Histoire M1 et M2:





HISTOIRE			(mem)		3


GEOGRAPHIE 			(mem)		2


Connaissance en vrac : Antiquité		(mem)		3


Langues : 	(au choix)			(log+mem)/2	1


Ecriture :	(au choix)			(cre)		1





Géographie L1, L2 et L3 :





GEOGRAPHIE			(mem)		3


HISTOIRE 			(mem)		2


Connaissance en vrac : Cartographie   	(mem)		2


Langues : 	(au choix)			(log+mem)/2	2


SOCIOLOGIE			(mem)		1





Histoire L1, L2 et L3 :





HISTOIRE			(mem)		3


GEOGRAPHIE 			(mem)		2


Connaissance en vrac : Moyen âge	(mem)		2


Langues : 	(au choix)			(log+mem)/2	2


POLITIQUE			(mem)		1





Lettres et langues M1 et M2 :





Langues : 	(au choix)		(log+mem)/2	2


Langues : 	(au choix)		(log+mem)/2	2


Connaissance en vrac: Civilisation de la 1ère langue	1


Connaissance en vrac: Littérature de la 1ère langue	1


Connaissance en vrac: Civilisation de la 2ème langue	2


Connaissance en vrac: Littérature de la 2ème langue	2








Lettres modernes M1 et M2 :





Langue : Français		(log+mem)/2	2


Connaissance en vrac : Littérature française		1


Ecriture : 	(au choix)	(cre)			2


Langues : 	(au choix)	(log+mem)/2		2


Ecriture : 	Roman		(cre)		1


Persuasion					1








Lettres et langues L1, L2 et L3 :





Langues : 	(au choix)	(log+mem)/2		2


Langues : 	(au choix)	(log+mem)/2		2


Connaissance en vrac: Civilisation de la 1ère langue	2


Ecriture : 	(au choix)	(cre)			2


Connaissance en vrac: Littérature de la 1ère langue	1


Connaissance en vrac: Civilisation de la 2ème langue	1








Lettres modernes L1, L2 et L3 :





Langue : Français		(log+mem)/2	2


Connaissance en vrac : Littérature française		2


Ecriture : 	(au choix)		(cre)		2


Langues : 	(au choix)		(log+mem)/2	1


Ecriture : 	Poésie		(cre)		1


Sociabilité					1





LEA M1 et M2 :


Langues :      (au choix) 	 (log+mem)/2	2


COMMERCE		(log)		3


Marchandage		(hum)		1


Connaissance en vrac: culture de la langue		3








MGE M1 et M2 :


DROIT : économique		(mem)		2


ECONOMIE : micro économie	(mem)		2


COMPTABILITE		(log)		4


Langues : 	ANGLAIS		 (log+mem)/2	1


Langues : 	(au choix)  	(log+mem)/2	1








LEA L3 :


Langues :   ANGLAIS  	(log+mem)/2	1


Commerce			(log)		4


Marchandage		(hum)		1


Connaissance en vrac: littérature anglo-sax.		3





	MGE L1, L2 et L3 :


DROIT			(mem)		2


ECONOMIE : micro économie	(mem)		2


COMPTABILITE		(log)		3


Langues :    ANGLAIS	(log+mem)/2	1


Langues :     (au choix)	(log+mem)/2	1


MATHEMATIQUES		(log)		1








LEA L1 et L2 :


Langues :   ANGLAIS	(log+mem)/2	2


Langues :   (au choix) 	(log+mem)/2	1


Commerce			(log)		3


Marchandage		(hum)		1


Connaissance en vrac: Culture anglo-sax.		2





DROIT M1 et M2 :


DROIT : international	(mem)		3


DROIT : pénal		(mem)		2


HISTOIRE		(mem)		2


POLITIQUE	 	(mem)		2


DROIT : économique		(mem)		1








AES M1 et M2 :


ECONOMIE : macro-économie		(mem)	2


ECONOMIE : micro économie		(mem)	2


SOCIOLOGIE			(mem)	2


DROIT : économique			(mem)	2


MATHEMATIQUES			(log)	2





DROIT L2 et L3 :


DROIT : civil		(mem)		2


DROIT : pénal		(mem)		2


HISTOIRE		(mem)		2


POLITIQUE	 	(mem)		2


DROIT : économique		(mem)		2








	AES L3 :


ECONOMIE : macro-économie		(mem)	1


ECONOMIE : micro économie		(mem)	3


SOCIOLOGIE			(mem)	2


DROIT : économique			(mem)	2


COMPTABILITE			(log)	2








DROIT L1 :


DROIT 			(mem)		3


DROIT : civil		(mem)		2


DROIT : pénal		(mem)		2


HISTOIRE		(mem)		1


POLITIQUE	 	(mem)		1


DROIT : économique		(mem)		1





AES L1 & L2 :


ECONOMIE : macro-économie		(mem)	2


ECONOMIE : micro économie		(mem)	2


SOCIOLOGIE			(mem)	2


DROIT : économique			(mem)	2


COMPTABILITE			(log)	1





BIO M1 & M2:


BIOLOGIE		(log)		3


GEOLOGIE 		(mem)		1


CHIMIE : théorique		(log)		2





STAPS M1 et M2 :


PSYCHOLOGIE 		(log)		2


PHYSIOLOGIE		(mem)		2


MATHEMATIQUES		(log)		1


ATHLETISME : Sport au choix			2





STAPS L1, L2 et L3:


PSYCHOLOGIE 		(log)		1


PHYSIOLOGIE		(mem)		2


MATHEMATIQUES		(log)		1


ATHLETISME : Sport au choix			3





BIO L1, L2 et L3 :


BIOLOGIE		(log)		3


GEOLOGIE 		(mem)		2


MATHEMATIQUES		(log)		1


PHYSIQUE		(mem)		1


CHIMIE : théorique		(log)		1





SM L3:


PHYSIQUE 		(mem)	3


CHIMIE : théorique		(log)	2


MATHEMATIQUES 	(log)	1


BIOLOGIE		(log)	1








SM M1 et M2:


PHYSIQUE 		 (mem)	2


CHIMIE : théorique	 	(log)	2


MATHEMATIQUES 	 (log)	2


BIOLOGIE		 (log)	1








SM L1:


PHYSIQUE 		(mem)	2


CHIMIE				1


CHIMIE : théorique		(log)	2


MATHEMATIQUES 	(log)	1





SM L2:


PHYSIQUE 		(mem)	2


CHIMIE : théorique		(log)	2


MATHEMATIQUES 	(log)	2


BIOLOGIE		(log)	1








MIAS L1, L2 et L3:





MATHEMATIQUES			(log)	2


PHYSIQUE 			(mem)	1


INFORMATIQUE			(log)	1


INFORMATIQUE : Program.		(log)	1


INFORMATIQUE : Internet		(log)	1





MIAS M1 et M2 :





MATHEMATIQUES			(log)	2


PHYSIQUE 			(mem)	1


CHIMIE				(log)	1


INFORMATIQUE : Program.		(log)	1


INFORMATIQUE : Hacking		(log)	1








Kéké :		Homme uniquement.


Bricolage à 2		Bricolage : mécanique à 2


Séduction à 3	Sociabilité à 2


Conduite : 3 roues ou plus à 3


Conduite : 3 roues ou plus : voiture à 4	Conduite : 2 roues à 2


Connaissance :  Tuning voiture à 6


Connaissance : football à 5


Connaissance : Rn’B (ou autre) à 4


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
4�
6�
4�
6�
4�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
4�
2�
2�
2�
3�
�






Bimbo :		Femme uniquement.


Séduction à 7	Sociabilité à 5


Connaissance : Maquillage à 6 et Coiffure à 4


Potins à 1   + 1 en Potins  Potins : Université à 2


Potins : Université : histoires sexuelles à 5


Potins : Université : histoires personnelles à 4


Potins : Université : histoires paranormales 3


Potins : Université : histoires louches 3


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
2�
5�
2�
4�
8�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
2�
2�
2�
5�
5�
�






Tchatcheur :	Homme uniquement.


Persuasion à 7	Sociabilité à 6	Distraction à 5         Marchandage à 4


Mensonge à 2	- 1 en Empathie


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
3�
2�
3�
2�
4�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
6�
3�
5�
3�
6�
�






Chieuse :	Femme uniquement.


Persuasion à 7	Sociabilité à 6	Mensonge à 5


Séduction à 4	Marchandage à 2	- 1 en Empathie


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
2�
3�
2�
3�
6�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
5�
3�
6�
3�
4�
�






Feignasse :	- 1 dans les Matières	


Une Connaissance en vrac à 8, une autre à 4


Un Jeu à 8		Un Jeu à 4


15 points de compétences à répartir en plus.


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
2�
6�
2�
6�
2�
�
2�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
8�
3�
2�
2�
4�
�






Sportif :      Athlétisme à 2	Course à 3  


Escalade à 3      Natation à 3	+ 1 Athlétisme


Un Sport au choix à 6 et un autre à 3.


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
6�
6�
6�
3�
2�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
2�
2�
6�
2�
2�
�






Dragueur :


Séduction à 7	Mensonge à 5


Empathie à 4	Sociabilité à 3


Connaissance : Trouver les bons cadeaux à 6


Connaissance : Boîtes de nuit à 4


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
3�
3�
3�
3�
6�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
3�
3�
5�
3�
5�
�






Travailleur :	10 points de compétences à répartir en plus.  	


+ 1 dans toutes les Langues et Matières.     Une Matière à 8      Une Matière à 4


Une Connaissance en vrac au choix à 8      Une Connaissance en vrac au choix à 4


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
2�
2�
2�
4�
2�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
3�
6�
8�
6�
2�
�






Normal :


+ 20 points de compétences à répartir en plus.


Une caractéristique à 6, deux à 5 et toutes les autres à 3.





Fêtard :


Descente : Alcool à 3	    5 points de compétences à répartir dans les Descentes


Sociabilité à 6        Séduction à 3        Distraction à 2        Mensonge à 2


Potins à 1        Potins : Université à 2	Potins : Ville (au choix) à 1


CAR:�
FOR�
DEX�
RES�
PER�
BEA�
�
Mini.�
2�
4�
4�
2�
4�
�
CAR:�
CRE�
LOG�
VOL�
MEM�
HUM�
�
Mini.�
6�
2�
4�
2�
7�
�









-  3	          Orphelin, a vécu dans la rue


4     -  8	          Orphelin, en pensionnat


9     -  14             Orphelin, adopté


15   -  20             Monoparental (un parent mort)


21   -  35             Monoparental (parents divorcés)


36   -  50             Biparental, parents détachés


51   -  70             Biparental, parents affectueux








71   -  80	Biparental, parents surprotecteurs


81   -  85	Elevé par ses grands-parents


86   -  92	Biparental, parents homosexuels


93   -  95	Quadri parental, parents homosexuels


96   -  98	Tribu (Système multifamilial, souvent en HLM)


99   -  00	Exotique (élevé par un moine …)





1    		15 ans


2     -  3		16 ans


4     -  12		17 ans


13   -  40		18 ans


41   -  70		19 ans


71   -  83		20 ans


84   -  90		21 ans








91   -  93		22 ans


94   -  95		23 ans


96   		24 ans


97   		25 ans


98   		26-35 ans


99		36-55 ans


00		56 ans et plus.





69   -  73	Métal


74   -  80	Rap ou Hip Hop ou apparentés


81   -  87	Dance ou techno ou apparentés


88   -  90	Ska et apparentés


91   -  93	Reggae


94   -  97	Love Métal ou Dark Pop


98   -  99	Underground Beat Dump Dark Trance 


00	Un style au choix, très très original voire qui n’existe pas.








1     -  20  Aucun style, n’écoute pas de musique.


21   -  30  Aime tous les genres la plupart du temps.


31   -  34  Vieux trucs (classique, guinguette …)


35   -  40  Pop Rock


41   -  45  Variétés française


46   -  48  Variétés étrangères (choisir le pays)


49   -  54  Rock français


55   -  60  Rock moderne


61   -  68  Hard Rock





57   -  60	Films de Science-fiction


61   -  65	Comédies françaises


66   -  69	Comédies américaines


70   -  72	Comédies d’un autre pays


73   -  78	Cinéma d’un pays en général


79   -  85	Animés, films d’animations en général


86   -  90	Films en Image de Synthèse


91   -  99	Aucun, il n’aime pas le cinéma


00	Films de psycho avec des gens qui se droguent dedans.








1     -  2	Films et docu. sur 2019


3     -  4	Films documentaires


5     -  7	Films musicaux


8     -  11	Films d’auteur français


12   -  16	Films d’auteur d’un certain pays 


17   -  23	Films d’auteur en général


24   -  29	Films d’actions pourris


30   -  46	Films d’actions américains


47   -  52	Films d’actions français, pour rire


53   -  56	Films de Fantasy








67   -  75	Téléfilms


76   -  80	Animés, dessins animés


81   -  90	Séries Télé


91   -  93	Jeux télévisés	


94   -  97	Télé réalité	


98   -  00	Télé réalité Trash








1     -  3	Documentaires historiques, culturels


4     -  8	Documentaires politiques, sociologiques


9     -  14  	Documentaires People, émissions people


15   -  22  	Journal télévisé, émissions d’informations


23   -  30  	Emissions psychologiques (aka racoleuses)


31   -  41  	Emission musicales


42   -  66	Films











63   -  65	Indigo (y a que lui qui fait la différence avec le violet bien sur)


66   -  72	Violet


73   -  76	Mauve


77   -  85	Deux couleurs lorsqu’elles sont ensemble (les retirer)


86   -  92	Trois couleurs lorsqu’elles sont ensemble (les retirer)


93	Marron


94	Beige


95   -  98	Aucune couleur


99   -  00	Le transparent (y a que lui qui comprend d’ailleurs)








1     -  8	Noir	


9     -  11	Gris	


12   -  17	Blanc


18   -  22	Argent


23   -  26	Or


27   -  34	Rouge


34   -  41	Orange


42   -  48	Jaune


49   -  55	Vert


56   -  62	Bleu





63   -  65	Soie artificielle


66   -  67	Skaï


68   -  76	Papier


77   -  85	Deux matières différentes


86   -  92	Trois matières différentes


93	Slime, trucs poisseux collants bizarres


94	Moisissure


95   -  98	Aucune matière


99   -  00    L’air (y a que lui qui comprend d’ailleurs)








1     -  8		Métal		


9     -  11		Pierre	


12   -  17		Bois


18   -  22		Céramique


23   -  26		Pierre précieuse


27   -  34		Plastique


34   -  41		Cuir


42   -  48		Coton


49   -  55		Nylon


56   -  62		Soie








Esprit :





Créativité


Logique


Mémoire


Volonté


Humour





Corps :





Force


Dextérité


Résistance


Perception


Beauté





6	Un gars normal.


Ex : FORCE soulever 75 kg.


Une personne sur quatre.


7	Un gars bon.


Ex : FORCE soulever 100 kg


Une personne sur dix.


8	Un gars doué.


Ex : FORCE soulever 150 kg


Une personne sur cent.


Un gars super doué, un modèle du genre.


Ex : FORCE soulever 200 kg


Une personne sur dix mille.


10	Un gars exceptionnel, l’un des meilleurs du monde


Ex : FORCE soulever 250  kg


Une personne sur un million.


11	Ce n’est pas humain, les valeurs à partir de 11 sont impossibles à atteindre sans les pouvoirs, la magie ou les dons.








Une amibe (sauf en résistance l’amibe elle déchire là), ou un légume total.


Une personne sur un million.


Un incapable total le pauvre


Ex : FORCE soulever 1 kg 


Une personne sur mille.	


2		Un gars hyper nul


		Ex : FORCE soulever 5 kg


		Une personne sur cent.		


3		Un gars nul.


		Ex : FORCE soulever 15 kg


		Une personne sur huit.		


4		Un gars faible.


		Ex : FORCE soulever 25 kg


		Une personne sur quatre.		


5		Un gars moyen de chez moyen.


Ex : FORCE soulever 50 kg


Une personne sur quatre.	





Tableau des capacités de soulevage : (sans avoir à tirer de dés)


Pousser : pousser un objet qui n’est pas prévu pour (multiplier par 20 pour une voiture avec le frein à main desserré, par exemple)


Basculer : renverser un objet sur lui-même, ou traîner un objet derrière soit.


Soulever : être capable de porter l’objet dans ses bras.


Après 20, Soulever augmente de 2000 points par point de force, Basculer de 3000 points, et Pousser de 4000.








Force�
Pousser�
Basculer�
Soulever�
�
1�
20�
15�
10�
�
2�
40�
30�
20�
�
3�
60�
45�
30�
�
4�
80�
60�
40�
�
5�
110�
77�
55�
�






Tableau des capacités de portage : (sans avoir à tirer de dés)


Selon le poids total porté (vêtements , sacs et contenu des poches compris), le personnage subit un malus de vitesse et de Dextérité. A noter qu’aucun de ces seuils ne peut dépasser votre capacité à soulever à moins que votre résistance ne soit supérieure à votre force.


De plus, si le temps de portage est long ou la charge particulièrement lourde, faîtes faire des jets de RESISTANCE ou de FORCE pour savoir si il la lâche ou si il subit des effets désagréables (à la discrétion du MJ).


Au delà, si vous êtes capables de les soulever, vous ne pouvez vous déplacer en les portant (ou de quelques mètres tout au plus, si le MJ juge la chose possible et réaliste ou si les dés sont bons ^^).


Après 20, Pas de malus gagne 100 par point, et les autres seuils évoluent en conséquence.








1 – 3�
Temporel	�
�
4 – 9�
Autokinésique�
�
10 – 17�
Sensitif�
�
18 – 24�
Photokinésique�
�
25 – 33�
Télépathe�
�
35 – 40�
Esprit évolué	(DON)�
�
41 – 47�
Mémoriel		(DON)�
�
48 – 52�
Dimensionnel�
�






53 – 59�
Génie créatif	(DON)�
�
60 – 66�
Corps évolué  	(DON)�
�
67 – 73�
Phéromonal�
�
74 – 82�
Télékinésique�
�
83 – 87�
Audiokinésique�
�
88 – 92�
Thermokinésie�
�
93 – 97�
Electrokinésique�
�
98 – 100�
Transmutation�
�






- attaque


- défense


- garde et vigilance


- tours de cirque


- chasse


- odorat


- chien d’aveugle


- autre (à préciser, par exemple parler pour un perroquet)





- chiens


- félins


- chevaux


- bovidés


- reptiles


- oiseaux


- araignées et insectes


- rongeurs et autres


- autre (à préciser)





L’animal ne fait que vous entendre	      + 1


L’animal ne fait que vous voir		      + 3


Il y a beaucoup de bruit ou de gens qui parlent   + 1


L’animal est de très bonne humeur	       - 1


L’animal est de mauvaise humeur	      + 1


L’animal a fait la même chose le même jour	       - 2


L’animal a été fortement dressé dans le but inverse    + 1








Ordre très simple : - 4 	(va chercher le bâton)


Ordre simple : - 2 		(couché)


Ordre moyen :  + 0		(va là bas et attend moi)


Ordre complexe : + 2		(va chercher mes pantoufles)


Ordre très compliqué : + 4     (va ouvrir la porte et ramène les pantoufles)





- crayon / fusain


- feutre / encrage


- peinture


- ordinateur


- industriel (plans, design …)


- autre (à préciser)


 





- comics / BD /mangas


- personnes en pied


- portraits


- décors intérieurs


- paysages


- surréalisme


- vêtements


- animaux


- cubisme


- natures mortes


- réaliste


- cartoonesque


- caricatures


- storyboard


- autre (à préciser) 





- bois


- glace


- pierre


- métal


- plastique


- verre


- papier mâché


- pâte à sel / à modeler


- autre (à préciser)


 





- comics / BD /mangas


- personnes en pied


- portraits


- décors intérieurs


- paysages


- surréalisme


- vêtements


- animaux


- cubisme


- natures mortes


- réaliste


- cartoonesque


- caricatures


- storyboard


- autre (à préciser) 





- roman (+ de 50 pages)


- nouvelle (+ de 10 pages)


- article (- de 10 pages)


- falsification, copie de style


- poème, haïku, chanson


- pièce de théâtre, scénario de film ou de BD …





- science-fiction


- fantasy


- amour


- lettres officielles


- anticipation


- comédie


- drame


- saga historique


- autre (à préciser)





- Classique	- Rock


- Hard rock	- Métal


- Pop		- Dance


- Techno		- Jazz


- Reggae		- Disco


- Funk		- Blues


- Rap (oui je sais oui désolé)


- Génériques télé	- Punk


- Electro		- autre (à préciser)





- piano		- tambour


- guitare acoustique	- guitare électrique


- clavecin		- harmonica


- trompette		- saxophone


- clarinette		- cor de chasse


- cymbales		- batterie


- basse		- violon


- synthé		- platines DJ


- autre (à préciser)





 





Mêmes instruments.





 





Mêmes styles.


 





- Religieux		- Rock


- Hard rock		- Métal


- Paillard			- Jazz


- Reggae			- Disco


- Rap (re-désolé mais bon)	- Funk	


- Génériques télé (et oui …)	- Punk


- chansons d’amour	- vieille variété française


- autre (à préciser)


 





- paysages


- intérieurs


- portraits


- personnes / groupes


- scènes en mouvement (voitures …)


- autre (à préciser)





- numérique


- analogique


- grand zoom


- avec retouche numérique


- autre (à préciser)





- une couleur au choix


- une pièce (ex : pantalon)


- un style (ex : gothique)


- une matière (ex : cuir)


- autre (à préciser)





- Créer


- assortir


- modifier / retoucher


- autre (à préciser)





Package Sportif


Athlétisme :	2	Discrétion :	4


- Course		5


- Escalade	5


- Natation	5


Conduite :	0 


- 3 roues ou plus	3


	- voiture		3


Mains nues :	4


- Karaté		5


Souplesse :	5


- Acrobatie		3


Médecine :	3	


- secourisme	3 








Package Pompier


Athlétisme :	2	Nature :	2


- Course		5	- survie		1


- Escalade	5


Conduite :	0 	Vigilance :	4


- 3 roues ou plus	3


	- voiture		3


	- véhicule lourd	2


Médecine :	3		Serrurerie :	5


- secourisme	4 


- théorique	2


Arme de contact :	0	Souplesse :	5


- Coupante		3


	- Hache			1


	


		








Package Hacker


Informatique :	1	 Souplesse :	5


- Internet	4


- Programmation	4 


- Hacking	4


Bricolage :	2


- électronique		3


- verrouillage élec. 	2


- Macgyvering	4


Discrétion :	4


- Systèmes de sécurité	4


Conduite :	0 


- 3 roues ou plus		3


		- voiture			3


Arme à projectiles :	0 


- Autopropulsée	2


	- Arme de poing	3


		- non-léthale	2








Package Macgyver


Discrétion :	4	Souplesse :	5


- Systèmes de sécurité	4


Mains nues :	4


- Self-défense	4


Serrurerie :	5


- serrures conventionnelles	4


Arme de contact :	0


- Contondante	3


- Improvisée		4


Bricolage :	2


- électronique		3


- verrouillage électronique 	2


- Macgyvering		4


- mécanique		2








Package Militaire wannabe


Athlétisme :	2	Vigilance :	2


- Course		3


- Escalade	3


- Natation	2


Conduite :	0 	Nature :	2


- 3 roues ou plus	3


	- voiture		2


	- véhicule lourd	1


Arme de contact :	0	Souplesse :	5


- Coupante		3


	- Lame			3


- Contondante		3


Arme à projectiles :	0


- Autopropulsée		2


	- Arme de poing		3


- Arme d’épaule		3


Mains nues :	4


- Close Combat	4





Package Médiéval fan


Conduite :	0 


- 3 roues ou plus		3


		- voiture			2


Arme de contact :	0


- Coupante		3


	- Lame			3


	- Hache			3


- Contondante		3


	- Bâton			3


Arme de Lancer :	4 


- Perçante		3


Arme à projectiles :	0 


- Manuelle		3


	- Arcs			4


Nature :	2	Souplesse :	5


Conduite :	0	Discrétion :	4


- animalier	1


- monté		4








Package Fana des arts martiaux


Discrétion :	4	Souplesse :	5


- Déplacement silencieux	4


Mains nues :	4	


- Karaté		5	


- Close Combat	5


Athlétisme :	2


- Course		4


- Escalade	2


- Natation	2


Vigilance :	4


Conduite :	0 


- 3 roues ou plus		3


Arme de contact :	0


- Coupante		3


	- Lame			3








Package Petite frappe


Discrétion :	4	Serrurerie :	5


Conduite :	0 	Souplesse :	5


- 3 roues ou plus		3


		- voiture			2


- 2 roues 		3


- scooter			2	


- moto			1


Mains nues :	4


- Bagarre de rue	5


Arme de contact :	0


- Coupante		3


	- Lame			3


Arme de Lancer :	4 


- Perçante		2


Arme à projectiles :	0 


- Autopropulsée		2


	- Arme de poing		2





Package Monte en l’air


Discrétion :	4	Souplesse :	5


- Déplacement silencieux	4


- Passer inaperçu		4


- Déguisement		2


- Systèmes de sécurité	4


Mains nues :	4


- Kung-Fu	5


Serrurerie :	5


- serrures conventionnelles	4


- verrouillage électronique		2


Arme de contact :	0


- Autre		3


	- Exotique		4





Package Etudiant normal


Discrétion :	4	Informatique :	1


Athlétisme :	2	     	- Internet	4


- Escalade	1


- Course		2


- Natation	1


Conduite :	0	


	- 3 roues ou plus		3


- voiture			3


- 2 roues 		3	


- scooter			3


- moto			2


Mains nues :	4		Bricolage :	2


- Kung-fu	3		


Arme de contact :	0  	Souplesse :	5


- Contondante	3


- Improvisée	4





Package Mage


Discrétion :	4	 Nature :	2


Informatique :	1 	Athlétisme :	2


- Internet	4


Contrer magie :		7


Sciences magiques :	7


Mains nues :	4	


- Karaté		3	


Vigilance :	4	 Souplesse :	5


Conduite :	0 


- 3 roues ou plus		3


- Voiture		2





Package Ranger


Souplesse :	5	Discrétion :	4


Athlétisme :	2


- Course		2


- Escalade	1


- Natation	1


Médecine :	3


- secourisme	2


Vigilance :	4


- Nature		4


Conduite :	0 


- 3 roues ou plus		3


- animalier		1


	- monté			4


Dressage :	1 


- 3 roues ou plus		3


Arme de contact :	0


- Coupante		3


- Lame			3


Bricolage :	2


- classique	2








Package Médecin wannabe


Chimie :	4		Discrétion :	4


- théorique	3	Souplesse :	5


- applicative	2 	Bricolage :	2


Médecine :	3	Informatique :	1


- secourisme	4	- Internet	5


- chirurgie	2


- théorique	2


Conduite :	0 


- 3 roues ou plus		3


	- voiture			3


Arme de contact :	0


- Coupante		3


	- Lame			4
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STUN 1 + FOR + 1d10  /  STUN 3 + FOR + 1d10


Elastique





STUN 2 + FOR + 1d10  /   STUN 4 + FOR + 1d10


Elastique





�





Il est également possible d’envoyer des fléchettes enduites de produit (1 ml)


Sarbacane





�











�
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9 mm 100 % céramique








9 mm








�





Calibre .38








�





�





.50








Calibre .38








�





Calibre .357








�





9 mm Arme de collection








�





9mm





�





9 mm. Une rafale contient forcément les 4 balles du chargeur et se fait avec un malus de -2 seulement (en tout). Elle consiste tout simplement à appuyer sur un bouton qui actionne les 4 canons simultanément.


Peut se cacher dans une manche ample et être dégainé pour 0 segment lors d’une attaque.
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Calibre .357 ou .44








�





Calibre .50








�





Calibre .357 ou .44 Visée laser








�





Calibre .50 Visée laser
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5.56 NATO








�





9 mm





�





9 mm Edition spéciale 2019








�





.  .50 Fabrication artisanale





�





.50 caseless uniquement.


Lunette intégrée





�





.50. Prend 3 segments pour recharger. 


Peut se cacher dans une manche ample et être dégainé pour 0 segment lors d’une attaque.





�





�





9 mm caseless uniquement. 100 % céramique





�





9 mm





Calibre .38





�





9mm. Amoureusement surnommé « Phallus » pour son long chargeur hélicoïdal arrière faisant office de compensateur de recul intégré. La dissimulation passe à 12 quand le chargeur est enlevé.
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9 mm





�





9 mm





�





9 mm





�





9 mm





�
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9 mm





9 mm





�
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9 mm. Lance-grenades 25mm intégré.





�





9 mm





5.56 Lunette





�





9 mm





�





9 mm





�





5.56





�





�





Billes de 6 mm. Dégâts contondants.


Portée de 30 mètres maximum.








Billes de 6mm. Dégâts contondants.


Portée de 60 mètres maximum.








�





Contient 200 ml de liquide. Dégâts contondants.


Se recharge à partir d’une bonbonne pour 3 + (nombre de charge / 5) segments.


Portée de 10 mètres maximum.








�





Contient 300 ml de liquide. Dégâts contondants.


Se recharge à partir d’une bonbonne pour 3 + (nombre de charge / 5) segments.


Portée de 20 mètres maximum.








�





STUN automatique 11 + 1d10. Le STUN se fait contre la RESISTANCE à l’électricité.


Portée de 10 mètres maximum. Dégâts électriques.





�





Fléchette. Prend 1 segment pour réarmer entre chaque tir.


Portée maximale : 30 mètres.


Il faut recharger le gaz propulseur tous les 20 coups. Dégâts perçants





Grenade de 25 mm. 


Avec une balle en caoutchouc les dégâts sont de 4 + 2d4, STUN automatique à 5 + DEXTERITE + 1d10.  Dégâts contondants.


Le temps de rechargement est de 3 segments par munition. Peut être tenu à deux mains.


Portée de 40 mètres maximum.








�





7.62





�





7.62 Lunette





�





4.7 caseless. Lunette





�





5.56 bipied fourni.








�





5.56





�





5.56 Lunette





�





5.56





�





5.56 Lunette





�





5.56 Lunette et lance grenade 40mm intégré





�





Calibre 12 Automatique





�





Calibre 12 Automatique





�





Calibre 12 Automatique





�





Calibre 12 Automatique





�





Calibre 12 Manuel ou Automatique





�





Calibre 12 Manuel ou Automatique





�





Calibre 12 Manuel





�





Calibre 12 Manuel





�





Calibre 12 Manuel
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Cartouches de 40 mm. Demande 3 segments pour être rechargé. Manuel





�





Balle perforante de 40 mm. Demande 3 segments pour être rechargé. Militaire à balles








�





7.62 Lunette Militaire à balles





�





�





7.62 Lunette Sport





7.62 Lunette en option. Sport





�





7.62 Lunette Bipied intégré. Demande 2 segments pour le déployer. Militaire à balles








�





.50 BMG Lunette Trépied intégré. Demande 3 segments pour le déployer.  Militaire à balles








�





.50 BMG Lunette Bipied intégré. Demande 2 segments pour le déployer. Militaire à balles





�





7.62 Lunette Militaire à balles








�





7.62 Lunette Militaire à balles





�





Fléchette. Sport. Portée maximale : 150 mètres.


Prend 2 segments pour recharger. Il faut recharger le gaz propulseur tous les 10 coups.








Fléchette. Militaire à fléchettes.  Règles de portée des armes à feu. Portée maximale : 400 mètres.


Prend 2 segments pour recharger. Lunette. Il faut recharger le gaz propulseur tous les 20 coups.








Grenade standard de 40 mm. Avec une balle en caoutchouc les dégâts sont de : 4 + 2d4,  STUN automatique à 4 + DEXTERITE + 1d10. Demande 3 segments pour être rechargé. Lance-grenades. Portée de 50 mètres maximum.








�





Grenade standard de 40 mm. Avec une balle en caoutchouc les dégâts sont de : 4 + 2d4,  STUN automatique à 4 + DEXTERITE + 1d10


Recharger prend 3 segments. Portée de 60 mètres maximum.








�





�





Grenade standard de 40 mm. Avec une balle en caoutchouc les dégâts sont de : 4 + 2d4,  STUN automatique à 4 + DEXTERITE + 1d10


Recharger prend  4 segments pour la première grenade, puis un segment par grenade suivante.


Portée de 50 mètres maximum.








5.56





�
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5.56 Bipied intégré Demande 2 segments pour le déployer.








7.62 Bipied intégré Demande 2 segments pour le déployer.
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7.62 Trépied intégré Demande 3 segments pour le déployer.





�





7.62 Bipied intégré Demande 2 segments pour le déployer.





�





7.62 Trépied intégré. Demande 3 segments pour le déployer.








�





�





Portée fixée à 12 mètres. Touche les personnes sur un Cône de 12 mètres de long et de 3 mètres de large. + 2d4 de dégâts à la séquence suivante. Prend une séquence pour recharger. En cas d’échec critique, explose dans la main sur proba de 4 / 20, auquel cas : vous encaissez 4d6 dégâts par munitions restantes, +1d4 les 2 rounds suivants, et devez faire un jet de RESISTANCE contre 12 pour ne pas être étourdi le round suivant.


Poids : 9 kg. Les recharges pèsent 20 kg.





�





Prend une séquence pour  recharger. La roquette tombe à X mètres de la cible en cas d’esquive, à 0 en cas de réussite (touche). X étant le seuil de réussite de l’esquive (différence entre son score et le vôtre).


Si la roquette est à moins 1 mètre, et que vous êtes télékinésique, sensitif ou autokinésique, jet de DEXTERITE contre 16 pour l’éloigner de 4 + 2 x Y mètres, (Y étant la marge de réussite de ce jet), dans une direction aléatoire.


Chaque roquette pèse 3 kg.



































Points�
Niveau de vie�
Compte�
Argent de poche�
�
5�
C�D�E�
60000


75000


80000�
600


�
�
6�
B�C�D�
140000


160000


175000�
1500


�
�
7�
A�B�C�
400000


430000


450000�
5000


�
�






1      -  3		Temporel


4      -  9		Autokinésique


10    -  17		Sensitif


18    -  24		Photokinésique


25    -  33		Télépathe


34    -  40		Esprit évolué  (DON)


41    -  47		Mémoriel        (DON)


48    -  52		Dimensionnel











Disponible sur : http://fack2019.free.fr/
Un jeu créé par Fabien Laverré
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