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1) Jouer d’autres personnages 
I – Etre un Mage

1 - Les bases de la magie
Il y a quatre formes d’expression pour la magie : orale, écrite, gestuelle et matérielle.

Il faut bien comprendre que de toute façon, le sort a une composante pensée, l’état d’esprit du joueur et le manque de concentration jouent toujours, même si par exemple il arrive à parfaitement prononcer son sort.

En général, les sorts ont un coût de capacité (entre 1 et 8 le plus souvent) et un coût en mémoire (entre 1 et 6 le plus souvent). Ils ont de plus un seuil de Maestria à dépasser (entre 15 et 25 le plus souvent), sur un jet de Maestria + 1d10 (dé fermé), avec quelquefois des effets dépendant de la marge de réussite du sort.

Les sorts restent en mémoire jusqu’à ce qu’ils soient remplacés par d’autres, utiliser un sort ne l’enlève pas de la mémoire.

La Capacita se régénère au rythme de 1 point par demi-heure de méditation, et elle revient entière après une bonne nuit de sommeil (plus de huit heures).

Magie Orale :


Nécessite d’apprendre la prononciation exacte d’un sort et d’être capable de le prononcer. Il y a trois façons de prononcer un sort généralement :

· Chuchoté (jet de PER (auditif) contre 9 + 1 par mètre séparant du lanceur pour détecter)

- 1 pour lancer le sort.

· Parlé (jet de PER (auditif) contre 4 + 1 par mètre séparant du lanceur pour détecter)

+ 0 pour lancer le sort.

· Hurlé (jet de PER (auditif) contre 0 + 1 par 2 mètres séparant du lanceur pour détecter)

+ 1 pour lancer le sort.

Magie Ecrite :


Nécessite d’apprendre à dessiner la ou les runes d’un sort, ainsi que les runes pointant éventuellement vers les cibles ou décrivant des nuances du sort. Il y a trois façons de dessiner un sort :

· Très rapide (diminue d’un segment le temps des dessins de 3 ou 4 segments, de deux segments le temps des dessins de 5 segments ou plus)

- 2 pour lancer le sort.
· Rapide (diminue d’un segment le temps des dessins de 4 segments ou plus)
- 1 pour lancer le sort.
· Normal (durée de dessin normale)

+ 0 pour lancer le sort.
· Appliqué (durée de dessin doublée)
+ 1 pour lancer le sort.
Magie Gestuelle :


Nécessite d’apprendre la gestuelle exacte du sort, comme tracer des runes avec ses mains ou ses doigts, pointer vers ses cibles. Il y a trois façons de gesticuler un sort :

· Discret (jet de PER (visuel) contre 9 + 1 par mètre séparant du lanceur pour détecter)

Le sort est gesticulé uniquement avec les doigts, avec juste de petits mouvements de la paume ou du poignet)

- 1 pour lancer le sort.

· Normal (jet de PER (visuel)  contre 4 + 1 par mètre séparant du lanceur pour détecter)

Le sort est lancé  avec des mouvements de la main et des doigts et quelques mouvements des avant bras)

+ 0 pour lancer le sort.

· Expansif (jet de PER (visuel) contre 0 + 1 par 2 mètres séparant du lanceur pour détecter)

+ 1 pour lancer le sort.

Le sort est gesticulé de façon théâtrale, les bras brassent beaucoup d’air. Vraiment pas discret.

Magie Matérielle :


C’est la magie qui se rapproche le plus de la magie pensée, mais elle nécessite un composant matériel pour fonctionner, par exemple une pierre ronde, ou (cas extrême) une poupée à forme humaine avec un objet personnel de la personne visée. Les objets se divisent en trois qualités pour ce qui est de lancer un sort :

-
Parfaite 
+ 1 pour lancer le sort. 

L’objet est parfaitement adapté pour lancer ce sort (ex : une poupée vaudou avec des cheveux de la victime)

-
Normale
+ 0 pour lancer le sort.

L’objet est bien adapté pour lancer ce sort (ex : une poupée à forme humaine avec un objet très personnel)

-
Basse 

- 1 pour lancer le sort.

L’objet est un peu adapté pour lancer le sort (une poupée du commerce avec un objet personnel)

-
Pourrie 

- 2 pour lancer le sort.

L’objet n’est presque pas adapté pour lancer le sort (ex : un bout de bois avec un objet personnel)
Création d’un mage :
Un joueur doit tout d’abord choisir une des quatre formes pour monter un mage.

Il faut savoir que tout mage dispose de 3 indicateurs de puissance magique, commençant à un certain niveau :

- Maestria
  Commence au niveau de Logique, augmente avec la Logique. Représente la maîtrise du lancement des sorts.

- Capacita
  Commence au niveau de Créativité, augmente avec la Créativité. Représente la capacité à utiliser une certaine quantité de magie.

- Memoria  Commence au niveau de Mémoire, augmente avec la Mémoire. Représente la capacité à retenir un certain nombre de sorts.

Rappelons que la Volonté est également très importante puisqu’elle influence la plupart des seuils auxquels les cibles de vos sorts doivent résister, dont la base de calcul est le seuil de percée magique, ou SPM.
Seuil de percée magique :
VOLONTE + Bonus de percée magique
Normalement, un mage commence avec 15 points à répartir dans les trois indicateurs magiques. Aucun de ces indicateurs ne peut commencer à plus de 15, sauf si les trois indicateurs sont à 15 et qu’il reste des points à dépenser. Au début, un mage connaît juste certains sorts qui tiennent dans sa mémoire (somme des coûts de Memoria des sorts inférieur ou égal à la Memoria du personnage), avec un maximum de 3 au coût de Memoria du sort et de 4 au coût de Capacita. 

Il peut acheter des sorts supplémentaires à la création en utilisant des points de compétences, dans la limite de deux fois sa Memoria (en tout, en comptant les sorts offerts). Acheter un sort coûte (1 + Memoria requise par le sort) points de compétences, toujours avec un maximum de 3 au coût de Memoria et de 4 au coût de Capacita.
Les différents chiffres donnés ici peuvent être modifiés par le choix d’une qualité ou d’un défaut magique.

Evolution avec des points d’expérience :
La première forme de magie coûte 40 XP et vient avec 8 points de magie à répartir dans les indicateurs. Le nouveau mage connaît juste certains sorts qui tiennent dans sa mémoire (somme des coûts de Memoria des sorts inférieur ou égal à la Memoria du personnage), avec un maximum de 3 au coût de Memoria du sort et de 4 au coût de Capacita. Pour pouvoir devenir mage, il doit avoir l’occasion d’apprendre ces sorts et d’y consacrer du temps (environ deux mois au minimum).
Chaque forme de magie suivante coûte 20 XP et les sorts doivent être achetés séparément.
La forme de Magie « Pensée », quant à elle, nécessite d’être apprise (et compte comme une forme de magie à part entière), il faut pour cela être initié par quelqu’un la connaissant, tout en connaissant au préalable au moins une forme de magie et en dépensant 30 points d’XP. Les sorts doivent bien sûr être achetés séparément également.
Apprendre un don ou un pouvoir se fait normalement. Rappelons que, normalement, on ne peut avoir plus de trois capacités magiques (pouvoirs, magies et dons confondus).

Augmenter les indicateurs magiques :

Augmenter un indicateur magique coûte autant de points d’xp que le nouveau score à atteindre. Par exemple, passer la Maestria de 13 à 14 coûtera 14 points d’xp.

Maîtriser un sort :

Un sort peut rester en mémoire définitivement, en occupant seulement la moitié de ces points de Memoria (arrondis au supérieur), pour un apprentissage nécessitant beaucoup de temps et un coût de (Memoria du sort/2 (arrondi au supérieur))x5 + 5  points d’xp.
Apprendre un sort :

Si, au cours d’une aventure, le MJ offre au joueur la possibilité d’apprendre un sort (par un manuscrit ou un tuteur), l’apprendre pour la première fois ne coûtera que son coût en Memoria + 5 points d’xp.

Si le joueur souhaite apprendre (ou inventer un sort en complicité avec le MJ), le personnage effectuera des recherches hors partie (un seul sort entre deux parties), en effectuant deux jets appropriés contre un seuil fixé par le MJ. Voici des exemples de jets (à corser ou faciliter selon les cas) :


LOGIQUE 
+ Connaissance occulte 
+ 1d10
contre 15 + Memoria du sort

    Et
CREATIVITE 
+ Maestria


+ 1d10  
contre 20 + (Memoria du sort x2)

Pour la création d’un sort, mais par exemple des compétences informatiques élevées donneraient un bonus pour la recherche, des choses comme ça.

Si les jets réussissent, il peut alors acquérir le sort pour son coût en Memoria x 2 + 5 points d’xp.

Si les jets échouent, le MJ peut quand même donner le sort en exigeant plus d’xp, ou faciliter les jets pour la prochaine recherche de ce même sort.

Trouver un nouveau sort demande beaucoup de recherches et d’expérimentations, ce n’est pas à prendre à la légère. Créer un sort de toute pièces, sans aide extérieure, n’est possible que pour quelqu’un d’exceptionnellement érudit ou doué.

Comme vous pouvez le voir, être un mage compétent demande des sacrifices d’expérience énormes, qui représentent la difficulté de l’apprentissage et de l’utilisation des sorts, surtout à notre époque de redécouverte de la magie. C’est pourquoi il est conseillé au MJ d’aider ses mages dans leur découverte de sorts ou de mentors, et d’encourager ses joueurs à optimiser l’utilisation des sorts qu’ils possèdent.

2 - Compétences magiques

Ces compétences suivent les mêmes règles que les compétences techniques. Pour en apprendre une, vous devez posséder au moins une des quatre formes de magie.

Alchimie



12
(max 7 à la création)

Art de stocker des sorts matériels dans des potions à boire. Vous devez connaître au moins un sort matériel pour utiliser cette compétence. Seuls les sorts matériels pouvant cibler un être humain sont accessibles ainsi.

Le coût en ingrédient de ces potions est égal à :

(Coût en ingrédient du sort normal)  +  ((Capacita du sort) au carré x 10)

  (Ex : coût de base de 30€, Capacita de 3, coût final de la potion : 30 + (3²x10) =120 €)

La potion puise dans la réserve de Capacita de celui qui la boit (ou lui prend le double du coût de Capacita en Fatigue si il n’a pas de magie). La cible du sort est uniquement la personne buvant la potion. Une potion est généralement de petite taille et se boit en 3 segments (plus un segment pour la prendre en main).

Mettre un sort dans une potion demande un jet de Logique + Alchimie contre le seuil de Maestria du sort, et consomme la Capacita normalement. Cela prend deux fois plus de temps que le temps de mémorisation du sort (il faut bien sur avoir mémorisé le sort au préalable). En cas d’échec au jet les points de Capacita et les ingrédients sont perdus. En cas de réussite, les ingrédients sont perdus et on a crée une potion qui périmera dans (MR + 2) jours.

Bonus et Malus d’alchimie :



Tripler le temps de fabrication : 

+ 1



Doubler le prix des ingrédients :

+ 1



Diviser le temps de fabrication par 2 : 
- 1



Diviser le prix des ingrédients par 2 :
- 2



Transformer les jours en semaines pour la date de péremption :

- 3

Transformer les jours en mois pour la date de péremption :

- 5
Parcheminer



12
(max 7 à la création)

Art de stocker des sorts écrits à l’avance. Vous devez connaître au moins un sort écrit pour utiliser cette compétence. Seuls les sorts écrits pouvant être lancés par une seule personne et n’ayant pas à être écrits directement sur leur cible (sauf si c’est le bout de papier sur lequel vous l’écrivez) peuvent être préparés ainsi à l’avance.

Le coût en encre de ces parchemins est égal au double du coût en encre classique.

Un parchemin ne peut être utilisé que par une personne possédant le sort inscrit en mémoire (il ne sert donc qu’à gagner du temps à l’incantation). Activer un parchemin ne coûte qu’un segment (en clair, remplacer la durée du sort par un segment), coûte un point de Capacita supplémentaire et nécessite de battre normalement le même jet de Maestria qu’à la création du parchemin.

Mettre un sort dans un parchemin demande un jet de Logique + Parcheminer contre le seuil de Maestria du sort, et consomme la Capacita normalement. Cela prend autant de temps que le temps de mémorisation du sort (il faut bien sur avoir mémorisé le sort au préalable). En cas d’échec au jet les points de Capacita et les ingrédients sont perdus. En cas de réussite, les ingrédients sont perdus et on a crée un parchemin efficace qui périmera dans (MR + 2) semaines.
Bonus et Malus de parcheminer :




Tripler le temps de fabrication : 

+ 1




Rendre le lancement plus difficile (- 1) :
+ 1




Diviser le temps de fabrication par 2 : 
- 1




Transformer les semaines en mois pour la date de péremption :
- 2

Faciliter le lancement (+ 1) :

- 2

Faciliter le lancement (+ 2) :

- 4

Faciliter le lancement (+ 3) :

- 6
Forge sacrée



12
(max 7 à la création)

Compétence gouvernant l’utilisation des 5 métaux magiques pour la création d’armes, ainsi que l’enchantement d’armes avec des sorts.

Sciences magiques


12
(max 7 à la création)

Cette compétence est une version améliorée de la Connaissance en Vrac « Magie ». Considérez qu’à chaque fois qu’un jet de « Connaissance : Magie » est demandé, le même jet sur « Sciences magiques » a un bonus de + 5.

« Connaissance : Magie » se lance en général avec Mémoire, Sciences magiques aussi.

De plus, Sciences magiques
permet d’identifier facilement des sorts (mieux que la connaissance « Magie »), mais surtout de pouvoir retracer l’activité magique d’un lieu ou d’identifier le lanceur d’un sort par sa signature magique (ce que la connaissance « Magie » ne permet pas de faire). En général, Sciences magiques est appliqué en Bonus sur tous les jets de Perception magique ou de Mémoire faisant référence à un sort ou une connaissance occulte.

Identifier un sort en train d’être lancé se fait le plus souvent avec :

 « Perception + Sciences magiques + 5 + 1d10 »   ou  « Perception + Connaissance : Magie + 1d10»  contre un seuil de 
(15 + ((Memoria du sort) x 2) + MR), avec un bonus de + 4 si vous êtes en vision magique et de + 1 si vous utilisez la même forme de magie. En cas de ratage, des indications plus ou moins vagues sont à donner suivant la marge d’échec (aucune indication ou une indication erronée si celle-ci est supérieure ou égale à 5). Une identification réussie donne (1 + la moitié de sa MR (arrondie à l’inférieur)) à la personne qui veut contrer un sort. Tenter d’identifier un sort ne coûte rien.
Malgré son air de connaissance, « Sciences magiques » est une compétence technique accessible uniquement aux personnes maîtrisant au moins une forme de magie.
Contrer la magie


12
(max 7 à la création)

Il est possible de contrer un sort en faisant un jet de LOGIQUE + Contrer la magie + 1d10 
- contre (le seuil de Maestria du sort + MR + 2) si on ne connaît pas le sort

- ou contre (le seuil de Maestria du sort + MR) si on connaît le sort 

- ou contre (le seuil de Maestria du sort + MR – 2) si on a le sort en mémoire.

Une identification réussie du sort donne (1 + la moitié de sa MR (arrondie à l’inférieur)) en bonus pour contrer un sort.

Essayer de contrer un sort coûte la moitié du coût en Capacita du sort (arrondie au supérieur)  et prend trois segments, même si l’on rate le contre.
3 - Qualités et défauts magiques

Les personnages mages ont le choix parmi ces qualités et défauts à la place des qualités et défauts de pouvoirs :

Don pour la magie : 


(+ 2 points)

Contrairement aux autres personnes, vous avez de la place dans le cerveau pour quatre dons, pouvoirs ou magies (au lieu de trois). Pour prendre cette qualité vous devez commencer le jeu avec au moins une forme de magie. Cette qualité peut être achetée plus tard comme une aptitude à 20 points d’xp.
Incompatible : Magie universelle, magie atrophiée..

Polyvalence magique : 



(+ 4 points)

Choisissez, vous commencez avec :

Un don ou un pouvoir à 9 points,

Et avec une forme de magie au choix et 8 points à répartir dans les indicateurs magiques.
Ou alors : Deux formes de magie au choix et 17 points à répartir dans les indicateurs magiques.

Ou alors : Une forme de magie au choix et 15 points à répartir dans les indicateurs magiques et un pouvoir qui commence à 5 points.

Ou alors : Trois formes de magie au choix et 15 points à répartir dans les indicateurs magiques.

Magie forte : 



(+ 4 points)


Une forme de magie au choix et 19 points à répartir dans les indicateurs magiques.
Incompatible : Magie universelle, magie atrophiée, polyvalence magique.
Magie universelle : 


(+ 5 points)

Vous connaissez les quatre formes de magie : gestuelle, parlée, écrite et matérielle. Par contre, le temps passé à les apprendre et le don que cela requiert chez vous (avoir 4 capacités dans le cerveau !) vous fait commencer avec seulement 10 points à répartir dans les indicateurs magiques.
Incompatible : Magie atrophiée, don pour la magie, polyvalence magique.
Magie atrophiée : 


(- 1 point)

Contrairement aux autres personnes, vous avez de la place dans le cerveau pour deux dons, pouvoirs ou magies (au lieu de trois). Pour prendre ce défaut vous devez commencer le jeu avec au moins une forme de magie.

Incompatible : Magie universelle, don pour la magie.
Magie faible : 



(- 3 points)


Une forme de magie au choix et 10 points à répartir dans les indicateurs magiques

Incompatible : Magie universelle, magie forte, polyvalence magique.
4 - Les cinq formes de magie

Magie orale
La plus impressionnante et efficace des quatre formes de magie de l’ancien temps.

SPM : Seuil de percée magique du lanceur.
MR : marge de réussite du jet de Maestria du sort.

	Nom du sort
	Maestria
	Capacita
	Memoria
	Temps d’élocution / durée de mémorisation
	Requis
	Effets

	Voix puissante

Ou
Cri  strident
	15
	1
	1
	2 segments

/

2 minutes
	Le lanceur doit être debout pour lancer le sort et pour crier fort. Le lanceur doit être capable d’entendre sa propre voix.
	La voix du lanceur devient très très forte pendant deux séquences. Chacun de ses cris assourdit les personnes à moins de (MR + 1 dizaines de mètres de lui) à moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 3 + MR – dizaines de mètres séparant du cri. Une personne assourdie perd deux segments, crier demande deux segments.

	Sphère de silence

Ou
Zone calme
	16
	1
	1
	3 segments

/

2 minutes
	N’oubliez pas que le son de l’incantation est audible avant la création de la sphère …
	Créer une sphère de 1 + 2xMR mètres de diamètre. Les bruits y entrent, mais aucun bruit émis dans la sphère n’en sort. Malheureusement, tout bruit produit dans la sphère ne peut pas être entendu, même de l’intérieur de la sphère.

La sphère dure MR + 1 minute.

	Copier  une voix

Ou
Imitation
	16 pour retenir une voix

15 pour imiter
	1
	1
	2 segments

/

2 minutes
	Ce sort doit être lancé quand la cible parle. Vous avez alors retenu cette voix. Vous pouvez ensuite réutiliser ce sort pour imiter une voix retenue.
	Vous pouvez imiter une voix retenue (ou juste modifier la votre pour la rendre méconnaissable) pendant 5 + 5xMR minutes.

Un jet de Perception contre SPM + 5 + MR est nécessaire pour deviner que la voix n’est pas celle de la personne imitée.

	Mutisme

Ou
Ta gueule !
	15
	1
	1
	2 segments

/

1 minute
	La cible doit comprendre le sort, puisqu’il s’agit d’un ordre de type « Ta gueule ».
	La cible devient muette pendant MRx5 + 5 minutes ou jusqu’à ce que vous lui donniez la parole. Ceci rend difficile les interactions sociales … Pour résister, un jet de VOLONTE contre SPM + 4 + MR suffit

	Respiration aquatique

Ou

Voix amphibie
	15

(+ 3 Change les minutes en heures)
	1

(+ 1 Change les minutes en heures)
	1
	4 segments

/

2 minutes
	La cible doit être consentante et à portée de voix.
	La cible du sort possède la capacité de respirer sous l’eau, et de faire comprendre ses paroles sous l’eau par les autres personnes ayant reçu ce sort. Dure (MR + 4 minutes).

	Mot de vérité

Ou
Discerner le mensonge
	17
	2
	1
	3 segments

/

5 minutes
	Ce sort doit être entendu par le lanceur et lancé dans des conditions de calme sonore.
	Pendant MRx5 + 5 minutes, le lanceur bénéficie d’un bonus de 4 + MR pour détecter les mensonges prononcés (pas écrit) par une personne. Ceci s’applique également pour voir si une vérité est cachée dans des paroles, et quelle est sa nature.

	Ordre animal

Ou
Mot de commandement
	16
	2
	1
	Le temps de donner l’ordre (en général 3 segments)

/

2 minutes
	L’animal ciblé doit entendre le sort et voir le lanceur. Le sort doit contenir l’ordre. Ce sort fonctionne sur tout type d’animal possédant une ouïe.
	Permet de donner un ordre simple à un animal, de type « attaque ce mec », « cours » ou « va là bas ». L’ordre peut être donné à MR + 1 animaux. Chaque animal peut réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR – Nombre d’animaux.

En général un animal a une volonté de 4 ou moins.

	Communication animale

Ou
Empathie animale
	16
	2
	1
	Le temps de prononcer la question, soit 6 secondes (une séquence).

/

2 minutes
	Ce sort doit être entendu par la cible, les mots composant ce sort constitue la question.
	Ce sort fouille l’esprit de l’animal et en extrait une réponse vraie à la question composant le sort. Ce sort n’a aucun effet si la cible réussit un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR. La réponse est reçue directement par l’esprit du lanceur.

	Ignorer la douleur

Ou
Mot d’apaisement
	17
	2
	1
	2 segments

/

2 minutes
	Ce sort doit être entendu par la cible (elle doit être consciente). Le lanceur ne peut lancer ce sort sur lui-même.
	Soigne 1d4 points de vie et retire MR + 1 cases de STUN.

Donne un bonus de + 2 aux jets de VOLONTE et de RESISTANCE  contre le douleur pendant MR + 1 séquences.

	Voix cassante

Ou
Brise-os
	16

+ 2 par cible supplémentaire
	2

+ 1 par cible supplémentaire
	1
	3 segments

/

5 minutes
	La cible doit être à portée de voix.
	La cible subit de violentes secousses internes dû aux ultrasons, et prend ainsi (MR + 4) d6 de dégâts qui infligent du STUN par tranche de 7 au lieu de 10.

	Mot de sympathie

Ou
Fascination
	17
	2
	2
	Le temps de dire la phrase sympa, soit 6 secondes (une séquence).

/

5 minutes
	Toutes les personnes doivent entendre et comprendre le sort, qui doit être une phrase sympathique de présentation.
	Toutes les personnes entendant le soir ET voyant le lanceur doivent faire un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR ou alors ils subiront des malus de – 2 pour résister aux manœuvres sociales du lanceur du sort, le trouvant irrésistiblement sympathique, pendant MR + 1 dizaines de minutes.

	Discours politique
Ou

Sommeil
	17
	2
	2
	3 segments

/

5 minutes
	Le sort doit être chanté sur un air de berceuse. 
	Vous pouvez choisir d’endormir MR + 1 cibles. Chaque cible doit réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 4 + MR – Nombre de cibles. Consacrer un segment de plus augmente le seuil de VOL de 2 pour résister à ce sort (peut être monté deux fois).

	Mot de courage

Ou

Cri de bataille
	16
	3
	2
	3 segments

/

5 minutes 
	La cible ne doit pas être le lanceur et doit entendre le sort, pas le comprendre.
	La cible gagne 1 point de FORCE et 2 points de VOLONTE, et perd également toutes ses cases de STUN, un point de Capacita et trois points de fatigue, qui reviennent à la normale au bout de MR + 1 séquences.

	Voix inhumaine

Ou
Cri monstrueux
	18
	3
	2
	3 segments

/

5 minutes
	Le lanceur doit être debout pour lancer le sort et pour crier fort. Le lanceur doit être capable d’entendre sa propre voix.
	La voix du lanceur devient monstrueuse pendant 1 minute. Chacun de ses cris assourdit les personnes à moins de (MR + 1 centaines de mètres de lui) à moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR – centaines de mètres séparant du cri. Une personne assourdie perd trois segments, crier demande deux segments. Il peut casser une vitre si il est à moins de MR + 1 mètres d’elle.

	Questionnement direct

Ou
Forcer la vérité
	18
	3
	2
	Le temps de prononcer la question, soit 6 secondes (une séquence).

/

5 minutes
	Ce sort doit être entendu par la cible, les mots composant ce sort constitue la question, ils doivent être dans une langue connue par la cible.
	Ce sort fouille l’esprit de la cible et en extrait une réponse vraie à la question composant le sort. Ce sort n’a aucun effet si la cible réussit un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR. La réponse est prononcée par la bouche de la cible, elle a l’impression d’avoir répondu de son plein gré.

	Onde de chaleur

Ou
Mot brûlant
	18
	3
	2
	3 segments

/

5 minutes
	La cible doit être à vue. En fait, il peut y avoir plusieurs cibles puisque cela part en un cône d’une largeur égale au dixième de la distance entre le mage et la cible.
	Un jet magique rappelant les micro-ondes sort de la bouche ouverte du lanceur et va frapper une cible à moins de MR + 1 dizaines de mètres. Ce sort inflige (MR + 8) d6 de dégâts de chaleur. Chaque cible a droit à un jet de DEXTERITE contre 14 + MR pour éviter le rayon.

	Traduction

Ou

Mot de compréhension
	17
	1
	3
	1 séquence

/

15 minutes
	La cible doit être à vue. Il faut avoir entendu la cible parler avant de lance ce sort.
	Vous permet de comprendre le langage de la cible (qui doit parler un langage structuré, ne pas être un animal) pendant 10 + 10x MR minutes.

	Mot de conduction
Ou
Transcendance de la matière
	17

(+ 2 par centaine de kilos)

(+ 1 durée doublée)
	2

(+ 1 par centaine de kilos)

(+ 2 durée doublée)
	3
	1 séquence

/

15 minutes
	La cible doit être à vue et à portée de voix.
	Permet de transmuter tout le cuivre d’un objet de moins de 100 kg en bronze sacrée, augmentant énormément ses performances électriques. La transformation dure (MR + 1) heures. L’objet transmuté redevient normal après ce laps de temps. Une arme électrique augmente ses dés de dégâts de 50 % si elle est enchantée ainsi.

	Mot accidentel

Ou
Malédiction
	15
	2
	3
	3 segments

/

10 minutes
	La cible doit être en vue et l’environnement propice a un évènement « accidentel ». Décrire un bel accident peut aider, mais ce n’est pas certain que cela se passe ainsi
	La cible subit un accident à la fin de la séquence ou au bout d’une période allant de 1 à 10 minutes (au choix). Cet accident inflige au moins MR d6 de dégâts, mais ce peut être beaucoup plus grave suivant les circonstances, l’inspiration du lieu et les résultats des jets effectués pour l’éviter par la cible

	Mot d’espionnage

Ou
Oreille discrète
	17
	2
	3
	6 secondes (une séquence)

/

10 minutes
	Ce sort peut être lancé sur un lieu (un point du lieu pour être précis) ou une personne à vue. Le lanceur entend à moins d’être à plus de MR+1 centaines de kilomètres.
	Ce sort permet d’entendre tous les sons parvenant à un lieu ou à une personne précis pendant MR + 1 heures. Si il est lancé sur un être humain, il peut être annulé si la cible réussit un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR.

	Commande vocale

Ou

Bordel de putain d’ordinateur de merde, tu vas marcher oui !
	18
	2
	3
	4 segments

/

10 minutes
	La machine doit être à portée de voix pour qu’on lui donne les ordres.

Ex : voiture, avion, ordinateur, portail électrique …
	Permet de donner des ordres à haute voix à une machine pendant (MR + 2) dizaines de minutes. Les jets faits pour cela se basent normalement sur les mêmes compétences et caractéristiques que d’habitude, mais avec un minimum de 10 et un maximum de 15 + MR. 

	Pont invisible

Ou
Passage tangible
	19
	4
	3
	4 segments

/

10 minutes
	Nécessite de voir l’origine et la destination du pont, qui sera rectiligne et invisible.
	Permet de réaliser un pont pouvant être  large 1 + MR mètres et long de 10 + 10xMR mètres. Son inclinaison ne peut dépasser 45 °. Les objets de moins de 10 kg passent au travers. Ce pont est indétectable, seul le lanceur le voit, et à une solidité proche d’une plaque de verre épaisse de 10 centimètres.

	Mot de suggestion

Ou
Hypnotisme
	18
	5
	3
	Le temps de dire l’ordre et sa condition.

En général, 6 secondes (une séquences), sauf ordre très court ou très long.

/

10 minutes
	La cible, doit entendre le message et le comprendre, dans n’importe quelle langue qu’elle comprenne. Elle seule oubliera votre phrase après que vous lui ayez parlée.
	Permet de donner une suggestion à quelqu’un, avec une condition, à laquelle il répondra lorsque la condition sera remplie. Il la réalisera à moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR (avec encore des bonus pour la cible si l’ordre le met en danger ou des malus si l’action à effectuer parait naturelle par rapport à la condition). La condition doit avoir lieu moins de MR + 1 jours après le lancement du sort.

	Chœur des enfers

Ou
Chorale du mal
	18 + Nombre de cibles
	3 + 
Nombre de cibles
	5
	6 secondes (une séquence)

/

20 minutes

(2 minutes pour les choristes)
	Nécessite au moins 2 personnes (magiquement actives ou non) chantant le sort avec le mage.

Les cibles doivent entendre le chant. Pour compter, chaque choriste doit réussir un jet de VOLONTE + Chant quelconque contre 12.
	Ce sort frappe autant de cibles que le nombre de choristes magiquement actifs + la moitié du nombre de choristes non magiquement actifs. A moins de réussir un jet VOLONTE contre SPM + 7 + MR, chaque cible doit se boucher les oreilles et se plaquer au sol. Elle est alors prises de violentes convulsions (qui la tuent si elle rate un jet de RESISTANCE contre SPM + 2 + MR). Elles restent au sol pendant 2 + MR séquences.




Magie écrite
La plus célèbre des quatre formes de magie de l’ancien temps.

SPM : Seuil de percée magique du lanceur.
MR : marge de réussite du jet de Maestria du sort.

[P] : peut être inscrit dans un parchemin avec la compétence magique « Parcheminer ».

	Nom du sort
	Maestria
	Capacita
	Memoria
	Temps de dessin / durée de mémorisation
	Requis
	Effets

	Rune de solidité

Ou

Résistance accrue
	14

(+ Nb kilos / 10)
	1

(+ Nb kilos / 30)
	1
	2 segments

/

2 minutes
	- directement écrit sur l’objet

- trait très épais

- encre à base métallique
	Solidifie une substance quelconque. Transforme des vêtements en gilet pare-balles, améliore l’efficacité des armes, etc. Dure 10 minutes. [P]

	Fermeture

Ou

Rune de verrouillage
	15
	1
	1
	3 segments

/

2 minutes
	- symbole fermé

- directement écrit sur l’objet à fermer

- encre collante
	Verrouille une porte, elle ne peut plus être ouverte par sa clé, et tous les jets utilisés pour ouvrir ou déverrouiller la porte augmentent de MR. [P]

	Rune d’occultation
Ou

Sort de masquage
	15

(+1 par m²)
	1

(+1 par m²)
	1
	3 segments

/

2 minutes
	- écrit sur une des surfaces transparentes

- encre noire épaisse

- au moins 10 cm² par m² couvert
	Opacifie une ou des vitres tant que la rune reste dessus (on ne voit plus la rune non plus).

Aveugle quelqu’un si on lui jette cette rune dessus avec un papier autocollant (il ne voit rien pendant un round).

Marche sur les caméras et autres en traçant la rune autour de l’objectif. Dure 1 heure. [P]

	Feuille volante

Ou

Papier collant
	14
	1
	1
	2 segments

/

1 minute
	- support de type feuille souple

- encre incolore

- symbole représentant la cible de la feuille
	Rend la feuille très collante (FOR contre 10 + MR pour l’arracher d’un support), partout sauf sur la main qui l’a tracée. La feuille se déplace légèrement vers la cible suivant votre volonté (+ 2 aux jets pour toucher la bonne cible avec). Dure 1 heure. [P]

	Feuille tranchante

Ou

Papier-rasoir
	15
	1
	1
	2 segments

/

1 minute
	- support de type feuille souple

- encre argentée

- symbole de type coupure
	Rend la feuille tranchante sur tous ses bords, comme un véritable rasoir. La feuille devient rigide. Lors d’un lancer, elle équivaut à l’arme « jeu de cartes aiguisées » avec + 1 aux dégâts.

Au contact, elle équivaut au couteau de combat, avec + 2 aux dégâts et -2 à la parade.

Dure 10 minutes. [P]

	Destin chanceux

Ou 

Rune de seconde chance
	15

(+ 3 Donne +2 de bonus sur le dé relancé)
	1

(+ 1 Donne +2 de bonus sur le dé relancé)
	1
	6 secondes

(1 séquence)

/

2 minutes
	Encre verte à base de lierre, symbole runique tracé sur une partie quelconque du corps de la cible.
	La personne sur laquelle est tracée la rune peut relancer un dé de son choix, quel qu’il soit. Le dé relancé sera toujours fermé. Le sort prendra alors fin. La rune dure (MR+4) heures.

	Rune de protection magique

Ou

Cercle protecteur
	16

(+ 3 Donne +2 supplémentaire pour résister à la magie)
	1

(+ 1 Donne +2 supplémentaire pour résister à la magie)
	1
	6 secondes

(1 séquence)

/

2 minutes
	Poudre d’améthyste liée par de la colle de poisson, symbole runique tracé sur une partie quelconque du corps de la cible.
	La personne sur laquelle est tracée la rune bénéficie d’un bonus de +2 pour résister à la magie ou aux pouvoirs.

La rune dure (MR+4) dizaines de minutes.

	Lecture rapide

Ou

Flash reading
	16
	1
	1
	4 segments 

/

1 minute
	- Nécessite le texte à lire, en format papier ou électronique.

- Il faut tracer une rune à l’encre incolore sur la première page ou sur l’écran.
	Ce sort permet de lire un texte écrit à une vitesse 60 fois supérieure à la normale (une page par seconde au lieu d’une par minute). Le sort dure (MR + 2) minutes, et l’on doit lire sans pause en continu (il faut avoir ouvert les fichiers électroniques avant de commencer le sort par exemple)

	Rune d’alarme

Ou

Sort d’avertissement
	16

(+ 2 par condition sup.)

(+ 2 pour prévenir une personne magiquement active autre que le lanceur)
	1

(+ 1 par condition sup.)

(+ 1 pour prévenir une personne magiquement active autre que le lanceur)
	2

(+ 1 pour prévenir une personne magiquement active autre que le lanceur)
	1 séquence par condition

/

5 minutes
	- encre indélébile verte

- support froissé

- écrire les conditions dessus, dans n’importe quelle langue
	Prévient le mage, où qu’il soit (le réveille si il dort, ne marche pas si il est inconscient), dès que l’une des conditions est remplie une fois. Cette condition est alors effacée. La rune s’efface quand toutes les conditions ont été remplies. Par défaut il n’y a qu’une seule condition. Sinon, la rune dure MR+1 jours. [P]

	Compréhension intuitive

Ou

Traduction littérale
	16
	1
	2
	2 Segments (+ durée d’écriture bien sûr)

/

2 minutes
	- Nécessite une grande feuille de papier vierge et un stylo

- Il faut voir le texte à copier (sur un papier ou un écran)

- Tracer une rune sur le texte à copier avec une encre de la même couleur que le texte
	Permet de traduire un texte de n’importe quelle langue vers la langue naturelle du lanceur. Une fois le sort lancer, il se met à écrire automatiquement la traduction du texte sur la feuille vierge. Cela fonctionne avec les textes de toutes langues et de toute époque, pourvu que le temps d’écriture ne dépasse pas 10 minutes. Cela fonctionne aussi avec les textes ayant été cryptés par un jeu sur les lettres (pas sur un fichier crypté automatiquement par informatique). La traduction peut faire perdre quelques nuances subtiles, notamment la grammaire, mais le vocabulaire est traduit avec précision.

	Falsification

Ou

Change-mots
	18

(+ 4 pour rendre permanent)
	1

(+ 2 pour rendre permanent)
	2
	1 séquence par mot à modifier

/

10 minutes
	- le document à modifier

- une feuille vierge et de l’encre noire

Les mots à modifier doivent être écrits sur la feuille vierge.
	Le sort permet de modifier (20 + 5 x MR) mots sur un document écrit quelconque. La modification dure (MR + 2) jours. La falsification est complètement invisible. 

On peut modifier tout type de document papier, même à travers une plastification.

	Sceller magie

Ou

Neutraliser la magie
	15

(+ 2 par point de seuil sup.)
	2

(+ 1 par point de seuil sup.)
	2
	3 segments

/

5 minutes
	encre fabriquée par le mage

- le symbole doit rester collé à la cible

- + 2 au seuil si on connaît le type de magie ou pouvoir utilisée par la cible
	La cible ne peut utiliser la magie ou un pouvoir pendant une (MR+3) dizaines de minutes, le symbole se tatoue sur sa peau. Jet de VOLONTE contre SPM+6 pour résister. La cible ne sait normalement pas qu’elle vient d’être victime d’un sort. [P]

	Rune de fiabilité

Ou

Réparation magique
	17

(+ modif. si objet très complexe)
	2

(+ modif au jugé si objet très complexe)
	2
	3 segments

/

5 minutes
	- encre dorée

- symbole parfaitement symétrique

- papier brillant
	Permet de réparer temporairement ou de faire fonctionner un objet légèrement défaillant, pour une utilisation (ou un round, ou une minute selon l’objet), si celle-ci a lieu moins de MR+1 heures après le lancement de la rune.

Un projectile ainsi enchanté aura +1 au jet pour toucher sa cible. [P]

	Rune explosive

Ou Feu magique
	16

(+2 par d6 de dégâts sup.)
	3

(+1 par d6 de dégâts sup.)
	2
	3 segments

/

10 minutes
	- symbole de feu

- encre rouge

- support inflammable
	Inflige 8 d6 de dégâts au contact, 3 d6 de moins par mètre séparant la cible de l’explosion. [P]

	Guérison par l’écrit

Ou

Pansement magique
	15
	3
	2
	3 segments

/

5 minutes
	- encre bleu ciel

- papier souple et épais

- placé sur la zone du mal
	Peut guérir une petite fracture ou résorber une plaie. Soigne 1 PV toutes les séquences pendant 10 + MR séquences, arrête l’hémorragie sur laquelle il est placé, peut ne pas soigner du tout une blessure trop importante. [P]

	Poisse

Ou

Rune de petite malédiction
	18

(+2 pour transformer les heures en jours d’effet)
	2

(+2 pour transformer les heures en jours d’effet)
	2 

(+1 pour transformer les heures en jours d’effet)
	3 segments

/

5 minutes
	- Nécessite un papier autocollant rond

- Doit être collé dans le dos de la cible

-Encre violette
	Porte la poisse à la victime, la rune disparaît une minute après application, le sort rate si elle est retirée avant la fin de cette minute. La victime a alors la poisse pendant MR + 1 heures. En termes de règles, elle ne relance pas les 10 et doit relancer un dé négatif sur les 1 ET les 2, elle doit être de plus considérée comme ayant le défaut « Malchanceuse ». [P]

	Rune d’illusion statique

Ou

Rune de dessin trompeur
	16

(+ 1 par heure sup.)

(+2 par mètre cube sup.)
	3

(+1 par heure up.)

(+1 par mètre cube sup.)
	3

(+1 par mètre cube sup.)
	4 segments

/

20 minutes
	- poudre de la même matière que la composante principale de l’illusion

- à tracer à même le sol

- symbole représentant l’objet de l’illusion, plus le dessin est réaliste, plus l’illusion parait vraie.
	Créer une illusion tangible, qui ne bouge pas et ne produit pas de son, de la taille d’un être humain environs.

Il faut en général faire un jet de PERCEPTION contre SPM + 6 + MR pour la détecter, à courte distance. Le principal inconvénient est que la nature de l’illusion doit être choisie à la mémorisation du sort et seules de toutes petites modifications sont possibles lors du lancement. Par défaut, l’illusion dure (MR + 3) dizaines de minutes. [P]

	Rune d’inaction

Ou

Paralysie par décret
	18

(+1 par tonne)
	4

(+1 par tonne)
	3
	4 segments

/

10 minutes
	- support le plus rigide possible

- le symbole doit rester collé à la cible

- encre blanche
	Paralyse un être humain ou un objet, mais ils peuvent être déplacés de l’extérieur. Jet de VOLONTE contre SPM + MR + 6 tous les tours. Dure 1 minute. [P]

	Foret mystique

Ou

Perceuse magique
	16

(+ 3 par  d12 de dégâts sup. ou pour doubler le diamètre ou la profondeur)
	4

(+ 1 par  d12 de dégâts sup. ou pour doubler le diamètre ou la profondeur)
	3
	4 segments

/

10 minutes
	- encre à texture granulée

- point central de la rune du diamètre du forage

- directement tracé sur la matière à perforer
	Inflige 10 + 1d12 dégâts sur un être humain (si on arrive à la tracer sur lui).

Perfore pratiquement toute matière sur 30 cm de profondeur pour 2 cm de diamètre.

	Mur invisible

Ou

Barrière de force
	16

(+2 pour doubler la surface du mur)
	4

(+1 pour doubler la surface du mur)
	3
	3 segments

/

10 minutes
	- se trace dans l’air avec les doigts

- Nécessite une ligne de poudre de verre à l’endroit du mur à créer

- sol le plus plat possible
	La base est un mur de 2 mètres de large et de 3 mètres de haut.

Dure MR + 1 minutes.

Absorbe 20 points de dommages par attaque tranchante ou contondante (15 pour les perçantes). Possède 40 PV.

Une voiture le percutant à grande vitesse le casse mais elle s’arrête quand même.

	Lieu fantomatique

Ou

Rune de sanctuaire caché
	18

(+1 pour transformer les heures en jours)

(+1 pour doubler la surface)
	6

(+3 pour transformer les heures en jours)

(+1 pour doubler la surface)
	3

(+ 1 pour transformer les heures en jour)
	6 secondes

(1 séquence) 

/

15 minutes

(+1 séquence pour doubler la surface)
	- Peinture blanche mélangée à de la poudre de quartz

- Nécessite un cercle de 1 mètre de diamètre par dizaine de mètres de rayon.

- A tracer à même le sol, de préférence plat
	Altère un endroit entier et le rend invisible, donnant même envie aux personnes qui passent à coté de ne pas y rentrer. L’endroit ressemble généralement à un terrain vague dénudé en accord avec les lieux. Par défaut fonctionne sur un cercle de 10 mètres de rayon (environs 300 m²). Demande un jet de VOL contre SPM + 6 + MR pour pénétrer sur les lieux et briser l’illusion.

Les personnes présentes dans l’enceinte ou accompagnées de quelqu’un y étant ne sont pas sujettes à l’illusion lorsqu’elles essayent d’y pénétrer.

Dure MR+1 heures

	Rune de transcendance des matériaux

Ou

Transmutation symbolique
	17

(+ 1 pour doubler la masse)
	2

(+ 1 pour doubler la masse)
	4
	1 minute par centaine de grammes de matière

/

30 minutes
	- peint ou gravé de n’importe quelle manière, sur au moins 20 % de la surface de l’objet.
	Permet de transformer du platine, ou de l’or ou du mercure ou de l’argent ou du cuivre en leur équivalent magique. Ils demeurent transformés tant que la rune reste inscrite (ou gravée) sur le matériau (ou à l’intérieur de son contenant pour le mercure). Le coût de base est pour transmuter 100 grammes de matière.

	Sceller magie de zone

Ou

Cercle de neutralité
	17

(+3 pour utiliser la magie soi-même, +1par mètre sup. de la rune)
	4

(+2 pour utiliser la magie soi-même)
	4

(+1 par 2 mètres de la rune)
	6 secondes

(1 séquence) 

/

15 minutes


	- tracé à la craie blanche

- à tracer sur un sol de préférence plat et  de couleur foncée

- quelques gouttes de sang d’un sans-magie (mélangé au sang du lanceur si il veut utiliser la magie lui-même)
	Scelle la magie dans un cercle de 100 fois le diamètre de la rune. Possibilité de ne pas sceller la magie du lanceur.

Le coût par défaut est pour une rune d’un mètre de large. Cela empêche l’usage de toute magie ou pouvoir dans la zone.

	Rune d’acide

Ou

Symbole corrosif
	20

(+2 par d6 de dégâts sup.)
	5

(+1 par d6 de dégâts sup.)
	4
	4 segments

/

10 minutes
	- symbole d’acide, de corrosion ou de mort

- encre marron

- support en matière organique épaisse
	Inflige 12 d6 de dégâts au contact, 5 d6 de moins par mètre séparant la cible de l’explosion. [P]

	Manipulation mentale

Ou

Ordre formel
	19
	5
	4
	4 segments

/

15 minutes
	- à tracer directement sur la cible

- encre grise

- au moins un symbole représentant  l’ordre donné
	Permet de donner un ordre de type phrase complexe. Se résiste avec VOL contre SPM + 5 + MR (avec encore des bonus pour la cible si l’ordre le met en danger).

	Peintures de guerre

Ou

Marques du Feu
	17

(+ 4 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	2

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1 séquence

/

10 minutes
	- à tracer sur le visage de la cible

- encre noire et rouge

- lignes agressives
	La cible gagne + 1 à tous les jets à base de caractéristique physique réalisés durant un combat, quels qu’ils soient. Le sort cesse au bout de (MR + 3) dizaines de minutes. Couvre une bonne partie du visage.

	Peintures de vivacité

Ou

Marques de l’Air
	17

(+ 4 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	2

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1 séquence

/

10 minutes
	- à tracer sur le visage de la cible

- encre bleue ciel et blanche

- lignes vives et très fines
	La cible gagne + 1 à la Dextérité, à la Créativité et la Beauté. Le sort cesse au bout de (MR + 3) dizaines de minutes. Couvre une bonne partie du visage.

	Peintures de solidité

Ou

Marques de la Terre
	17

(+ 4 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	2

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1 séquence

/

10 minutes
	- à tracer sur le visage de la cible

- encre jaune et marron

- lignes épaisses et irrégulières
	La cible gagne + 1 à la Résistance et à la Volonté. Le sort cesse au bout de (MR + 3) dizaines de minutes. Couvre une bonne partie du visage.

	Peintures de calme

Ou

Marques de l’Eau
	17

(+ 4 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	2

(+ 1 : Bonus de +2 au lieu de +1)
	1 séquence

/

10 minutes
	- à tracer sur le visage de la cible

- encre bleue et verte.

- lignes pures et très rondes
	La cible gagne + 1 à la Logique, à la Perception et la Mémoire. Le sort cesse au bout de (MR + 3) dizaines de minutes. Couvre une bonne partie du visage.

	Tatouage sacré

Ou

Marque permanente de bénédiction
	20
	10
	6
	4 heures

/

1 heure
	- à tracer directement sur la cible, la cible doit être quelqu’un d’autre

- tatoué sous la peau

- symboles et images représentant la caractéristique augmentée.
	Donne un bonus de + 1 dans une caractéristique au choix, de façon permanente.

Le tatouage peut être fait n’importe où. Une personne ne peut avoir qu’un seul tatouage de ce genre.

Le tatouage doit couvrir une zone d’au moins 20 cm sur 10 cm.

Le tatouage peut être temporaire s’il n’est pas vraiment tatoué mais réalisé avec une encre spéciale (durée : MR + 3 jours).


Magie gestuelle
La plus discrète et simple des quatre formes de magie de l’ancien temps.

SPM : Seuil de percée magique du lanceur.
MR : marge de réussite du jet de Maestria du sort.

	Nom du sort
	Maestria
	Capacita
	Memoria
	Temps des gestes / durée de mémorisation
	Requis
	Effets

	Soin mineur

Ou

Premiers soins magiques
	15
	1
	1
	6 secondes (1 séquence)
	Toucher la zone du mal avec les mains.
	Soigne 1d6 + MR points de vie et enlève une case de STUN.

	Télékinésie faible

Ou

Main manipulatrice
	15

(+ 3 pour déplacer un objet supplémentaire)
	1

(+ 1 pour déplacer un objet supplémentaire)
	1
	Le temps du déplacement (minimum 3 segments)

/

2 minutes
	Pointer l’objet puis ses différentes destinations.

On ne peut pas déplacer plus de deux objets dans des directions différentes.
	Permet de déplacer un objet de moins de 10 + MR kg, pendant une minute, en guidant ses déplacements de mouvements de mains. Considérez qu’il est déplacé par une personne avec une force de 4 + MR/2 et une Dextérité égale à la moitié de la Maestria du lanceur. De manière générale, la vitesse de l’objet n’excèdera pas 20 mètres par seconde.

	Courant d’air  mineur

Ou

Vent fort
	16

(+ 2 Double le temps de manipulation des courants)
	1
	1
	3 segments

/

2 minutes
	Contrôler les courants prend deux segments par mouvement, sauf le premier qui est inclus dans le lancement du sort.
	Génère des courants d’air contrôlé par les mouvements du lanceur, d’une vitesse de 150 km/h. Les courants sont manipulables pendant (MR +1) séquences. Un être humain projeté par ces courants peut subir 2d6 de dégâts.

	Massage relaxant

Ou

Baume magique
	16

(+ 3 pour +2 à la RES aux poisons)
	1

(+ 1 pour +2 à la RES aux poisons)
	1
	1 minute

/

5 minutes
	Le lanceur doit masser sa cible, consentante ou inconsciente, allongée devant lui pendant une minute.
	Ce massage soigne tout le STUN de la personne massée et augmente de +4 la résistance aux poisons (injectés ou avalés uniquement, pas les gaz par exemple) pendant (MR + 1) heures.

	The finger

Ou 
Doidantonku
	17

(+ 1 par cible supplémentaire)
	1

(+ 1 par cible supplémentaire)
	1
	2 segments

/

2 minutes
	Il faut que chaque cible voit le geste effectué (un superbe majeur bien tendu).
	La cible (par défaut une) du sort entre dans une Colère Noire (voir états psychiques) et a bien envie de taper le lanceur, pendant (MR + 2) séquences. Il gardera une certaine rancœur envers l’affront pour les temps qui suivent. Il peut éviter de rentrer en Rage en réussissant un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR.

	Deux doigts

Ou
Vomito orgeat
	17

(+ 1 par cible supplémentaire)
	1

(+ 1 par cible supplémentaire)
	1
	2 segments

/

2 minutes
	Le lanceur place deux doigts dans sa bouche, comme si il les enfonçait dans sa gorge.
	La cible, à moins de (MR + 2) dizaines de mètres, vomit à moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 5+ MR, ce qui en combat lui prend trois segments.

	Clones visibles

Ou

Incarnation illusoire
	16

(+ 1 pour chaque clone supplémentaire)
	1

(+ 1 pour deux clone supplémentaire)
	2
	3 segments

/

5 minutes
	Chaque clone copie avec exactitude les gestes du lanceur de sort.

Le lanceur peut modifier leur position, mais pas leurs gestes, sans avoir à se déplacer.
	Créer une illusion ressemblant trait pour trait au lanceur (PER + 1d10 contre 15 + MR pour détecter la supercherie). Elle apparaît à moins de 10 mètres de vous lorsqu’elle est créée. Elle se dissipe si elle se trouve à plus de (MR + 1) dizaines de mètres de vous. L’illusion dure (MR +1) minutes. Les clones peuvent toucher quelque chose, mais n’exercent pratiquement aucune force, ce qui leur permet juste de donner le change en faisant crisser le parquet sous leur pas ou en caressant les cheveux de quelqu’un.

	Lévitation personnelle

Ou

Vol unique
	16 (+ 1 par cinq minutes supplémentaire)

(+ 2 : doubler la vitesse)
	2

(+ 1 par cinq minutes supplémentaire) 

(+ 1 : doubler la vitesse)
	2
	4 segments

/

5 minutes
	La personne à léviter doit être pointée du doigt, le lanceur dirige ses mouvements avec les doigts. Il doit voir la cible (et il peut être la cible).
	Permet de faire léviter un être vivant pendant (MR + 3) minutes. La vitesse maximale sera de 20 mètres par seconde.

	Clones invisibles

Ou

Incarnation palpable
	17

(+ 2 pour chaque clone supplémentaire)

(+ 1 pour augmenter la DEX ou la FOR de 2)
	2

(+ 1 pour chaque clone supplémentaire)
	2
	1 séquence

(6 secondes)

/

10 minutes
	Chaque clone copie avec exactitude les gestes du lanceur de sort.

Le lanceur peut modifier leur position, mais pas leurs gestes, sans avoir à se déplacer.

Le clone dure (MR +1) minutes.
	Créer un clone invisible de vous. Il se dissipe si il se trouve à plus de (MR + 1) dizaines de mètres de vous. Ce double n’a pas de conscience, vous le contrôlez complètement. 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 légèrement similaire à « Ressentir le mouvement » du télékinésique. Il apparaît à moins de 10 mètres de vous lorsqu’il est crée.

Ce double possèdera par défaut une FOR de 6, une DEX de 6 et une PER égale à (MR + 2).

	The fist
Ou

Poindantonku
	18

(+ 1 par cible supplémentaire)
	2

(+ 1 par cible supplémentaire)
	2
	3 segments

/

5 minutes
	Il faut que chaque cible voit le geste effectué (un superbe poing tendu assorti d’un mouvement évocateur).

La cible a l’impression d’avoir l’anus en feu …
	La cible (par défaut une) du sort entre dans une Rage (voir états psychiques) et va tout faire pour blesser le lanceur, pendant (MR + 1) minutes. Il gardera une certaine rancœur envers l’affront pour les temps qui suivent. Il peut éviter de rentrer en Rage en réussissant un jet de VOLONTE contre SPM + 6 + MR.

	Soin majeur Ou

Médecine magique
	17
	3
	2
	1 minute (10 séquences)
	Toucher la tête de la personne avec les mains.
	Soigne 2d12 + 10 + MR points de vie et enlève toutes les cases de STUN.

	Levée fantastique

Ou

Levier manipulateur
	17

(+ 3 pour déplacer un objet supplémentaire)

(+ 1 par tonne à déplacer)
	3

(+ 1 pour déplacer un objet supplémentaire)


	2
	3 segments

/

5 minutes
	Pointer l’objet puis la direction de la levée. Les objets doivent aller dans la même direction
	Ce sort permet de soulever ou de déplacer lentement un objet, pendant MR + 1 séquences. L’objet doit peser moins d’une tonne et se déplacera à moins d’un mètre par seconde (impossible de s’en servir comme d’une arme).

	Animation de cadavre

Ou

Marionnettiste macabre
	18

(+ 1 Par deux minutes supplémentaires)

(+ 4 pour animer un deuxième cadavre)
	3

(+ 1 Par deux minutes supplémentaires)

(+ 2 pour animer un deuxième cadavre)
	2
	1 séquence (6 secondes)

/

15 minutes
	Le cadavre doit être frais (sinon c’est moche mais ça marche quand même, les attributs peuvent être réduits). Le lanceur parcourt des mains le cadavre des pieds à la tête. Ce sort peut aussi fonctionner sur des animaux. Le cadavre peut faire semblant de respirer ou de manger par exemple également.
	Permet de réanimer un cadavre inerte. Il possèdera des attributs physiques de son vivant mais sa Dextérité sera diminuée de 1. Le corps est entièrement contrôlée par le lanceur et n’a aucune volonté propre. Le cadavre ne se décompose plus tant qu’il est animé. De base, il est animé pour (1+MR) minutes. Le cadavre cesse d’être animé si le lanceur dort ou est inconscient ou si il est situé à plus de (1+MR) dizaines de mètres du lanceur. La cadavre est immunisé aux dégâts contondants et possède une absorption de 10 sur les dégâts perçants. La télépathie peut rompre le lien entre le lanceur et le cadavre.

	Courant d’air  majeur

Ou

Vent terrible
	18

(+ 2 Double le temps de manipulation des courants)
	3
	2
	4 segments

/

5 minutes
	Contrôler les courants prend deux segments par mouvement, sauf le premier qui est inclus dans le lancement du sort.
	Génère des courants d’air contrôlé par les mouvements du lanceur, d’une vitesse de 300 km/h. Les courants sont manipulables pendant (MR +1) séquences. Un être humain projeté par ces courants peut subir 6d6 de dégâts.

	Interfaçage

Ou

Deux ex machina
	20
	3
	2
	4 segments

/

5 minutes
	Il faut toucher l’objet lors du lancement du sort.

On effectue ensuite les mêmes gestes qu’en TI.
	Permet de contrôler à distance (moins de (MR+1) kilomètres), pendant (MR + 2) dizaines de minutes une machine compatible avec un système TI (même si celui-ci n’est pas installé). Vous bénéficiez des mêmes modificateurs que si vous utilisiez le meilleur TI possible pour cette machine.

	Lévitation de groupe

Ou

Vol multiple
	18 (+ 1 par personne sup.)

(+ 1 par minute supplémentaire)

(+ 2 doubler la vitesse)
	4 (+ 1 par groupe de deux personnes supplémentaires)

(+ 1 doubler la vitesse)
	3
	1 séquence (6 secondes)

/

10 minutes
	Le lanceur doit faire partie des cibles. Elles doivent toutes tenir dans un cercle de 10 mètres de diamètre, et il doit les voir, bien sûr.
	Permet de faire léviter quatre êtres vivants pendant une minute (+ MR séquences).. La vitesse maximale sera de 20 mètres par seconde.

	Illusions palpables

Ou

Incarnation parfaite
	18

(+ 2 pour chaque clone supplémentaire)

(+ 1 pour augmenter la DEX ou la FOR de 2)

(+1 le clone peut parler en copiant les paroles du lanceur)

(+1 le lanceur perçoit les sons à travers les oreilles du clone)
	3

(+ 1 pour chaque clone supplémentaire)
	3
	1 séquence

(6 secondes)

/

15 minutes
	Chaque clone copie avec exactitude les gestes du lanceur de sort.

Le lanceur peut modifier leur position, mais pas leurs gestes, sans avoir à se déplacer.

Le clone dure (MR +1) minutes.
	Créer un clone illusoire ressemblant trait pour trait au lanceur (PER + 1d10 contre 15 + MR pour détecter la supercherie). Il se dissipe si il se trouve à plus de (MR + 1) dizaines de mètres de vous. Ce double n’a pas de conscience, vous le contrôlez complètement. De plus vous percevez par son intermédiaire (c’est la Perception de votre double) à travers une vision légèrement similaire à « Ressentir le mouvement » du télékinésique. Il apparaît à moins de 10 mètres de vous lorsqu’il est crée.

Ce double possèdera par défaut une FOR de 6, une DEX de 6 et une PER égale à (MR + 2).

	Baiser de la mort

Ou

Pacte de mort
	18

(+ 3 sur la joue)
	3

(+ 1 sur la joue)
	3
	1 séquence

(6 secondes)

/

20 minutes
	Il faut embrasser la victime sur la bouche. En cas d’échec du sort (ratage ou jet de sauvegarde réussi) le lanceur a la poisse pendant (Marge d’échecs) jours.
	A moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 4 + MR, celle-ci mourra dans le mois lunaire (d’autant plus que la MR est forte, compter au maximum (28 – 4xMR) jours, puis voir « au hasard » quand elle mourra). Seul un mage aguerri peut voir ce sort et l’arrêter avant l’échéance macabre (pour une Maestria de (20 + MR), une Capacita de 5, cela prend une demi-heure et ne peut être tenté qu’une fois par jour).

	Marionnettiste

Ou

Pantin vivant
	19

(+ 2 :  durée en minutes)
	4

(+ 1 : durée en minutes)
	3
	4 segments

/

15 minutes
	La cible copie exactement les gestes du lanceur (ses pas, ses paroles, le mouvement de ses yeux …)
	Dure (MR + 2) séquences. Jet de VOLONTE contre (SPM + 7 + MR) à chaque séquence pour se libérer. Le lanceur ne ressent rien de ce que ressent la cible. Celle-ci doit être à moins  de 100 mètres de lui.

	Manipulation explosive

Ou

Liquide dangereux
	18

(+ 1 pour doubler la masse)
	3

(+ 1 pour doubler la masse)
	4
	3 segments, puis le temps de la manipulation

/

45 minutes
	Pointer l’objet puis ses différentes destinations, comme si le lanceur le malaxait entre ses mains (il peut en changer la forme et le fixer sur un objet ou une personne).
	Transforme un liquide quelconque en Merchalque pour (MR + 2) minutes.

La masse ne change pas (mais le volume peut si il est moins dense) et doit être inférieure à 100 grammes. Vous pouvez le faire exploser sur commande et le manipuler comme si il était sous l’effet du sort « Télékinésie faible », tant que ce sort dure.


Magie matérielle
La plus simple et ancienne des quatre formes de magie de l’ancien temps.

SPM : Seuil de percée magique du lanceur.
MR : marge de réussite du jet de Maestria du sort.

[P] : doit être mis dans une potion avec la compétence magique « Alchimie ».

[p] : peut être mis dans une potion avec la compétence magique « Alchimie ».

	Nom du sort
	Maestria
	Capacita
	Memoria
	Temps de lancer / durée de mémorisation
	Requis
	Effets

	Vision magique
Ou
L’œil mystique
	13
	1
	1
	2 segments

/

2 minutes
	- une boule de pâte molle, de couleur bleue et de la taille d’une noix
	Le lanceur prend la boule et se tape le front (ou celui de qqn d’autre) avec. Elle disparaît alors, comme absorbée, et lui permet de voir pendant 10 minutes les auras magiques, et ainsi de détecter les personnes magiquement actives, et même de deviner leurs affinités (magie, pouvoir ou don) avec un jet de PERCEPTION contre 16 – MR. [p] 

	Fondre le métal
Ou

Liquéfaction métallique
	12

(+3 par objet supplémentaire)

(+2 pour doubler le poids de métal à fondre)
	1

(+1 par objet supplémentaire)

(+1/2 pour doubler le poids de métal à fondre)
	1
	3 segments

/

2 minutes
	Une sphère de métal quelconque peinte en rouge, d’au moins 2 cm de diamètre.

Un foulard noir à poser dessus.
	Permet de liquéfier ou de solidifier tout le métal d’un objet, à condition qu’il y en ai moins de 10 kilos, sans en changer la température.

Le métal retrouve son état (mais pas sa forme) au bout d’une minute.

	Gants de Force

Ou

Puissance manuelle
	15

(+3 pour un +2 sup. à la Force des bras)
	1

(+1 pour un +2 sup. à la Force des bras)
	1
	1 séquence

(6 secondes)

/

5 minutes
	Une paire de gants épais de qualité (minimum 30 €), qui disparaissent à la fin du temps.

Un quartz et du sang animal sont demandés.
	Porter ces gants donne + 2 à la Force au niveau des bras (puissance de levage, dégâts avec les armes de contact, FOR nécessaire à porter une arme …). Les gants doivent être portés par le lanceur au moment de lancer le sort, ils peuvent être portés par n’importe qui après. Ils durent (MR + 1) dizaines de minutes quand portées, (MR + 1) heures en veille.

	Gants de Dextérité

Ou

Puissance manuelle
	15

(+3 pour un +2 sup. à la Dextérité des bras)
	1

(+1 pour un +2 sup. à la Dextérité des bras)
	1
	1 séquence

(6 secondes)

/

5 minutes
	Une paire de gants épais de qualité (minimum 30 €), qui disparaissent à la fin du temps.

20 g d’argent, du miel et du lierre.
	Porter ces gants donne + 2 à la Dextérité au niveau des bras (ne change pas l’initiative, ni les esquives). Les gants doivent être portés par le lanceur au moment de lancer le sort, ils peuvent être portés par n’importe qui après. Ils durent (MR + 1) dizaines de minutes quand portées, (MR + 1) heures en veille.

	L’argent vous brûle les doigts

Ou

Projectiles en fusion
	15

(+ 2 pour avoir un bonus de +1 sup. au toucher)

(+ 2 pour ajouter 1d6 de dégât par pièce)

(+ 1 pour ajouter une pièce)
	2

(+ 2 pour ajouter 1d6 de dégâts par pièce)

(+ 1 rajouter une pièce)
	1
	4 segments (lancer compris)

/

2 minutes

(+ 1 segment pour prendre les ingrédients en main)
	- trois pièces de monnaie assez lourdes de couleur dorée

- poudre de soufre jaune à placer dans la main
	Les trois pièces sont lancées par le lanceur sur une cible unique, en même temps. Un jet de lancer d’objets contondants est fait pour chaque pièce, avec un bonus de +1 au toucher. Chaque pièce de métal en fusion fait MR + 1d6 dégâts

	Bouclier magique

Ou

Champ de protection
	16

(+1 par personne supplémentaire, chacune doit avoir un objet du même type sur lui)
	2

(+ 1 par personne supplémentaire, chacune doit avoir un objet du même type sur lui)
	1
	6 secondes (une séquence) par bouclier

/

5 minutes
	- Un bout de lame de couteau ou une balle ou une pointe de flèche ou un morceau de bois à garder sur soi pour que le bouclier reste.

- une solution à imbiber l’objet composée d’eau et d’alcool et colorée en noir.
	Ce bouclier protège le lanceur ou un de ses alliés pendant (MR + 1) dizaines de minutes contre les dommages tranchants ou les balles ou les projectiles perçants ou les armes en bois. Il y est complètement immunisé. Il ne peut y avoir qu’un seul bouclier par personne, et il est dispersé si il perd l’objet placé sur lui. [p]

	Chaussures de vitesse

Ou

Bottes ailées
	16

(+ 3 vitesse de course triplée)
	2

(+1 vitesse de course triplée)
	1
	1 séquence

(6 secondes)

/

5 minutes
	Une paire de chaussures pas trop pourries (minimum 30 €), qui disparaissent à la fin du temps.

Une plume blanche et une patte de lapin à accrocher aux chaussures.
	Enchante des chaussures, à porter, qui disparaissent à la fin. Celles ci doublent la vitesse de course, durent (MR + 1) dizaines de minutes quand portées, (MR + 1) heures en veille. Les chaussures doivent être portées par le lanceur au moment de lancer le sort, elles peuvent être portées par n’importe qui après.

	Trace

Ou

Pistage magique
	16

(+ 4 en prenant un objet personnel à la place, qui disparaît à la fin du sort)
	2

(+ 1 en prenant un objet personnel à la place, qui disparaît à la fin du sort)
	1
	1 séquence

(6 secondes)

/

2 minutes
	- un bout du corps de la cible (cheveux, ongles …) qui ne disparaîtra pas durant le sort.

- Une boussole magnétique et un brin de muguet (qui disparaîtront)
	Permet de localiser en permanence la personne en suivant l’aiguille de la boussole, et ce pendant (MR + 2) dizaines de minutes.

La distance est perceptible (à plus ou moins 

(50 – 10xMR) % sur un jet de PERCEPTON contre 15 – MR (la marge d’échec ou de succès retire ou ajoute 10 % par point à l’incertitude de la distance). [p] (la personne qui boit la potion est traçable par simple pensée du lanceur pendant (MR+2) dizaines de minutes)

	Dernière pensée

Ou

Interrogation morbide
	17

(+ 3 pour fonctionner sur une photo) (+2 pour doubler la durée)
	1

(+ 2 pour fonctionner sur une photo)
	2
	6 secondes (une séquence)

/

10 minutes
	- une poudre faite à base d’os de mammifère pilés, de cendres de bois et de calcaire

- pour fonctionner sur une photo, un objet personnel ou un bout de la victime donne +1 au jet de Maestria
	Pour revivre l’expérience de la mort d’une personne (MR + 1 dernières minutes de sa vie), saupoudrez la tête du cadavre avec les ingrédients requis. Si la mort est très violent, le lanceur peut être choqué, par autant de cases de STUN de sa marge d’échec sur un jet de VOLONTE contre 14 – MR.

	Arme naturelle

Ou

Bras de punition
	16

(+ 2 pour augmenter les dégâts de 1)

(+ 2 pour cibler quelqu’un d’autre que le lanceur)
	1

(+ 1 pour cibler quelqu’un d’autre que le lanceur)
	2
	2 segments

/

2 minutes
	Un scarabée vivant.

Un couteau à planter dans le scarabée.
	Etant une excroissance chitineuse sur le bras du lanceur. Cette lame augmente ses dégâts au poing de 4 et ils deviennent tranchants ou perçants, avec un bonus de +1 au toucher. La catégorie d’attaque et de parade manuelle passe à 3. Dure 5 + 5xMR minutes. [p]

	Antidote

Ou

Guérison du poison
	16

(+4 si vous n’avez pas le poison)

(+ 2 par cible supplémentaire)
	1

(+1 si vous n’avez pas le poison)

(+ 1 par cible supplémentaire)
	2
	3 segments

/

5 minutes
	Un peu du poison dont la victime est affectée. Une fleur et 100 grammes de viande rouge crue.
	Ce sort soigne n’importe quelle poison, sur une seule cible. Cela le neutralise et guérit la moitié des dommages infligés par la substance. [p] 

	Forme animale

Ou

Altération bestiale
	17

(+2 durée multipliée par 2)
	1
	2
	1 séquence
(6 secondes)

/

10 minutes
	Le type d’animal doit être choisi à la mémorisation. Il est possible de mémoriser ce sort plusieurs fois avec des animaux différents.

Nécessite un bout de l’animal en question, le plus frais et gros possible.
	Le lanceur se transforme pendant (MR + 1) x 2 minutes en un animal, mais il conserve sa propre masse et un volume proche (plus ou moins 20 %). Ceci en général donne envions + 6 de bonus répartis entre différentes caractéristiques, une capacité comme le vol coûtant + 4, des griffes acérées +1, une vision ultrasonore +2 … [p] 

	Eradiquer la mort

Ou

Décomposition organique
	18

(+ 2 par centaine de kilos au delà de 80 kg)
	2

(+ 1 par centaine de kilos au delà de 80 kg)
	2
	1 séquence
(6 secondes)

/

10 minutes
	- une chandelle en cire naturelle, allumée, avec laquelle on brûle le cadavre, après l’avoir saupoudré

- une poudre répandue sur la matière morte, composée d’ail broyé, de sciure de bois et enduite d’essence.
	Sous ce nom pompeux se cache un sort pratique permettant de vaporiser la matière organique morte jusqu’à ce qu’il n’en reste rien. Ceci fonctionne aussi bien sur un être humain que sur un animal mort, un arbre mort, une porte en bois ou un manteau de fourrure. Elle n’a absolument aucun effet sur les matières minérales, sur les êtres vivants ou sur les matière organiques minéralisées (essence ou plastique par exemple).

	Croissance accélérée

Ou

Pouces verts
	14

(+2 les effets de la MR sont doublés)

(+3 le temps de pousse est multiplié par 6)
	2

(+1le temps de pousse est multiplié par 6)
	2
	4 segments

/

5 minutes
	Une graine de plante.

Un peu d’eau.

Un peu de terre.


	Permet de faire grandir un végétal au rythme accéléré d’un an par seconde, pendant 1 + MR séquence (une séquence dure 6 seconde). Le végétal tombe en cendre au bout de 1 + MR minutes après la fin de la croissance.

	Vêtements de protection

Ou

Armure magique
	17

(+2 par +1 de protection supplémentaire) 
	2

(+1 par +1 de protection supplémentaire)
	2
	1 séquence

(6 secondes)

/

10 minutes
	Des vêtements qui disparaîtront (tous !) à la fin du sort.

Demande une petite plaque de fer et un lacet de cuir.
	Enchante des vêtements qui donnent une Armure de 4 pour tout type de dégâts, sur les zones couvertes. durent (MR + 1) dizaines de minutes quand portées. Retirer les vêtements ou essayer d’en mettre d’autres interrompt le sort.

	Etouffement

Ou

Suffocation mystique
	17
	3
	2
	5 segments (lancer compris)

/

5 minutes

(+ 1 segment pour prendre les ingrédients en main)
	- une boule de paille entourée de piquants et légèrement mouillée
	Si vous lancez le projectile sur une personne et qu’elle le touche (bonus au toucher de +1), il commence à s’étouffer à moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 6 + MR. Ses mouvements sont incontrôlés, il se prend la gorge, roule sur le sol … Le sort dure environs une minute, la personne en meurt si elle rate un jet de résistance contre 12 + MR (réussite automatique pour un autokinésique). [p] (la cible doit boire la potion …et s’étouffera)

	Peau de fer

Ou

Cuirasse naturelle
	17

(+2  une cible autre que le mage) (+2 donne +1 d’absorption des dégât)
	3
	2
	3 segments

/

10 minutes
	Une plaque de fer. Un peu de poudre de fer. Quelques gouttes de soude et des feuilles d’arbres.
	La peau de tout le lanceur se couvre d’écailles de fer luisantes, ne le gênant en rien dans ses mouvements. Cela procure une armure avec une Absorption des dommages de 4 et un bonus d’esquive de 2. Dure 10 + 10xMR minutes. [p] 

	Transmutation éphémère

Ou

Transcendance de la matière
	16

(+ 2 par dizaine de kilos)

(+ 1 durée doublée)
	2

(+ 1 par dizaine de kilos)

(+ 1 durée doublée)
	3
	2 segments

/

20 minutes
	10 grammes d’or, de platine ou d’argent, selon le métal que l’on souhaite obtenir, par dizaine de kilos de l’objet à transmuter.
	Permet de transmuter un petit objet (moins de 10 kg) en orichalque, palatinium ou adamantium, au choix. La transformation dure (MR + 2) dizaines de minutes. L’objet transmuté redevient normal après ce laps de temps.

	Forme animale parfaite

Ou

Transformation bestiale
	19

(+2 durée multipliée par 2)
	2
	3
	1 séquence
(6 secondes)

/

15 minutes
	Le type d’animal doit être choisi à la mémorisation. Il est possible de mémoriser ce sort plusieurs fois avec des animaux différents.

Nécessite un bout de l’animal en question, le plus frais et gros possible.
	Le lanceur se transforme pendant (MR + 1) x 2 minutes en un animal de plus de 100 grammes, copie conforme de l’animal utilisé en ingrédient, même sa masse change. Ceci en général donne envions + 10 de bonus répartis entre différentes caractéristiques, une capacité comme le vol coûtant + 4, des griffes acérées +1, une vision ultrasonores +2, multiplier ou diviser le poids par 2 coûte +1. [p] 

	Contrôle vaudou

Ou

Poupée maudite
	19 (pour établir le lien entre la poupée et la cible)

18 (pour lancer un ordre ou une blessure)


	4 (pour établir le lien entre la poupée et la cible)

2 (pour lancer un ordre ou une blessure)


	3
	3 segments

/

10 minutes
	- une poupée tressée fabriquée par le lanceur, avec des cheveux ou objets personnels de la victime

- une aiguille en argent (consommée par chaque ordre ou blessure) d’une valeur de 15 €
	La cible obéit à un ordre ou subit une blessure à moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 5 + MR (même seuil lors de l’établissement du lien).

Une blessure fait MR + 5 + 1d10 points de dégâts.

Une aiguille doit être utilisée tous les jours pour maintenir le lien.

	Compression matérielle

Ou

Rapetissement incroyable
	18

(+1 pour doubler la limite de poids à diminuer)

(-1 pour un objet de moins de 10kg)
	4

(+1/2 pour doubler la limite de poids à diminuer)


	3
	3 segments

/

10 minutes
	Un objet creux contenant un objet plein de même forme et dix fois plus petit.

Un marteau d’argent pour casser le plus grand des deux objets.
	Réduit la taille d’un objet ou d’une personne de 1/10. La cible peut y résister sur un jet de VOLONTE contre SPM + 6 + MR. Basé sur un objet de moins de 100 kg. Cela ne change en rien la solidité de l’objet (et non, on ne peut pas écraser quelqu’un du pied … par contre la force et la vitesse sont diminuées). Cela dure 1 + MR minutes. [p] (pour une cible humaine uniquement)

	Animation de sculpture

Ou

Automate animal
	19
	4
	3
	1 séquence

/

15 minutes
	Une sculpture dont la taille peut aller de la moitié à deux fois la taille du véritable animal.

Le sang du lanceur.
	Permet d’animer la sculpture en lui donnant la FORCE de l’animal, la PERCEPTION du lanceur, la RESISTANCE du matériau et pour DEXTERITE (celle de l’animal / 2 + MR). L’animal s’anime pour 1 + MR dizaines de minutes.

Ex : Eléphant en papier mâché :   FOR 12, RES 2, DEX 1 + MR.

Tigre en acier :   FOR 7, RES 10, DEX 4 + MR.

L’animal est entièrement contrôlé par le lanceur, il n’a aucune autonomie ni initiative.

	Lieu maudit

Ou

Malédiction permanente
	18
	4

(+1 par centaine de mètres de diamètre)
	3
	1 séquence

/

20 minutes

(plus la disposition des éléments bien sûr)
	De quoi faire un cercle de pierre de la taille du centième du diamètre du lieu. De la poudre d’os, de l’urine du lanceur. (tout cela disparaît après le lancement bien sûr).
	Tant qu’elles sont dans ce lieu, toute personne possède – 1 sur tous ses jets, le défaut Malchanceux et une fâcheuse tendance à générer des accidents. Même les appareils électroniques ont des ratés et les animaux ont l’ait blafard. La malédiction dure MR + 1 mois. Elle est de base faîte pour un lieu de 50 mètres de diamètres. Les gens présents dans le cercle de pierres au moment de la malédiction ne sont pas affectés.

	Réanimation de cadavre

Ou

Corps animé
	19
	4
	3
	1 séquence
(6 secondes)

/

15 minutes
	Le cadavre doit être frais (sinon c’est moche mais ça marche quand même, les attributs peuvent être réduits). Un cœur frais de gros mammifère ainsi qu’une mixture à base de charbon et de sang séché sont nécessaires. Ce sort peut aussi fonctionner sur des animaux. Le cadavre peut faire semblant de respirer ou de manger par exemple également.
	Permet de réanimer un cadavre inerte. Il possèdera des attributs physiques de son vivant mais diminués de 1, sauf sa Dextérité qui sera diminuée de 2 et sa Résistance augmentée de 1. Le corps est entièrement contrôlée par le lanceur et n’a aucune volonté propre. Le cadavre ne se décompose plus tant qu’il est animé. De base, il est animé pour (1+MR) heures. Chaque heure supplémentaire d’animation coûte 1 point de Capacita qui sont dépensés chaque heure (à ce moment là le cadavre doit être à vue). Le cadavre cesse d’être animé si le lanceur dort ou est inconscient ou si il est situé à plus de (1+MR) centaines de mètres du lanceur. La cadavre est immunisé aux dégâts contondants et possède une absorption de 10 sur les dégâts perçants. La télépathie peut rompre le lien entre le lanceur et le cadavre.

	Régénération

Ou

Repousse magique
	18 (+modificateur de taille du membre) 
	5

(+modificateur de taille du membre) / 2
	3
	1 minute

/

1 heure
	- autant de matière que l’organe à réparer, précisément dosée, ou en excès.

- poudre d’argile à placer sur la zone de repousse
	Fait repousser un organe ou un membre.

Modificateurs :

- 1 Doigts

+ 0 Main, coeur 

+ 1 Avant-bras, pied, foie

+ 2 Bras, mollet, poumon

+ 4 Jambe

+ 6 Torse entier

+ 10 Corps entier (sauf la tête)

Régénérer un corps mort à partir d’une partie donne une jolie copie, mais il est impossible de ressusciter quelqu’un à FACK.


Magie pensée
La cinquième forme de magie, la plus dure à maîtriser. Il est impossible de la prendre à la création.
SPM : Seuil de percée magique du lanceur.
MR : marge de réussite du jet de Maestria du sort.

	Nom du sort
	Maestria
	Capacita
	Memoria
	Temps de lancer / durée de mémorisation
	Requis
	Effets

	Perception astrale

Ou

Vision magique
	16
	1
	1
	1 segment

/

2 minutes
	Rien.
	Le lanceur peut voir pendant (MR + 1 dizaines de minutes) les auras magiques, et ainsi de détecter les personnes magiquement actives, et même de deviner leurs affinités (magie, pouvoir ou don) avec un jet de PERCEPTION contre 16 – MR.

	Marque astrale

Ou

Trace magique
	16
	1
	1
	2 segments

/

2 minutes
	Cible à vue ou soi même. La marque dure (MR + 4) jours. Si la marque est faite sur une personne, elle peut y résister sur un jet de VOL contre SPM + MR + 5.
	Créer une marque sur un objet, un lieu ou une personne. Cette marque donne un bonus de + 2 à toute action magique sur la cible, et + 1 aux seuils pour y résister si c’est une personne, exercée par le lanceur ou par quelqu’un lui tenant la main lors du lancement de la marque. De plus, cette marque est parfaitement visible en perception astrale.

	Barrière astrale 

Ou

Protection magique


	17

(+ 3 Donne +2 supplémentaire pour résister à la magie)
	1

(+ 1 Donne +2 supplémentaire pour résister à la magie)
	1
	4 segments

/

2 minutes
	Cible à vue ou soi même.
	La personne sur laquelle est lancée ce sort bénéficie d’un bonus de +2 pour résister à la magie ou aux pouvoirs.

La protection dure (MR+4) minutes.

	Invisibilité astrale
Ou

Furtivité magique
	18

 (+ 1 par cinq minutes supplémentaire)
	1

(+ 1 par cinq minutes supplémentaire) 
	1
	1 segment

/

2 minutes
	Cible à vue ou soi même.
	La cible reste parfaitement visible et détectable par un moyen technologique. Néanmoins toute tentative de la voir, l’entendre ou la ressentir par un moyen magique échouera. Seul un jet de Perception excellent (contre 14 + MR) permettra de voir la cible par un moyen magique. Ce sort dure (MR + 5 minutes).

	Danse de l’air

Ou

Lévitation magique
	18 (+ 1 par cinq minutes supplémentaire)

(+ 2 : doubler la vitesse)
	1

(+ 1 par cinq minutes supplémentaire) 

(+ 1 : doubler la vitesse)
	2
	3 segments

/

10 minutes
	La cible ne peut être que le lanceur.
	Permet de léviter soi-même pendant (MR + 3) minutes La vitesse maximale sera de 30 mètres par seconde. Le lanceur contrôle parfaitement sa trajectoire.

	Neutralisation astrale

Ou

Sceller la magie
	17

(+ 2 par point de seuil sup.)
	2

(+ 1 par point de seuil sup.)
	2
	3 segments

/

5 minutes
	Cible à vue ou soi même.
	La cible ne peut utiliser la magie ou un pouvoir pendant (MR+4) minutes. Jet de VOLONTE contre SPM+6 pour résister. La cible ne sait normalement pas qu’elle vient d’être victime d’un sort.

	Projection astrale

Ou

Voyage magique
	18
	2
	3
	1 séquence

/

10 minutes
	Rien.
	Le corps du lanceur tombe inanimé. Le lanceur peut déplacer son esprit, qui voit les choses alors comme sous l’effet de « Perception astrale ». Il peut passer à travers les murs, voler à la vitesse de (MR + 1) x 200 kilomètres à l’heure. Il n’a pas de vision normale, ne peut pas lire les choses, et est invisible à un œil normal. Il peut encore lancer des sorts de magie pensée (qui coûtent +2 de Capacita et demandent + 4 de Maestria) et utiliser des pouvoirs (qui coûtent +2 en Puissance et +3 en Maîtrise).

	Altération magique

Ou

Transmutation sacrée
	17

(+ 3 pour rendre permanent)

(+ 1 pour doubler la masse)
	1

(+ 3 pour rendre permanent)

(+ 1 pour doubler la masse)
	4
	1 séquence par kilo de matière

/

45 minutes
	Toucher le matériau avec la main.
	Permet de transformer du platine, ou de l’or ou du mercure ou de l’argent ou du cuivre en leur équivalent magique. Le coût de base est pour transmuter 100 grammes de matière.

Il demeure transformé pendant (MR + 4) heures.

	Attaque magique

Ou

Courroux astral
	18

(+2 : 3d6 de dégâts supplémentaires)

(+1 par cible supplémentaire)
	2

(+1 par cible supplémentaire)
	2
	4 segments

/

15 minutes
	Chaque cible doit être en vue.
	Inflige (8+MR)d6 de dégâts de magie pure à une cible que vous choisissez. Ces blessures sont invisibles et ne peuvent être absorbées par aucune armure. Pour connaître les dégâts auxquels peut résister la victime, prenez la table de résistance au feu et remplacez la résistance au feu par la Résistance à la magie de la cible. Cela s’accompagne d’ailleurs des mêmes prolongations de dommages.

	Tempête magique

Ou

Fureur astrale
	20

(+2 : 3d6 de dégâts supplémentaires)

(+1 par deux cibles supplémentaire)
	4

(+1 par deux cibles supplémentaire)
	4
	4 segments

/

30 minutes
	Chaque cible doit être en vue.
	Inflige (8+MR)d6 de dégâts de magie pure à trois cibles (ou moins) que vous choisissez. Ces blessures sont invisibles et ne peuvent être absorbées par aucune armure. Pour connaître les dégâts auxquels peut résister la victime, prenez la table de résistance à l’électricité et remplacez la résistance à l’électricité par la Résistance à la magie de la cible. Cela s’accompagne d’ailleurs des mêmes STUN automatiques.

	Contrôle total

Ou

Possession astrale
	20
(+ 2 :  durée en minutes)
	4

(+ 1 : durée en minutes)
	3
	4 segments

/

30 minutes
	La cible doit être en vue.
	Dure (MR + 3) séquences. Le lanceur contrôle parfaitement tous les gestes de la cible, mais reste lui-même à peine capable de rester debout sans tomber, il ne peut se déplacer. La cible peut faire des jets de VOLONTE contre (SPM + 6 + MR) à chaque séquence pour se libérer.


Sorts de magies combinées
Voici une liste de sorts nécessitant chacun la connaissance d’au moins deux formes de magie. Impossible de choisir un de ces sorts à la création de votre personnage.
Les quatre premières colonnes représentent les formes de magie nécessaires à l’apprentissage du sort

O : magie orale

E : magie écrite

G : magie gestuelle

M : magie matérielle

SPM : Seuil de percée magique du lanceur.


MR : marge de réussite du jet de Maestria du sort.

	O
	E
	G
	M
	Nom du sort
	Maestria
	Capacita
	Memoria
	Temps de lancer / durée de mémorisation
	Requis
	Effets

	
	X
	X
	
	Cache dimensionnelle

Ou

Sortie de nulle part
	17

(+ 2 pour doubler le volume de l’objet)
	2

(+ 1 pour doubler le volume de l’objet)
	4
	3 segments

/

20 minutes
	La rune doit être tracée à même l’objet.

La rune pour le rappeler fait environs 4 cm sur 4 cm.

Le support de rappel est consommé par le sort.
	Lorsqu’il est lancé sur un objet (de moins de 20 litres), ce sort le fait disparaître entre les plans. Cette première phase se réalise en traçant la rune sur l’objet. Pour le faire revenir, il faut relancer ce sort en retraçant la rune sur un support fait de la même matière, même si il est beaucoup plus petit. On ne peut avoir plus d’un seul objet caché entre les plans de cette manière (la rune est unique).

	
	X
	
	X
	Serment du sang

Ou

Contrat maudit
	20

(+ X Le lanceur signe lui-même, mais avec le sang de la cible, il y a X phrases dans le contrat)

(+2 le lanceur ajoute une phrase au serment, après la signature)
	3

(+ 2 Le lanceur signe lui-même, mais avec le sang de la cible)

(+1 le lanceur ajoute une phrase au serment, après la signature)
	4
	Le temps de la signature ou de la contrefaçon

/

20 minutes

Le texte peut être écrit à l’avance.
	Le lanceur doit écrire tout ce à quoi s’engage la cible sur un papier avec son propre sang (ce qui prend du temps). La cible doit ensuite signer ce papier avec son propre sang.

Le contrat peut être écrit dans n’importe quelle langue connue du lanceur.
	La cible doit se conformer à tous les ordres et à toutes les consignes écrites sur le papier du serment. Elle peut résister, à chaque fois, par un jet de VOL contre SPM + 7 + MR (avec encore des bonus pour la cible si l’ordre le met en danger ou des malus si l’action à effectuer parait naturelle par rapport à la condition). Le sort ne s’arrête que si le papier est détruit.

Pour contrefaire le contrat après la signature, il faut refaire le jet. Un jet raté détruit le contrat.

Le lanceur peu être la cible.

	X
	X
	
	
	Ordre Impérial

Ou

Commande solennelle
	19

(+ 2 pour doubler le nombre de cibles)
	4

(+ 1 pour doubler le nombre de cibles)
	4

(+ 1 pour doubler le nombre de cibles)
	Le temps de lire l’ordre à haute voix (environ 1 séquence par phrase)

/

30 minutes
	Le lanceur doit lire à haute voix un texte qu’il aura écrit avec une encre gris foncé, sur un support végétal, durant la phase de mémorisation.

La cible doit pouvoir entendre et comprendre les paroles de l’ordre.

Par défaut, la cible est unique.
	L’ordre peut être aussi long que vous le voulez. La cible ne doit obéir qu’aux phrases ou bribes de phrases qu’elle en entend. Elle y obéira à moins de réussir un jet de VOLONTE contre SPM + 6+ MR (avec encore des bonus pour la cible si l’ordre le met en danger ou des malus si l’action à effectuer parait naturelle par rapport à la condition).

Le sort ne s’estompe qu’au bout de MR + 1 jours.

	X
	
	
	X
	Destruction sur commande

Ou

Mot ravageur
	23

Le seuil peut être réduit jusqu’à 19 si l’objet utilisé pour le sort est très semblable.
	6

Le seuil peut être réduit à 4 si l’objet utilisé pour le sort est très semblable.
	4
	4 segments

/

30 minutes
	Le lanceur doit avoir une copie, ou un objet d’apparence très similaire, même en modèle réduit, tenant et tenu dans sa main. Celui–ci disparaît durant l’invocation.

Le lanceur scande le nom de l’objet de plusieurs manières durant l’incantation.
	Un objet ciblé, peu importe sa taille, est détruit par le sort. A la discrétion du MJ, cela se manifeste aléatoirement par une simple panne, une destruction ostensible ou il peut même carrément tomber en poussière. Si l’objet es très grand, le sort peut ne pas marcher instantanément (un immeuble s’écroulera en quelques dizaines de minutes, une voiture en trois séquences).

	O
	E
	G
	M
	Nom du sort
	Maestria
	Capacita
	Memoria
	Temps de lancer / durée de mémorisation
	Requis
	Effets

	
	
	X
	X
	Altération de forme

Ou
Sculpture facile
	18

(+ 2 pour doubler le volume de l’objet)
	2

(+ 1 pour doubler le volume de l’objet)
	2
	3 segments

/

20 minutes
	Une sculpture en matière molle, que le lanceur manipule pour modifier la forme de l’objet ciblé. Cette sculpture disparaît à la fin du sort.
	Le sort peut durer MR + 1 séquences, durant lesquelles vous pouvez modifier à volonté la forme de l’objet, de moins de 100 litres, ciblé.

L’objet reprend tant bien que mal sa forme initiale après MR + 3 minutes.

	X
	
	X
	
	Tempête magique

Ou
Danse de la pluie
	
	
	6
	
	
	


II – Avoir un Mécha
1 - Etre un Métallurgeek

Le Métallurgeek est quelqu’un à part. Il ou elle est passionné(e) depuis sa plus tendre enfance par les robots et autres exosquelettes. Il est de plus particulièrement doué et a passé ces quelques dernières années à construire un mécha durant son temps libre.

Pour créer un Métallurgeek, commencez par prendre la race suivante :


Métallurgeek :
	CAR:
	FOR
	DEX
	RES
	PER
	BEA
	CRE
	LOG
	VOL
	MEM
	HUM

	Mini.
	2
	6
	2
	2
	2
	6
	6
	4
	5
	2




+ 1 en Bricolage


Bricolage à 2
Bricolage : Fabrication de mécha à 4



Bricolage : Classique à 3



Bricolage : Electronique à 3



Bricolage : Mécanique à 3


+ 1 en Informatique

Informatique à 1



Informatique : Programmation à 2


Connaissance : Maintenance de Mécha à 4

Un Métallurgeek doit avoir un historique de thunes de 5 ou plus.
Ensuite, tout se passe normalement, sauf que vous n’avez pas de pouvoirs ni de magie, ni de don, et que vous ne pouvez pas prendre de qualités ou de défauts de magie ou de pouvoir. Vous pourrez ensuite construire votre ou vos mécha(s) pour un total de 216 points dans le chapitre suivant. Ce nombre de point peut varier suivant les qualités et défauts suivants, vous pouvez même prendre un pouvoir si vous prenez la qualité Constructeur polyvalent (mais pas de magie ou de don, en tout cas à la création. Acquérir par la suite un pouvoir, un don ou une magie se fera normalement pour les joueurs, même si, en général, peu de constructeurs de Méchas ont une affinité avec la magie.
Ces nouvelles qualités et ces nouveaux défauts vous sont accessibles :

Seuls les Métallurgeeks peuvent choisir une de ces qualités ou défauts. Ils ne peuvent d’ailleurs pas en prendre deux.
Constructeur polyvalent : 
(+ 4 points)
Tirez un dé 6 ou choisissez :

Si 1 ou 2 :
Vous avez un ou plusieurs Méchas pour un total de 216 points, accompagné(s) d’un pouvoir à 5 points.
Si 3 ou 4 : Vous avez un don ou un pouvoir à 9 points ou une forme de magie avec 15 points à répartir dans les indicateurs magiques, accompagné d’un mécha à 88 points.
Si 5 ou 6 : Vous avez un pouvoir à 7 points ou  une forme de magie à 12 points, avec un ou plusieurs méchas pour un total de  152 points.

Mécha évolué : 


(+ 4 points)
Vous avez un ou plusieurs méchas pour un total de 304 points au lieu de 216.
Mécha vite fait : 

(- 3 points)
Vous avez un ou plusieurs méchas pour un total de 144 points au lieu de 216.
Ensuite, au niveau des compétence et des connaissances liées aux mécha, que vous pouvez acquérir ou faire monter :




Compétence : Conduite : Mécha

(limitée à 10, à 6 à la création)







(Peut monter à 14 ensuite pour un mode de déplacement précis)
Compétence : Bricolage : Fabrication de mécha 
(limitée à 10, à 5 à la création)


Connaissance : Maintenance de mécha 

(limitée à 14, à 8 à la création)
Il vous est également de conseillé de faire monter les compétences ou connaissances liées au Bricolage (surtout électronique et mécanique) et à l’informatique (surtout la programmation).

Vous pouvez ensuite consulter la rubrique sur la Construction des Méchas pour réaliser celui ou ceux auxquels vous avez droit à la création.

2 - Fonctionnement des Méchas
Vitesses et déplacements (calculs à effectuer en arrondissant le résultat final à l’inférieur) :

En combat, le nombre de mètres gratuits par séquence se calcule ((Vitesse moyenne)/5 + FORCE/2).

Le nombre de mètres pour le déplacement par segment est la moitié du nombre précédent.

Dans le cas où le mécha est utilisé comme un véhicule, l’accélération est égale à la vitesse moyenne.

Pour les roues, les chenilles,  le vol et les huit jambes, la vitesse maximale est égale au double de la vitesse moyenne. Pour 2 jambes, la vitesse maximale est égale à la vitesse moyenne, et pour 4 jambes à 1,5 fois la vitesse moyenne.

Pour les 4 roues, 8 roues, les chenilles, les jambes, les bateaux et les sous-marins, le bonus de vitesse (qui peut être négatif) est égal à : (Vitesse moyenne – 80) / 10. Pour les 2 roues, il est égal à : (Vitesse moyenne – 40) / 20.

Pour le Vol, il peut aussi être négatif, et est égal à (Vitesse moyenne – 40) / 80.

Le bonus de maniabilité est égal à (DEXTERITE / 2) – 2 (il peut être négatif).

Caractéristiques et conduite d’un Mécha :

En cas de commande à distance, malus de – 1 à tous les jets, les bonus donnés habituellement pour un système TI basique ne s’appliquent pas (ils sont déjà comptés), sauf les bonus qui ne sont pas donnés par un système TI basique (ex : les bonus additionnels d’une interface neurale).

Les jets de Conduite d’un Mécha s’effectuent sur les caractéristiques, aussi bien physiques que mentales,  et les compétences du pilote ou de l’IA.

Pour les autres jets (utilisation d’armes, manipulation avec les mains ou les pinces, jets de Perception des senseurs, etc.), on utilise les caractéristiques d’esprit et les compétences du pilote ou de l’IA, et les caractéristiques du Mécha à la place des caractéristiques de corps du pilote.

Une seule exception à cet état de fait : en mode non protégé, on peut utiliser (Perception du Pilote + 2 – IT/2 du Mécha) à la place de la Perception du Mécha, auquel cas les options de senseurs et de détection du Mécha ne s’appliquent pas.

Donc, pour attaquer en mêlée, on utilise ((Force du Mécha + Dextérité du Mécha) / 2  +  Compétence de combat du pilote ou de L’IA), pour tirer, on utilise ((Dextérité du Mécha + Perception employée) / 2  +  Compétence de combat du pilote ou de L’IA).
Une attaque sans arme (à « mains nues ») avec un Mécha fait des dégâts différents selon sa taille et sa force :

	Taille du Mécha  (IT)
	Dégâts en mêlée

	1
	1d4 - 1

	2
	Force/2 + 1d4

	3
	Force + 1d4

	4
	Force + 1d6

	5
	Force + 2d6

	6
	2 + Force + 3d6

	7
	4 + Force + 4d6

	8
	6 + Force + 5d6

	9
	8 + Force + 6d6

	10
	10 + Force + 7d6

	11
	12 + Force + 8d6

	12
	14 + Force + 9d6

	13
	16 + Force + 10d6


L’ Initiative dans un Mécha se calcule avec la Dextérité du Mécha, la Perception employée et la Logique du pilote ((score de Conduite de Mécha – 5) pour une IA), le tout divisé par 3 et arrondi à l’inférieur, comme d’habitude.

Les Méchas ont un indice de Solidité égal à leur Résistance. Leurs points de vie se calculent ensuite comme avec les véhicules classiques : 10 x Solidité. Rappelons que la Solidité donne également une absorption des dommages (qui s’applique également aux personnes protégées ou surprotégées) mais en aucun cas une armure réelle.
Les esquives du Mécha se calculent à partir de sa Dextérité et des compétences du pilote (comme Souplesse : Esquive et Mains nues : Kata du tir). Un malus de IT – 4 est ensuite à leur appliquer (plus le Mécha est gros, plus il est facile à toucher), les Mécha de taille inférieure ou égale à 3 reçoivent eux un bonus de (4 – IT) x 2 à toutes leurs esquives. 
Les cinq caractéristiques du Mécha fonctionnent exactement comme celles d’un humain, à ceci près qu’ils ne reçoivent pas de bonus lorsqu’ils dépassent 8 ou 10, ces bonus n’étant accordés qu’aux humains. Les caractéristiques dépassant 10 pour un Mécha sont donc bien inhumaines, mais pas « surnaturelles ».

Monter dans un Mécha :


Sans échelle, monter dans un Mécha avec un déplacement sur jambes demande un jet de 

Force + Escalade contre 2xIT et prend 2xIT – 9 séquences. Pour un Mécha avec un autre mode de déplacement, y monter demande un jet de Force + Escalade contre IT + 4 et prend IT – 4 séquences.

A moins de prendre l’option adéquate ou d’avoir un système TI implanté ou une interface neurale, il faut de plus mettre une combinaison TI pour commander le Mécha, ce qui prend environ une minute (10 séquences).

Blesser le pilote :


Le tableau suivant donne les probabilités de blesser le pilote au lieu du Mécha lors d’une attaque normale (qui touche donc). La troisième colonne indique la probabilité de blesser à moitié le pilote et le Mécha (la moitié des dégâts sur chacun d’eux). Les probabilités sont sur un dé 20. La dernière colonne indique le malus au jet lorsque l’on veut spécifiquement blesser le pilote, et uniquement lui. Pour cela, il faut encore savoir où il se trouve dans le mécha …

	Taille du Mécha  (IT)
	Probabilité de blesser le pilote
	Probabilité de blesser le pilote et le mécha
	Malus pour viser le pilote

	3
	1-11
	12-17
	- 1

	4
	1-9
	10-14
	- 1

	5
	1-7
	8-11
	- 1

	6
	1-4
	5-7
	- 2

	7
	1-3
	4-5
	- 2

	8
	1-2
	3-4
	- 3

	9
	1
	2-3
	- 4

	10
	1
	2
	- 5

	11
	-
	1
	- 6

	12
	-
	1
	- 8

	13
	-
	1
	- 10


III – Jouer un membre de l’EIS

1 – Principe de création
Les genres de personnes capables d’appartenir à une équipe de l’EIS sont très variés. Ainsi, la création d’un membre de l’EIS passe tout d’abord par le choix d’un tel archétype. Ensuite, sont détaillés dans chaque archétype les choix à effectuer, se référant parfois à la méthode de création d’un personnage standard. Un membre de l’EIS correspond à un personnage standard de FACK ayant environ 140 points d’xp.
En général, une base de points dans les caractéristiques, suivi d’un nombre de points de caractéristiques à y ajouter.

Ensuite, des explications sur les pouvoirs surnaturels les dons  ou la magie que maîtrisent le personnage.

Puis, des notes sur les qualités ou défauts qu’ils peuvent choisir, sachant que le maître du jeu doit interdire les défauts de magie et de pouvoir, ainsi que ceux qui paraissent illogique (revenus douteux, infirmités physiques graves pour un vétéran sans pouvoir …).

Enfin, vient le package de compétences de base du personnage, suivi du nombre de points de compétence à répartir. Ces points de compétences doivent respecter les impératifs de création ou les indications fournies alors.

2 – La jeune recrue talentueuse
La jeune recrue talentueuse est en général un jeune homme ou une jeune femme d’une vingtaine d’années, récemment recruté par l’EIS et n’ayant subi qu’un petit entraînement d’à peine deux mois.
	CAR :
	FOR
	DEX
	RES
	PER
	BEA
	CRE
	LOG
	VOL
	MEM
	HUM

	Base
	2
	4
	2
	2
	2
	8
	8
	4
	4
	2


Vous pouvez ensuite y ajouter 20 points de caractéristiques.
La jeune recrue talentueuse choisit ensuite un pouvoir avec 14 points à y répartir, ou deux pouvoirs (un à 10 points et un à 6 points).
Il peut ensuite choisir autant de points de qualités que de points de défauts.

Compétences à la création :
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Votre personnage a ensuite le droit de répartir 25 + 5 x Mémoire points de compétence et 30 + 5 x MEM points de connaissance.

3 – Le type trop doué
Le type trop doué est en général un jeune homme ou une jeune femme d’une vingtaine d’années, récemment recruté par l’EIS et n’ayant subi qu’un petit entraînement d’à peine deux mois.

	CAR :
	FOR
	DEX
	RES
	PER
	BEA
	CRE
	LOG
	VOL
	MEM
	HUM

	Base
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3


Vous pouvez ensuite y ajouter 28 points de caractéristiques.

Le type trop doué choisit ensuite un don et un pouvoir à huit points.
Il peut ensuite choisir autant de points de qualités que de points de défauts.

Compétences à la création :
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Votre personnage a ensuite le droit de répartir 25 + 5 x Mémoire points de compétence et 30 + 5 x MEM points de connaissance.

4 – Le jeune mage talentueux
Le jeune mage talentueux est en général un jeune homme ou une jeune femme d’une vingtaine d’années, récemment recruté par l’EIS et n’ayant subi qu’un petit entraînement d’à peine deux mois.

	CAR :
	FOR
	DEX
	RES
	PER
	BEA
	CRE
	LOG
	VOL
	MEM
	HUM

	Base
	2
	4
	2
	2
	2
	8
	8
	5
	8
	2


Vous pouvez ensuite y ajouter 15 points de caractéristiques.

Le jeune mage talentueux choisit ensuite une magie et 22 points à y répartir, ou trois magies et 18 points à y répartir.
Il peut ensuite choisir autant de points de qualités que de points de défauts.

Compétences à la création :
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Votre personnage a ensuite le droit de répartir 25 + 5 x Mémoire points de compétence et 20 + 5 x MEM points de connaissance.

5 – Le militaire vétéran
Le militaire vétéran est en général un homme ou une femme d’une trentaine d’années, généralement issu d’une quelconque branche des forces spéciales.

	CAR :
	FOR
	DEX
	RES
	PER
	BEA
	CRE
	LOG
	VOL
	MEM
	HUM

	Base
	7
	8
	7
	6
	2
	4
	4
	7
	4
	2


Vous pouvez ensuite y ajouter 10 points de caractéristiques.

Il ne possède ni pouvoir, ni magie sous aucune forme.

Il peut ensuite choisir deux points de qualités de plus que de points de défauts.

Compétences à la création :


Votre personnage a ensuite le droit de répartir 20 + 5 x Mémoire points de compétence et 20 + 5 x MEM points de connaissance.

Le vétéran peut posséder un score maximal de 12 dans n’importe quelle compétence et ignorer ainsi les limites à la création. Il en va de même pour les connaissances liées à l’armée.

6 – Le militaire avec une affinité
Le militaire avec une affinité est en général un homme ou une femme de tout âge, pas spécialement doué mais avec un entraînement militaire correct.
	CAR :
	FOR
	DEX
	RES
	PER
	BEA
	CRE
	LOG
	VOL
	MEM
	HUM

	Base
	6
	6
	4
	6
	2
	4
	4
	5
	4
	2


Vous pouvez ensuite y ajouter 15 points de caractéristiques.

Il possède un pouvoir, un don ou une forme de magie normale, comme lors de la création d’un personnage standard de FACK.

Il peut ensuite choisir autant de points de qualités que de points de défauts.

Compétences à la création :


Votre personnage a ensuite le droit de répartir 30 + 5 x Mémoire points de compétence et 20 + 5 x MEM points de connaissance.

Le vétéran peut posséder un score maximal de 10 dans n’importe quelle compétence et ignorer ainsi les limites à la création. Il en va de même pour les connaissances liées à l’armée.

2) Règles additionnelles 
I – Construire et Inventer

1 - Construire un Mécha

Voici donc les principales choses qui peuvent constituer un Mécha, les étapes obligatoires étant indiquées (et dans l’ordre). Construire un Mécha à la création pour les Métallurgeek coûte un certain nombre de points, mais pas d’argent. Par contre, il est important d’avoir acheté de quoi le réparer, l’entreposer … Les étapes ou options impossibles à choisir lors de la création de votre personnage sont marquées d’un astérisque (*). Pour construire un Mécha en cours de partie, il faut être Métallurgeek ou respecter les pré requis suivants :
· avoir de quoi se payer un mécha pour un minimum de 72 points, en tout cas pour le premier.
· avoir les niveaux minimums suivants dans ces connaissances ou compétences, compétences parentes comprises (à la discrétion du MJ, peut changer) :

Informatique : Programmation à 4

Connaissance : Maintenance de Mécha à 4
Bricolage : Fabrication de mécha à 7

Bricolage : Electronique à 6
Bricolage : classique à 6


Bricolage : Mécanique : moteur électrique à 6
Bricolage : Macgyvering à 6
Construire un Mécha en cours de partie coûte moitié moins de points d’xp que les points du mécha requis et environ 1000 € par point (à la discrétion du MJ, le coût peut être changé à votre convenance par soucis de réalisme). Un mécha à 200 points coûtera donc, de base, 100 points d’xp et environ 200 000 euros.
S’il s’agit de reconstruire un de vos méchas détruit (à l’identique), cela vous coûte uniquement 1000 € par point, et pas de points d’xp (ceci ne fonctionne pas pour créer plusieurs méchas identiques, uniquement reconstruire un mécha détruit, que vous aviez construit vous même). Des jets de compétence ou de connaissances seront requis, à votre guise ou suivants des indications fournies, leur résultat pouvant diminuer ou augmenter les coûts, voire les performances de certains éléments. Un bon jet lors de la création d’un élément pourra diminuer le nombre de points qu’il coûte, mais pas le nombre de points qu’il occupe. Certaines options ont un coût en euros supplémentaire qui est alors précisé.
Si vous avez déjà construit un mécha ou une option (IT identique, options et variables des options identiques), le ou la construire de nouveau ne nécessite pas de jet et coûte seulement la moitié du coût en points habituel. Le MJ peut même diminuer encore  le coût en XP à sa convenance (mais pas le coût en euros).
Par défaut, tous les coûts, consommations, IT min et IT max sont à arrondir au chiffre supérieur.

Etape 1 : Taille du Mécha
Choisissez une taille unique. La première et les trois dernières ne sont pas accessibles à la création. La taille détermine le nombre maximum de points que vous pourrez ensuite investir dans le Mécha (le coût de la taille ne rentre pas là dedans). L’ IT est l’indice de taille. Il s’agit de la caractéristique la plus importante du Mécha, notez la bien, elle rentre dans de nombreux calculs pour les autres éléments du Mécha, notamment leur coût en points. L’ Indice de Taille maximal est de 13.

	Points
	Taille
	IT
	Nb Max de points
	Conso

	30
	Minuscule (entre 5 et 20 cm)
	1
	30
	1

	20
	Très petit (entre 20 et 80 cm)
	2
	50
	8

	30
	Petit (entre 80 et 160 cm)
	3
	80
	27

	40
	Moyen (entre 1m60 et 2m50)
	4
	120
	64

	60
	Grand (entre 2m50 et 4 m)
	5
	180
	125

	90
	Très grand (entre 4 m et 6 m)
	6
	270
	216

	130
	Géant (entre 6 m et 10 m)
	7
	390
	343

	* 180
	Enorme (entre 10 et 20 m)
	8
	540
	512

	* 240
	Gigantesque (entre 20 m et 30 m)
	9
	720
	829

	* 320 + (100 x X)
	Monstrueux (environ 35 m + (10 x X²) mètres)
	10 + X
	960 + (300 x X)
	IT^3


Etape 2 : Options de conception 
Vous pouvez n’en prendre aucune, une ou plusieurs, mais seulement une fois chacune.

	Coût
	Nom et effet de l’option
	Conso
	IT min
	IT max

	X x 2 x IT
	Conception géniale. L’ IT max requis pour n’importe quel équipement augmente de X. X est au maximum égal à 5.
	0
	6
	13

	X x IT
	Conception pratique.

Le nombre maximum de points en option par rapport à la taille augmente de 6 x IT x X. X est au maximum égal à IT-1.
	0
	3
	13

	X x 3 x (IT + 2)
	Conception robuste. Les IT min diminuent de X, uniquement pour les options diverses et les modes de déplacement.
	X x IT
	(X x 6) - 5
	13


Etape 3 : L’armure
Il s’agit ici de choisir le blindage de votre mécha. Vous n’êtes pas obligé d’en choisir un, mais cela peut être utile si vous devez le « malmener ». Choisissez donc un des blindages suivants. L’armure consomme de l’énergie car elle alourdit votre Mécha.
	Points
	Armure
	Conso
	IT min

	IT² x X / 15
	+ X à l’armure face aux dégâts contondants.
	(X x IT) / 4
	X – 2

	IT² x X / 10
	+ X à l’armure face aux dégâts tranchants.
	(X x IT) / 3
	X – 1

	IT² x X / 5
	+ X à l’armure face aux dégâts perçants.
	(X x IT) / 2
	X


Etape 4 : Les commandes
Il s’agit ici de choisir le mode de contrôle du robot. Vous devez choisir au moins un mode de commande. Choisissez au moins un moyen de commande, sans quoi votre robot ne servira à rien. Il est possible d’installer plusieurs moyens de commande. IT min représente la taille minimum pour un mode de commande. Vous verrez qu’ici déjà l’IT intervient pas mal dans les calculs. Si un X se trouve quelque part, c’est qu’il est mentionné dans le Mode de commande. Commander à distance avec un système TI donne un malus de – 1 à tous les jets.

A noter qu’une IA de contrôle n’est en aucun cas une intelligence artificielle qui pense vraiment.

Note : un humain peut commander en mode non protégé un Mécha de taille 3 de l’intérieur si celui-ci n’a pas de mode de déplacement (mais il peut prendre l’option Jet Pack ou Module sous-marin dans les options diverse générales). Cela nécessite une Force de 4 ou plus, et il compte comme un poids sur les épaules. Le conducteur utilise alors sa Perception ou celle du Mécha, comme il le préfère.

	Points
	Mode de commande
	Conso
	IT min

	1 + IT
	Humain non protégé aux commandes.
	IT + 1
	4

	4 + IT
	Humain protégé aux commandes (même armure que le Mécha).
	IT + 1
	4

	4 + IT + 2 x X
	Humain surprotégé aux commandes (même armure que le Mécha, avec un bonus de X face à tout type de dégâts. X est au maximal égal au tiers de l’indice d’armure le plus faible du Mécha).
	IT + 2
	5

	IT x X
	X humains supplémentaires aux commandes (protégés de la même manière que ce qui a été choisi pour le premier).

Si le Mécha n’a pas de déplacement : jambes, l’IT min est de 5 + X / 4. 

Nécessite d’avoir choisi un des trois modes précédents.
	IT / 2
	 + X + 1

	(IT - 1) x X
	X humains supplémentaires sans commandes (protégés de la même manière que ce qui a été choisi pour le premier).

Si le Mécha n’a pas de déplacement : jambes, l’IT min est de 4 + X / 4. 

Nécessite d’avoir choisi un des trois premiers modes.
	+ X
	+ X



	
	
	
	

	4 + IT + 2 x X
	IA autonome. Avec (DEX du Mécha + PER du Mécha)/2 + X + 1d10 aux jets de conduite du Mécha. X est au maximum égal à votre compétence de Conduite de Mécha et ne doit pas dépasser non plus votre niveau de programmation informatique. L’IA suit un comportement prédéterminé ou les ordres oraux du créateur du Mécha, si celui-ci est à portée de voix directe.
	IT + X
	X / 3

	IDEM IA + Y
	IDEM IA en ajoutant une compétence de Y + 1d10 à l’ IA. Y doit rester inférieur ou égal à au niveau de Conduite de Mécha de l’ IA.

Nécessite d’avoir choisi le mode précédent.
	+ Y
	IDEM IA

	
	
	
	

	IT / 2
	Commandé par système TI (ou autre ordinateur) à distance. Vous devez choisir un mode de commande à distance pour l’utiliser ensuite. Il est inutile de prendre ce mode si vous avez choisi un des modes d’humain aux commandes.
	IT
	1

	
	
	
	

	+ 3
	Commandes à distance, portée de 200 m.

Si vous avez choisi un système TI ou une IA aux commandes, cette option rajoute la possibilité de donner des ordres à l’ IA par radio si il y en a une et de commander à distance le mécha via un système TI ou un autre ordinateur qu’il y ait une IA ou un système TI d’installé.
	+ 2
	1

	+ 4
	Commandes à distance, portée de 1 km.

Pareil, seule la portée change.
	+ 5
	2

	+ 5
	Commandes à distance, portée de 5 km.

Pareil, seule la portée change.
	+ 8
	3


Etape 5 : Les caractéristiques
Par défaut, les caractéristiques de votre Mécha sont les suivantes :

FORCE : 

2 x IT
La force de votre Mécha, fonctionne exactement comme la Force d’un humain.

RESISTANCE : 
2 x IT
La résistance de votre Mécha, fonctionne comme la Résistance d’un humain.

DEXTERITE : 
    3
La dextérité de votre Mécha, fonctionne comme la Dextérité d’un humain.

PERCEPTION : 
    3
La perception de votre Mécha, fonctionne comme la Perception d’un humain.

BEAUTE : 
    3
La beauté de votre Mécha, juste pour voir comment qu’il est beau mon fils.

Maintenant, le coût en points pour booster une caractéristique de un point, avec à coté le niveau maximum du boost de +X que vous pouvez donner à une caractéristique (à arrondir au supérieur) :

	Points
	Caractéristique
	Boost max de caractéristique (X)

	X x IT² / 8
	FORCE (coût minimum de 2)
	 (IT² / 10)

	X x IT² / 8
	RESISTANCE (coût minimum de 2)
	 (IT² / 10)

	X x IT² / 5
	DEXTERITE (coût minimum de 2)
	11– IT

	X x IT² / 8
	PERCEPTION (coût minimum de 2)
	IT

	X x IT / 5
	BEAUTE
	7


Etape 6 : Le mode de déplacement

Par défaut, il n’y a aucun mode de déplacement.

Il est possible de faire un mécha avec deux modes de déplacement, ce qui entraîne un coût supplémentaire de TI et augmente l’Indice de Taille minimum des deux modes de +1. (mais ne change pas leur IT max). Les modes de déplacement en gras sont des options à appliquer à un des modes de déplacement choisi. Chaque mode de déplacement doit prendre une option avec un multiplicateur de vitesse moyenne, et une seule.

Etant donné leur masse importante, les Méchas dont la taille est supérieur à 7 utilisent leur 11 – IT/2 à la place de leur IT pour calculer leur vitesse moyenne (un mécha d’ IT 8 ou 9 calculera sa vitesse comme si il avait une IT de 7, un mécha d’ IT 10 ou 11 calculera sa vitesse comme si il avait une IT de 6, un de 12 ou 13 une IT de 5).

	Points
	Mode de déplacement
	Vitesse moyenne
	Autres modificateurs
	Conso
	IT min
	IT max

	IT
	2 roues
	8 x IT km/h
	Malus de mauvais terrains doublés.
	IT + 1
	1
	5

	IT / 2
	3 roues
	6 x IT km/h
	Malus de mauvais terrains augmentés de 2.
	2 x IT + 2
	1
	6

	IT / 2
	4 ou 5 roues
	5 x IT km/h
	
	2 x IT + 2
	2
	7

	IT
	6 ou 7 roues
	6 x IT km/h
	Malus de mauvais terrains diminués de 1.
	2 x IT + 2
	5
	10

	IT
	8 roues ou plus
	7 x IT km/h
	Malus de mauvais terrains diminués de 1.
	3 x IT + 3
	6
	13

	3 x (IT / 2)
	Chenilles
	5 x IT km/h
	Malus de mauvais terrains divisés par 2.
	3 x IT + 3
	1
	13

	
	
	
	
	
	
	

	+ 0
	Puissance faible
	x 1
	S’applique à un mode de déplacement sur roues ou sur chenilles.
	x 1
	+ 0
	+ 0

	+ IT / 2
	Puissance modérée
	x 2
	S’applique à un mode de déplacement sur roues ou sur chenilles.
	x 2
	+ 1
	+ 0

	+ IT
	Puissance élevée
	x 4
	S’applique à un mode de déplacement sur roues ou sur chenilles.
	x 3
	+ 1
	- 1

	IT / 4
	Configuration Moto-cross
	x 1
	Annule le doublement des malus de terrain.

S’applique à un mode de déplacement sur 2 roues. Doit être pris en plus de Puissance faible, modérée ou élevée.
	+ IT / 4
	1
	5

	IT / 4
	Configuration Tout terrain
	x 1
	Malus de mauvais terrains diminués de 1. S’applique à un mode de déplacement sur 3 roues ou plus. Doit être pris en plus de Puissance faible, modérée ou élevée.
	+ IT / 3
	1
	13

	
	
	
	
	
	
	

	2 x IT
	2 jambes
	5 x IT km/h
	Jets d’équilibre fréquents demandés, de (DEXTERITE du Mécha + Conduite + 1d10) contre IT/2 + 12.

Malus de mauvais terrains divisés par 3, possibilité de sauter à (IT x FORCE)/ 20 mètres de haut.
	IT² + 2
	1
	10

	3 x IT
	3 ou 4 jambes
	6 x IT km/h
	Jets d’équilibre fréquents demandés, de (DEXTERITE du Mécha + Conduite + 1d10) contre IT/2 + 11.

Malus de mauvais terrains divisés par 4, possibilité de sauter à (IT x FORCE)/ 30 mètres de haut.
	2 x IT² + 4
	2
	11

	4 x IT
	5 ou 6 jambes
	7 x IT km/h
	Jets d’équilibre fréquents demandés, de (DEXTERITE du Mécha + Conduite + 1d10) contre IT/2 + 11.

Malus de mauvais terrains divisés par 5, possibilité de sauter à (IT x FORCE) / 30 mètres de haut.
	3 x IT² + 6
	3
	12

	4 x IT
	7 ou 8 jambes
	7 x IT km/h
	Jets d’équilibre fréquents demandés, de (DEXTERITE du Mécha + Conduite + 1d10) contre IT/2 + 10.

Malus de mauvais terrains divisés par 5, possibilité de sauter à (IT x FORCE) / 50 mètres de haut.
	3 x IT² + 6
	4
	13

	
	
	
	
	
	
	

	+ 0
	Motricité faible
	x 1
	S’applique à un mode de déplacement sur jambes.
	x 1
	+ 0
	+ 0

	x 1,5
	Motricité élevée
	x 2
	S’applique à un mode de déplacement sur jambes.
	x 2
	+ 2
	- 2

	IT
	Assistance automatique à l’équilibre.


	x 1
	Donne un bonus de + 4 à tous les jets d’équilibre. 

Doit être pris en plus de Motricité faible ou motricité élevée.

S’applique à un mode de déplacement sur jambes.
	+ IT
	4
	13

	IT
	Puissance de saut accrue
	x 1
	Double la hauteur et la longueur de saut. (note : longueur = 10 x hauteur de saut) 

Doit être pris en plus de Motricité faible ou motricité élevée. S’applique à un mode de déplacement sur jambes.
	+ IT / 2
	1
	11

	2 x IT
	Puissance de saut grandement accrue
	x 1
	Quadruple la hauteur et la longueur de saut. (note : longueur = 10 x hauteur de saut) 

Doit être pris en plus de Motricité faible ou motricité élevée.

S’applique à un mode de déplacement sur jambes. Ne peut pas être pris en plus de Puissance de saut accrue 
	2 x IT
	2
	9

	
	
	
	
	
	
	

	4 x IT
	Vol : très lent
	4 x IT km/h
	
	IT^3 + 5
	1
	8

	5 x IT
	Vol : lent
	8 x IT km/h
	
	2 x IT^3 + 10
	2
	7

	6 x IT
	Vol : moyen
	20 x IT km/h
	
	4 x IT^3 + 20
	3
	6

	8 x IT
	Vol : rapide
	30 x IT km/h
	
	6 x IT^3 + 30
	4
	6

	10 x IT
	Vol : très rapide
	40 x IT km/h
	
	8 x IT^3 + 40
	5
	6

	
	
	
	
	
	
	

	+ 0
	Pas de réacteur de propulsion supplémentaire.
	x 1
	S’applique à un mode de déplacement de vol.
	x 1


	1
	13

	+ IT^3 / 5
	Réacteur de propulsion.
	x 2
	Comprend son propre moteur d’alimentation avec un réservoir à carburant spécial. Le réacteur activé possède une autonomie de 4 heures. S’il n’est pas activé, le modificateur de vitesse est de x 1 et il ne consomme pas d’énergie. Un plein coûte IT^3 / 10 €.

Augmente l’ IT maximum du système de vol de +1.

S’applique à un mode de déplacement de vol.
	x 1

En effet, il consomme son propre carburant.
	7
	9

	+ IT^3 / 3
	Biréacteur de propulsion
	x 3
	Comprend son propre moteur d’alimentation avec un réservoir à carburant spécial. Le biréacteur activé possède une autonomie de 4 heures. S’il n’est pas activé, le modificateur de vitesse est de x 1 et il ne consomme pas d’énergie. Un plein coûte IT^3 / 5 €.

Augmente l’ IT maximum du système de vol de +2.

S’applique à un mode de déplacement de vol.
	x 1

En effet, il consomme son propre carburant.
	8
	10

	+ IT / 2
	Maintien d’assiette automatisé
	x 1
	Donne un bonus de + 3 aux jets pour conserver une altitude constante ou contre les trous d’air.

S’applique à un mode de déplacement de vol.
	+ IT
	5
	13

	
	
	
	
	
	
	

	3 x IT
	Bateau 
	3 x IT km/h
	Permet de naviguer sur l’eau.
	3 x IT
	2
	8

	5 x IT
	Sous-marin
	2 x IT km/h
	Permet de naviguer sur et sous l’eau. En surface, la consommation est divisée par 2 et la vitesse multipliée par 1,5. 
	5 x IT^3
	3
	7

	
	
	
	
	
	
	

	x 1
	Puissance faible
	x 1
	S’applique à un mode de déplacement de type bateau ou sous-marin.
	x 1
	+ 0
	+ 0

	x 1,5
	Puissance modérée
	x 2
	S’applique à un mode de déplacement de type bateau ou sous-marin.
	x 2
	+ 1
	+ 0

	x 2
	Puissance élevée
	x 3
	S’applique à un mode de déplacement de type bateau ou sous-marin.
	x 3
	+ 1
	+ 1

	IT / 2
	Maintien d’assiette automatisé
	x 1
	Donne un bonus de + 3 aux jets pour conserver une profondeur constante.

S’applique à un mode de déplacement sous-marin.
	IT
	5
	13


Etape 7 : Les membres manipulateurs
Par défaut, il n’y a aucun membre manipulateur. Un être humain seul ne peut pas commander plus de deux mains ou deux pinces. Manipuler trois membres est possible, mais toute action avec un de ces membres se fera alors avec un malus de – 3. Manipuler quatre membres est possible, mais toute action avec un de ces membres se fera alors avec un malus de – 5. Note : si IT est inférieur à 6, considérez que (IT-5)² est égal à 0.

Vous pouvez choisir des membres d’une taille inférieure à celle de votre Mécha si vous le souhaitez, c’est pour cela que ITB signifie « la taille du bras » dans le coût et la consommation.

De manière générale, on ne peut pas mettre plus de bras que l’ IT du Mécha + 1, quelque soit la taille de ces bras.

De plus, la somme des IT min de tous les bras doit être inférieure ou égale à la taille de votre Mécha (notez bien les virgules quand vous calculez les IT minimales à partir des ITB, cela vous sera utile si vous voulez faire un gros Mécha avec pleins de petits bras).

	Points
	Membres manipulateurs
	Modificateurs
	Conso
	IT min

	( (ITB-5)² +  ITB + 1 )
	Une pince de taille ITB.
	Ne peut utiliser que des armes de mêlée, et avec un malus de – 1. Malus de – 3 à la dextérité pour toute manipulation, certaines,  délicates sont même impossibles.
	2 x ITB 
	+ (ITB / IT)

	( (ITB-5)² +  2 x ITB + 2 )
	Une main de taille ITB.
	Peut utiliser des armes et effectuer des manipulations sans malus.
	2 x 

(ITB + 1)
	+ (ITB + 1) / IT


Etape 8 : Montures d’armes

La consommation des armes est négligeable, sauf si vous souhaitez que ce soit le Mécha qui alimente l’arme en énergie électrique lorsqu’elle en a besoin. Auquel cas, compter une consommation de (moyenne des dégâts) / 4 par tir, diminuez la FO min de 1 et ignorez le fait qu’elle possède ou non un chargeur électrique vu qu’elle fonctionne avec l’énergie du Mécha. Les armes pouvant avoir besoin de courant sont : les Gattlings, les armes électriques en tout genre (taser, etc.), les lasers, les armes à plasma et les armes EMP. Attention toutefois, les Gattlings et les armes EMP ont quand même besoin de munitions aussi. Il faut bien sûr choisir le mode de rechargement continu pour que cela fonctionne ainsi.

Il est possible d’utiliser les lance-flammes ainsi uniquement si votre Mécha fonctionne avec un réservoir de carburant (diesel, hydrogène ou carburant spécial). Cela consomme 1 point d’énergie par d6 de dégât. Les dégâts de chaque dé 6 sont diminués de 1 si votre réservoir est diesel ou à hydrogène.

N’oubliez pas qu’il vaut mieux avoir une main libre pour recharger une arme, même montée, à moins de prendre l’option adéquate. Choisissez tout d’abord le type d’arme à monter, puis une option de chaque catégorie.

Rappelons que l’ ITB est l’indice de taille du bras sur lequel est monté l’arme.

Coût de base pour monter une arme :

	Coût
	Arme à monter
	ITB min

	ITB / 2 + CAT
	Une arme de mêlée de catégorie CAT sur un membre.

Pour rester à l’échelle, rappelons que la catégorie d’une arme est de X + IT – 4, en considérant que X serait la catégorie de l’arme si elle était à l’échelle d’un humain.

En général, la FO MIN augmente de 3 quand la CAT augmente de 1. 
	CAT

	ITB / 2 + Fomin/3 + 1
	Une arbalète ou une arme à feu sur un membre.
	FO min / 3 + 1


Options de montage :

	Coût
	Effet
	ITB min

	+ 0
	Monter l’arme sur une pince. Nécessite d’avoir une pince disponible.
Remplace une pince. L’arme est toujours « en main ».
	+ 0

	+ ITB / 2
	Avoir une arme amovible sur un membre avec une main.

Nécessite d’avoir une main disponible. L’arme coulisse ou pivote simplement pour se retrouver dans la main du membre. La main demeure parfaitement fonctionnelle et n’est pas remplacée. 

Dégainer l’arme prend 0 segment.
	+  0

	+ 0
	Monter l’arme sur deux pinces à la fois.  Nécessite d’avoir deux pinces disponibles.  Remplace les pinces présentes sur ces membres. L’arme est toujours « en main ». 

Diminue de 3 la FO min de l’arme(après calcul de l’ ITB min).
	- 1

	+ ITB / 2
	Avoir une arme amovible sur deux membres avec une main chacun.

Nécessite d’avoir deux mains disponibles. L’arme coulisse ou pivote simplement pour se retrouver dans les deux mains choisies. Les deux mains demeurent parfaitement fonctionnelles et ne sont pas remplacées. Diminue de 3 la FO min de l’arme (après calcul de l’ ITB min).  Dégainer l’arme prend 0 segment.
	- 1


Options de dissimulation :

	Coût
	Effet
	ITB min

	+ 0
	L’arme n’est aucunement dissimulée. L’arme est accrochée, bien visible, le long du ou des membres choisis dans le cas d’un montage amovible, sinon l’arme est simplement accrochée en permanence à la place de la ou des pinces choisies pour un montage sur pince(s).
	+ 0

	+ 2
	Un panneau coulisse ou pivote pour libérer l’arme puis la mettre dans la main choisie, ou sort du moignon dans le cas d’un montage sur pince. Dans le cas d’un montage à deux mains, l’arme sort souvent d’un compartiment dorsal. Pour deux pinces, une partie sort d’un des deux membres et s’assemble avec le reste qui jaillit du second membre. Dans tous les cas, l’arme est généralement parfaitement dissimulée sous le blindage du robot. Un rapide démontage confirme sa présence néanmoins.
	+ 1

	+ 3
	L’arme est confinée de façon beaucoup plus subtile dans le robot.

Seul un démontage complet du Mécha permet de deviner que c’est une arme.
	+ 2


Options de rechargement : (pour les armes à projectiles ou de mêlée avec un chargeur quelconque)

	Coût
	Effet
	ITB min

	+ 0
	Manuel. Le rechargement nécessite une main libre (pas une pince) et se fait à la même vitesse que pour un être humain normal.
	+ 0

	+ ITB / 2
	Automatique. Le rechargement ne nécessite ni main ni pince libre et se fait en deux fois moins de segments (arrondi au supérieur) que pour un être humain normal.
	+ 0

	+ ITB / 2 + X
	Continu. Le Mécha contient dans le membre ou ailleurs un chargeur de munitions qui alimente automatiquement l’arme. Ce chargeur contient (X + 1) x (IT / 2) fois (minimum 1) le nombre de munitions d’un chargeur normal et peut se recharger en 3 segments. Voir au-dessus pour les règles de rechargement continu des armes électriques ou à carburant, pour celles-ci, X = 0 pour le coût.
	+ X


Options de tir : (pour les armes à feu ou autres armes à projectiles)

Vous pouvez choisir une ou plusieurs options de tir, contrairement aux autres options qui ne pouvaient être prises qu’une seule fois.

	Coût
	Effet
	ITB min

	+ 0
	Manuel. Se tire avec les mêmes règles que pour un humain.
	+ 0

	+ ITB/2 + 2
	Visée assistée. Les tirs avec l’arme se font avec un bonus de + 1.
	+ 0

	+ ITB / 2 + 10
	Tir rapide assisté. Diminue de un segment tout tir simple sans lunette ni visée de localisation, ou toute rafale effectuée avec l’arme.

Nécessite d’avoir pris visée assistée ou bien alors ne fonctionnera que quand le Mécha est commandé par une IA.
	+ 0

	+ ITB/2 + 2
	Visée précise assistée. Multiplie par 1,5 la PE de l’arme lors d’un tir.

Donne un bonus de + 1 aux tirs à lunette.
	+ 0

	+ ITB / 2
	Support d’arme renforcé.  Diminue de 2 la FO min de l’arme (après calcul de l’ ITB min).

Ne peut être pris que si l’arme est montée sur un seul membre.
	- 1


Etape 9 : Système d’alimentation
Système d’alimentation de secours :

(Obligatoire)

Par défaut, il n’y a qu’un seul système d’alimentation, le premier de la liste suivante. Vous ne pouvez choisir qu’un seul système d’alimentation de secours, celui par défaut (gratuit) ou un autre si vous en avez les moyens. Les autres composants du Mécha (dont le corps lui-même, dans le tableau des tailles, consomment de l’énergie. La somme de toutes ces consommations exprime le nombre de points d’énergies consommés en une heure. L’Energie représente ici le nombre de points d’énergie contenus dans les systèmes d’alimentation.

Une prise 220 volts standard permet de recharger 10 points par heure, pour un coût de 1 €.

	Coût
	Système d’alimentation de secours
	Energie
	IT min

	0
	Batteries standard. (IT^3 batteries). Coûte 0 €.
	10 x IT
	1

	0
	Batteries Nalliance. (IT^3 batteries). Coûte 40 x IT^3 €.
	20 x IT
	1

	0
	Batteries Nalliance Small. (2, 5 x IT^3 batteries). Coûte 100 x IT^3 €.
	25 x IT
	1

	0
	Batteries militaires. (IT^3 batteries). Coûte 300 x IT^3 €.
	40 x IT
	1

	0
	Petites batteries militaires. (1,7 x IT^3 batteries). Coûte 450 x IT^3 €.
	50 x IT
	1


Poids du système d’alimentation de secours : 
(Obligatoire)

Par défaut, il s’agit du poids standard, qui ne coûte rien. Le poids ne comprend que celui des batteries, pas celui du montage lui-même, qui est beaucoup plus élevé.

	Coût
	Poids du système d’alimentation de secours
	Energie
	IT min

	0
	Standard. Pèse (25 x IT^3) grammes. Coût en euros non multiplié.
	x 1
	1

	X x (IT / 2)
	Multiplié. Pèse (X + 1) x (25 x IT^3) grammes. Coût en euros multiplié par 2 x (X+1).
	x (X + 1)
	2 x X


Systèmes d’alimentations principaux : 

(Facultatif)

Il est possible de ne prendre aucun, un seul ou plusieurs systèmes d’alimentations principaux (et même plusieurs fois le même). La taille minimale augmente de 2 par système d’alimentation choisi au-delà du premier. Si vous avez choisi un système d’alimentation de secours avec un poids multiplié par X, les IT minimums pour prendre un système d’alimentation principal augmentent de X / 3 (arrondi à l’inférieur).

	Coût
	Coût de remplissage
	Système d’alimentation principal
	Autonomie
	IT min

	IT^3 / 12  
	 6 x IT^3  €
	Moteur diesel.

Produit IT^ 3 points d’énergie par heure.
	6 heures.
	5

	IT^3 / 10
	12 x IT^3  €
	Moteur à carburant spécial.

Produit 1,5 x IT^3 points d’énergie par heure.

Consomme du super avec un petit additif.
	6 heures.
	5

	IT^3 / 9
	IT^3 / 3  €


	Moteur à hydrogène. Le réservoir contient de l’eau, qui est transformée en oxygène et hydrogène par électrolyse, puis récupérée pour pouvoir recharger sans changer l’eau. Le réservoir se recharge simplement avec du courant électrique. 

Produit IT^ 3 points d’énergie par heure. Le temps que cela prend pour recharger se calcule de la même manière que pour des batteries.
	4 heures.
	6

	x (1 + X/4)
	x (1 + X/2)
	X demi réservoirs supplémentaires.

S’applique à l’un des trois moteurs précédents choisis. N’augmente pas l’ IT min des systèmes d’alimentations principaux autres que le moteur auquel il est appliqué, et son IT min n’est pas affecté par eux ou par le poids du système d’alimentation de secours.
	x (1 + X/2)
	+ X


	1
	0 €
	Pédalier. Celui qui pédale a – 1 à toutes ses actions. Produit 3 x FORCE points par heure.

N’augmente pas l’ IT min des autres systèmes d’alimentations principaux et son IT min n’est pas affecté par eux ou par le poids du système d’alimentation de secours.
	RES/3 heures.
	4

	 IT² / 2
	0 €
	Panneaux solaires.  Placés dans le dos, ils permettent de recharger lentement le Mécha. Avec un bon soleil, ils produisent 3 x IT² points d’énergie par heure. En intérieur ou par temps couvert, ils ne produisent que IT² points. Sans lumière ils ne produisent rien.
	Continue.
	5

	IT² / 3
	0 €.
	Système de refroidissement dynamique.

Ne produit pas d’énergie, mais diminue la consommation d’énergie du Mécha de 20 % en recyclant en électricité une partie de la chaleur produite par tous les systèmes du Mécha.

N’augmente pas l’ IT min des autres systèmes d’alimentations principaux, et son IT min n’est pas affecté par eux ou par le poids du système d’alimentation de secours. Ne peut être pris qu’une fois.
	Continue.
	6

	5 x IT
	150 000 €

de combustible radioactif (tous les trois mois)
	Mini réacteur nucléaire. Fabrique pour environs 2000 points d’énergie par heure, et peut en stocker jusqu’à 1000. Nécessite un changement de combustible tous les trois mois, représenté ici par le coût de remplissage. Ne s’arrête jamais, le trop plein d’énergie est dissipé vers la terre en cas de surcharge. Le coût en points de construction représente le montage seul, en ayant déjà le mini réacteur nucléaire. Son prix au marché noir avoisine les cinq millions d’euros.
	Trois mois.
	9


Etape 10 : Options diverses 
Vous pouvez n’en prendre aucune, une ou plusieurs, mais seulement une fois chacune, sauf précision contraire.

Options générales

	Coût
	Nom et effet de l’option
	Conso
	IT min
	IT max

	IT² / 3
	Bonus de caractéristique. Le robot est exceptionnel dans une caractéristique (FORCE, RESISTANCE, DEXTERITE, PERCEPTION ou BEAUTE), il gagne un bonus de + 1 dans cette caractéristique. Peut être pris une fois dans IT caractéristiques différentes (maximum 5 bien sûr).
	0
	3
	13

	IT/2 + 3
	Profilé pour le déplacement.

Donne un bonus de Vitesse en conduite de +1.

Augmente le déplacement gratuit par séquence de 2 mètres.

Augmente le déplacement par segment dépensé de 1 segment.
	0
	3
	13

	IT/2 + 3
	Conçu pour le déplacement.

Donne un bonus de Maniabilité en conduite de +1.

Donne un bonus de +1 aux jets d’équilibre.
	0
	3
	13

	IT/2 + 4
	Conçu pour le combat en mêlée.

Donne un bonus de +1 à tous les jets de combat en mêlée du Mécha. (attaques, parades, avec ou sans armes …)
	IT / 2
	4
	10

	IT/2 + 4
	Conçu pour le combat à distance.

Donne un bonus de +1 à tous les jets d’attaques avec des armes à feu ou autres armes à projectiles.
	IT / 2
	4
	13

	(IT/4)

+ X
	Trappe secrète.

Permet d’installer une cache secrète qui s’ouvre grâce au système de commande. Vous choisissez la localisation et la forme de cette cache, sachant qu’elle pourra contenir 

X x (IT^3) / (10 - IT ) Litres.

(avec (10 – IT) au moins égal à 1, et X inférieur ou égal à IT).

La trappe s’ouvre avec le système de contrôle du Mécha et/ou avec un système manuel à l’extérieur, à votre convenance.

Peut être pris plusieurs fois, à condition que la somme de tous les X des trappes ne dépasse pas 2 x IT.

Le volume de ces caches est doublé si votre Mécha n’a pas de mode de déplacement sur jambes.
	0
	1
	13

	IT/2 + 1
	Déplacement silencieux. Choisissez un des modes de déplacement du Mécha. Les jets pour entendre ou ressentir les vibrations causées par ce type de déplacement se font avec un malus de – 2.

Peut être pris trois fois par mode de déplacement du Mécha.
	IT
	1
	13

	IT²
	Camouflage optique maison. Réalisé à partir d’écrans et de caméras, ce camouflage archaïque donne un bonus de + 6 pour ne pas être détecté à la vue quand on est immobile (+ 2 en mouvement). Il consomme énormément d’énergie, mieux vaut ne pas l’allumer en permanence.
	IT² x 15
	3
	13

	IT^3 / 20
	Forme cachée. Le Mécha peut replier ses bras et ses jambes pour ressembler à une moto, une voiture, un bateau, un avion, un sous-marin, un Mécha de chantier ou une voiture télécommandée,  d’un modèle existant précis, selon sa taille et son mode de déplacement. Vous ne pouvez prendre cette option que si toutes les armes montées sur le Mécha sont dissimulées et que le Mécha ne transporte rien en dehors de ses trappes cachées. Le Mécha se déploie ou se replie en une séquence. Cette option nécessite l’achat du véhicule auquel le Mécha doit ressembler ou à la place dépenser IT^3 milliers d’euros si vous préférez.
	Consomme 3 x IT points d’énergie en se déployant ou en se repliant.
	1
	13

	IT^3 / 16

+ IT
	Forme animale. Le Mécha peut se faire passer pour un animal de même taille, avec autant de membres. Si l’animal est commandé par une IA, celle-ci, en en recevant l’ordre, peut imiter le comportement animal. Attention, une gueule (si vous voulez qu’elle s’ouvre) est en général une pince de la même taille que le robot. On peut prendre cette option pour imiter un oiseau, mais le vol ne trompera personne (et il faut les deux pattes accessoirement). Cette option recouvre le Mécha de poils, plumes ou écailles synthétiques ressemblant à celles de l’animal choisi. Les articulations sont placées pratiquement au même endroit que sur l’animal, son mouvement y ressemble également.
	IT
	1
	13

	IT^3 / 10

+ IT
	Pièce de robot géant. Le Mécha est destiné à devenir une partie d’un robot plus grand, d’un indice de taille supérieur. Une fois formé des différentes pièces, ce robot n’aura que les options qu’au moins une de ses parties possède, à l’exception de l’armure (qui ne s’applique qu’à la partie du robot qui est composée par chaque Mécha), des options pour postes de pilotage, des montures d’armes, et en tenant compte du fait que le système d’alimentation est partagé entre tous les méchas. Seules les augmentations de caractéristiques communes à tous ces méchas s’appliqueront au mécha assemblé. Seuls les modes de déplacements et de commandes communs à tous ces méchas s’appliqueront au mécha assemblé.  Le MJ et vous déciderez de la manière dont est contrôlé le robot une fois assembler. L’assemblage ou le désassemblage du robot prend une séquence. Chaque partie du robot doit avoir cette option, et correspondre de manière plutôt réaliste à vos attentes en tant que partie du grand robot. Le coût indiqué ici correspond aux modifications que doivent subir chaque partie pour composer un robot plus grand. Au final, la somme des indices de taille de toutes les parties doit être égale ou supérieure à la moitié du carré de l’indice de taille du robot final et inférieure à la moitié du carré de l’indice de taille supérieur (arrondies au supérieur).
	Consomme 5 x IT points d’énergie lors de l’assemblage et du désassemblage. 
	1
	11

	3
	Jet Pack. Rajoute un jet pack au dos du Mécha. Il est à acheter séparément. Le poids du Mécha est augmenté par le poids du Jet Pack et de son  propre carburant.

Le Mécha ne doit pas avoir de mode de déplacement autre que deux jambes.
	0
	3
	3

	3
	Module sous-marin. Rajoute un module de propulsion sous-marin à un mécha. Si vous voulez vous en servir, pensez à avoir un moyen de respirer !

A vide, ce module pèse 7 kilos. Coûte 10 000 € supplémentaires.
Vitesse : 10 / 15 / 25
Accélération : 15    Bonus maniabilité : +  1   Bonus vitesse : - 4

Incompatible avec Jet Pack. Le Mécha ne doit pas avoir de mode de déplacement autre que deux jambes. 
	150
	3
	3


Options de senseurs et de détection

	Coût
	Nom et effet de l’option
	Conso
	IT min
	IT max

	IT / 3
	Lampe torche. Permet d’éclairer sur un cône de 2 x IT² mètres de long, pour IT² mètres de diamètres. Peut être pris plusieurs fois.
	IT² / 3
	2
	13

	IT / 2
	Lampe torche infrarouge. Idem, sauf que la lumière ne peut être vue qu’avec des lunettes infrarouges. Peut être pris plusieurs fois.
	IT² / 2
	3
	13

	IT/4 + X
	Vision spéciale. Choisissez en une ou plusieurs :

Nocturne : + 1 

Permet d’annuler les malus de 6 ou moins dus à l’obscurité.
Vision infrarouge : + 2 

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 : + 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).

Vision à rayons X : + 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.

X est égal à la somme des vues choisies.
	IT / 4 + X x 2
	1 

+ X / 3
	13

	IT / 2 + 3
	Radar actif.

Permet de repérer tous les appareils volants sur une portée de (30 + (altitude du Mécha x 3)) kilomètres sur un jet de PERCEPTION + 4.

Augmente de + 6 les chances d’être détecté par un radar ou un dispositif équivalent.
	IT / 2 + 12
	5
	13

	IT / 2 + 5
	Radar passif.

Permet de repérer tous les appareils volants sur une portée de (20 + (altitude du Mécha x 2)) kilomètres sur un jet de PERCEPTION.
	IT / 2 + 5
	5
	13

	IT / 2 + 4
	Sonar actif.
Permet de repérer tous les appareils sous l’eau sur une portée de 20 kilomètres sur un jet de PERCEPTION + 4.

Augmente de + 6 les chances d’être détecté par un sonar ou un dispositif équivalent.
	IT / 2 + 16
	6
	13

	IT / 2 + 6
	Sonar passif.
Permet de repérer tous les appareils sous l’eau sur une portée de 10 kilomètres sur un jet de PERCEPTION.
	IT / 2 + 6
	6
	13

	IT / 2 + 7
	Cartographie laser active. 
Permet de repérer tous les appareils volants sur une portée de (10 + (altitude du Mécha)) kilomètres sur un jet de PERCEPTION + 4.
	IT / 2 + 20
	7
	13


Options de communications

	Coût
	Nom et effet de l’option
	Conso
	IT min
	IT max

	2
	Radio. Portée 200m.

La radio remplit le même rôle que le système de contrôle à distance, mais uniquement pour ce qui est de donner des ordres à distance à une IA ou de faire des transmissions radio (pas le contrôle TI).
	1
	1
	13

	3
	Radio. Portée 1 km. Pareil, seule la portée change.
	3
	2
	13

	4
	Radio. Portée 5 km. Pareil, seule la portée change.
	6
	3
	13

	4
	Radio. Portée 30 km. Pareil, seule la portée change. Coûte 3 000 € supplémentaires.
	10
	4
	13

	5
	Radio satellitaire. Pareil, portée universelle. Les communications ou les ordres donnés à une IA arrivent avec un retard de deux segments. Coûte 10 000 € supplémentaires.
	20
	5
	13

	IT / 2
	Haut parleur. Permet au pilote, à l’IA ou au contrôleur à distance d’être entendu grâce à un haut parleur dont la puissance dépendra de la taille du Mécha. En général suffit pour que la voix porte deux fois mieux qu’une voix humaine, mais à l’échelle (pour un Mécha de 10 mètres de haut, on entendra aussi bien le son à 100 mètres que la voix seule du pilote à 10 mètres)
	IT + 2
	1
	13

	X
	Communications sécurisées. Les jets pour pirater les communications ou les ordres donnés à l’IA ou le contrôle à distance du Mécha subissent un malus de – X.
	X
	(X – 2)

x 1.5
	13


Options de protections et d’armures

	Coût
	Nom et effet de l’option
	Conso
	IT min
	IT max

	X / 2
	Armure nanoréparante.

L’armure se répare toute seule avec le temps, X est le niveau le plus élevé des armures. Il faut pour cela payer un coût supplémentaire en euros : 500 x (X² x IT²)  €.
	0
	4
	13

	IT / 3
	Protection thermique avancée.

Donne un bonus de + 3 à la résistance à la chaleur et au froid pour le Mécha et les hommes qui s’y trouvent (uniquement s’ils sont en mode protégé ou surprotégé).
	0
	1
	13

	IT / 3
	Protection contre l’électricité.

Donne un bonus de + 3 à la résistance à la l’électricité pour le Mécha et les hommes qui s’y trouvent (s’ils sont en mode protégé ou surprotégé). Fonctionne aussi contre les EMP.
	0
	1
	13

	IT / 3
	Protection contre les particules.

Le mécha est conçu pour ne pas laisser s’infiltrer la poussière ou le sable. Utile pour les opérations dans le désert ou dans des plaines enneigées ou sous la pluie.
	0
	1
	13

	IT
	Etanchéité.

Obligatoire si vous voulez que votre Mécha puisse flotter ou aller sous l’eau sans problème. Par défaut, un Mécha peut aller à X centaines de mètres de profondeur, où X est son armure contre les dégâts contondants. Remplace protection contre les particules également. De plus, les gaz ne pénètrent pas à l’intérieur du Mécha.
	0
	1
	13

	IT
	Profilage et plaques anti-détection

Donne un bonus de + 3 pour éviter la détection par un quelconque radar, sonar ou cartographie laser active, ou vision thermique, par ultrasons, rayons X … Ce bonus se perd si vous utilisez un radar actif ou un sonar actif.

Peut être pris trois fois.
	IT / 2
	5
	13


Options pour poste de pilotage

Le mécha doit avoir un mode « humain aux commandes ».

	Coût
	Nom et effet de l’option
	Conso
	IT min
	IT max

	IT + 15
	Caisson de commande.

Le pilote est immergé dans une solution aqueuse et tous ses sens sont consacrés au contrôle du Mécha. Il gagne + 2 à tous ses jets de pilotage ou d’utilisation d’arme pour ce Mécha. Inclut l’option « Protection environnementale ». Nécessite d’avoir un seul humain aux commandes et d’avoir choisi le mode surprotégé.
	10
	7
	13

	IT² / 8
	Cockpit en verre. Nécessite d’être en mode protégé ou surprotégé. Vous pouvez  utiliser (Perception du Pilote + 2 – IT/2 du Mécha) à la place de la Perception du Mécha, auquel cas les options de senseurs et de détection du Mécha ne s’appliquent pas.
	0
	6
	13

	2
	Système d’identification du pilote. Permet de verrouiller le Mécha si le pilote n’est pas accrédité. Le coût comprend seulement le montage, il faut acheter le système d’identification avec des euros sonnants et trébuchants.
	0
	4
	13

	1
	Système d’identification d’un pilote secondaire. Permet de verrouiller le poste d’un pilote secondaire si celui-ci n’est pas accrédité. Le coût comprend seulement le montage, il faut acheter le système d’identification avec de l’argent. 

Nécessite d’avoir monté un système d’identification du pilote. Peut être pris une fois par poste de pilotage secondaire.
	0
	6
	13

	X x 2
	Masque à gaz. Les X humains à bord du mécha reçoivent un bonus de + 8 pour résister aux gaz.
	0
	4
	13

	X x 6
	Autonomie respiratoire. Les X humains à bord du mécha sont immunisés aux gaz et dans des caissons hermétiquement scellés (les gaz et les liquides ne peuvent y pénétrer). Obligatoire si l’on veut piloter de l’intérieur un Mécha sous-marin. Autonomie des respirateurs : IT / 8 heures.
	X x IT/4 
	4
	13

	X x 8
	Protection environnementale.

Idem que autonomie respiratoire, sauf qu’en plus les X humains présents reçoivent :

une immunité à l’électricité, une immunité partielle à la radioactivité, + 4 Résistance aux substances corrosives ainsi que + 2 Résistance à la chaleur et au froid.

Nécessite d’être en mode de commande protégé ou surprotégé.
	X x IT/4
	4
	13

	IT / 4
	Echelle de secours. Diminue de 5 tous les seuils d’escalade pour monter sur le Mécha.
	0
	6
	13

	IT / 4 + 2
	Echelle de secours amovible. Diminue de 5 tous les seuils d’escalade pour monter sur le Mécha. Avec sa télécommande, le pilote peut la rentrer ou la sortir à volonté.
	0
	7
	13

	IT x X
	Siège éjectable. Avec une action d’un segment, le ou les pilotes ou personnes présentes dans le Mécha peuvent s’éjecter. Le coût est donné pour X systèmes d’éjection. Le système d’éjection dépend du Mécha et est adapté à sa taille et à son mode de déplacement pour s’éjecter en sécurité. Le coût de ces systèmes pour un Mécha pouvant voler et/ou aller sous l’eau est doublé.
	Consomme 10 points d’énergie par éjection.
	5 + X
	13

	IT + ITS²/2
	Siège éjectable Mécha. Exactement comme le siège éjectable, sauf que le siège est en fait un Mécha de taille inférieure que vous avez auparavant construit. ITS est la taille de ce siège. Ce mécha doit avoir un mode « humain aux commandes ». A vos risques et périls par contre si le milieu dans lequel vous vous éjectez n’est pas adapté à ce Mécha … (par contre, l’équiper de parachute ou de flotteurs additionnels double le coût). Cette option ne peut être choisie que pour un humain aux commandes ou commande TI. 

Peut être pris une fois par poste de pilotage, pour un maximum de (IT/2 – 3) postes de pilotage.
	5

Consomme  ITS² points d’énergie par éjection.
	4 + ITS
	13

	3
	Mise en place du système TI automatique. Pas besoin de s’équiper d’une combinaison TI avant d’y monter ou dans le cockpit de son Mécha. Cela ne vous prend donc que 4 segments pour être aux commandes de votre Mécha une fois que vous êtes dedans (au lieu d’une minute). Cette option est inutile si le pilote a un système TI implanté ou une interface neurale (ou alors si c’est un psychopathe qui porte en permanence son système TI sur lui).
	0
	4
	13


2 - Concevoir une arme

Construire une arme coûte des points. Chaque point demande environ 100 € de matériel, chaque dizaine de points demande un point d’XP. Le coût en euros pourra varier du simple au triple, à la discrétion du MJ.

S’il s’agit de reconstruire une de vos armes détruites (à l’identique), cela vous coûte uniquement 100 € par point, et pas de points d’xp (ceci ne fonctionne pas pour créer plusieurs armes identiques, uniquement reconstruire une arme détruite, que vous aviez construite vous même).

Des jets de compétence ou de connaissances seront requis, à votre guise ou suivants des indications fournies, leur résultat pouvant diminuer ou augmenter les coûts, voire les performances de certains éléments. Un bon jet lors de la création d’un élément pourra diminuer le nombre de points qu’il coûte, mais pas le nombre de points qu’il occupe. Ici, ce sont les effets en termes de règles qui sont décrits, pas les détails de conception de l’arme ou quoi que ce soit. Au MJ de voir ensuite quels sont les types et coûts des munitions qu’elle utilise, si son aspect est bien ce que désire le joueur, etc.
Si vous avez déjà construit une arme ou une option (CAT identique, options et variables des options identiques), la construire de nouveau ne nécessite pas de jet et coûte seulement la moitié du coût en points habituel.
Tous les chiffres doivent être arrondis à l’inférieur, sauf les points et CAT min qui doivent l’être au supérieur.

Etape 1 : Catégorie de l’arme

(Obligatoire)

Vous devez choisir une catégorie unique. Pour le cas d’une arme de corps à corps, cette Catégorie est la même que celle décrite dans les tables d’armes de mêlée. Pour toutes les armes, cette Catégorie permet de calculer la FO min de base : (CAT x 2). Cette Catégorie définit également le nombre maximum de points que l’on peut y mettre (le coût de la catégorie ne rentre pas là dedans). Rappelons que la FO min diminue de 2 lorsque l’on porte une arme à deux mains, et que l’on ne peut porter à deux mains que des armes de CAT 4 ou plus (ou au moins égales à l’IT pour un Mécha). 

Par défaut, la BT et la BP d’une arme sont à – 2. NS est le nombre de segments que prend chaque tir. Note : la NS des armes à projectiles est au minimum égale à 3, quel que soit leur taille. La NS des armes de lancer est toujours égale à 2.

	Points
	CAT
	NS
	FO min
	Dissimulation
	Nb Max de points
	Exemple

	5
	1
	2
	3
	16
	25
	Poing américain, petit couteau.

	10
	2
	2
	5
	12
	50
	Couteau, pistolet.

	15
	3
	3
	7
	8
	75
	Epée, gros pistolet, mitraillette.

	25
	4
	4
	9
	4
	125
	Epée à deux mains, fusil d’assaut.

	35
	5
	5
	11
	0
	175
	Lance-roquette, mitrailleuse.

	50
	6
	5
	13
	- 4
	250
	Gattling, mortier.

	65
	7
	5
	15
	- 8
	325
	Grosse Gattling, mortier lourd.

	85
	8
	5
	17
	- 12
	425
	Obusier de char d’assaut.

	105
	9
	5
	19
	- 16
	525
	Obusier de destroyer.

	130 + (25 x X)
	10 + X
	5
	21 + 

2 x X
	- 20 - (4 x X)
	650 + (125 x X)
	Des trucs encore plus gros.


Etape 2 : Options de conception

(Facultatif)

Vous pouvez n’en prendre aucune, une ou plusieurs, mais seulement une fois chacune.

	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	X x CAT
	Conception pratique. Le nombre maximum de points en option par rapport à la catégorie augmente de 6 x CAT x X. X est au maximum égal à CAT + 1.
	1

	X x 2 x (CAT + 2)
	Conception ingénieuse. Toutes les CAT min diminuent de X.
	(X x 6) - 5


Etape 3 : Type de l’arme


(Obligatoire)

Vous devez choisir un seul type d’arme. « D. » est la dissimulation de l’arme.

	Points
	Type
	PE de base
	Dégâts de base
	FO min
	D.
	CAT min

	5
	Arme de mêlée
	-
	CAT
	- 1
	+ 0
	1

	10
	Arme de lancer
	CAT x 2
	CAT
	+ 2
	+ 1
	1

	15
	Arme à projectiles manuelle
	CAT x 3
	CAT
	- 1
	+ 0
	2

	20
	Arme à projectiles autopropulsés
	CAT
	CAT
	+ 0
	+ 1
	2


Etape 4 : Type de dégât


(Obligatoire)

Choisissez un seul type de dégât. Plasma, Explosion et Feu ne peuvent être choisis que pour une arme de lancer de type grenade (voir les options) ou une arme à projectiles. Laser ne peut être choisi que pour une arme à projectiles autopropulsés.

	Points
	Type de dégâts
	Bonus aux dégâts
	Notes
	PE
	FO min
	D.
	CAT min

	CAT
	Contondant
	+ 0
	Stun : FOR+CAT
	- 3
	+ 0
	- 1
	2

	CAT
	Tranchant
	+ 0
	BP + 1
	- 2
	+ 0
	+ 0
	2

	CAT x 2
	Perçant
	+ CAT / 2
	-
	+ 0
	+ 0
	+ 1 
	1

	CAT x 5
	Electrique
	+ (CAT/3)d6
	Stun : 3 + CAT
	- 2
	+ 0
	+ 0
	2

	CAT x 6
	Feu
	+ (CAT/3)d6, perte de 3d6 par round.
	BT + 1
	- 3
	+ 1
	- 2
	2

	CAT x 7
	Explosion
	+ (CAT/2)d6, perte de 2d6 par mètre. 
	-
	- 1
	+ 0
	- 1
	3

	CAT x 8
	Onde EMP
	x 2 (mais les dégâts n’agissent que sur les systèmes électroniques)
	
	- 1
	+ 1
	- 2
	3

	CAT x 9
	Laser
	+ 3 x CAT
	-
	x 4
	+ 1
	- 1
	3

	CATx10
	Plasma
	+ 3 x CAT + 2
	-
	+ 1
	+ 2
	- 2
	3


Etape 5 : Chargeur



(Facultatif)

A ne choisir que si votre arme a besoin de munitions, en général les armes à projectiles ou les armes de mêlée électriques. Une arme électrique contient deux fois moins de munitions. Une arme à dégâts de feu ou d’explosion en a trois fois moins. Un arme à onde EMP, à laser ou à plasma en a quatre fois moins.

	Points
	Type de chargeur
	Temps de rechargement
	Nombre de munitions
	D.
	CAT min

	0
	Simple et lent
	5 segments
	1
	+ 0
	1

	CAT / 2
	Simple
	3 segments
	1
	+ 0
	1

	CAT + X/6
	Manuel
	2 segments + X/3 segments

X <= CAT² / 2
	X + 1
	+ 0
	2

	CATx2 + X/6
	Chargeur lent
	3 segments. X <= 3 x CAT²
	X
	+ 0
	2

	CATx3 + X/6
	Chargeur lent et gros
	3 segments. X <=5 x CAT²
	X
	- 1
	2

	CATx3 + X/6
	Chargeur rapide
	2 segments. X <= 3 x CAT²
	X
	 - 1
	2

	CATx4 + X/6
	Chargeur rapide et gros
	2 segments. X <= 5 x CAT²
	X
	- 2
	2

	CAT x 6
	Bande
	3 segments
	- de 15 x CAT²
	- 1
	4


Etape 6 : Dé de dégât



(Obligatoire)

Vous devez choisir un seul dé de dégât pour l’arme. Tout doit être arrondi à l’inférieur. Une arme électrique, à base de feu, d’explosion, d’onde EMP n’aura que des dés 6 pour dés de dégâts.

	Points
	Dé de dégâts
	FO min
	D.
	CAT min

	6
	1d4
	+ 0
	+ 1
	1

	9
	1d6
	+ 0
	+ 1
	2

	14
	1d8
	+ 0
	+ 1
	2

	18
	1d10
	+ 0
	+ 0
	2

	24
	1d12
	+ 0
	+ 0
	3

	36
	1d20
	+ 1
	- 1
	4

	
	
	
	
	

	15
	2d4
	+ 0
	+ 0
	2

	25
	2d6
	+ 0
	+ 0
	3

	35
	2d8
	+ 1
	- 1
	3

	40
	2d10
	+ 1
	- 1
	4

	54
	2d12
	+ 1
	- 1
	4

	75
	2d20
	+ 2
	- 2
	5


	30
	3d4
	+ 0
	+ 0
	3

	42
	3d6
	+ 1
	- 1
	4

	58
	3d8
	+ 1
	- 1
	4

	40
	3d10
	+ 1
	- 1
	5

	54
	3d12
	+ 2
	- 2
	5

	75
	3d20
	+ 2
	- 3
	6

	
	
	
	
	

	60
	4d6
	+ 1
	- 1
	4

	75
	5d6
	+ 1
	- 1
	4

	90
	6d6
	+ 2
	- 2
	5

	105
	7d6
	+ 2
	- 2
	5

	120
	8d6
	+ 2
	- 2
	5

	140
	9d6
	+ 3
	- 3
	6

	160
	10d6
	+ 3
	- 3
	6

	180
	11d6
	+ 3
	- 3
	6

	200
	12d6
	+ 3
	- 3
	6

	200 + 25 x X
	12 + Xd6
	+ 4 + X / 4
	- 4 - X/ 4
	7 + X/4


Etape 7 : Caractéristique de dégât

(Facultatif)

Uniquement pour les armes de mêlée, de lancer et les armes à projectiles manuelles. Ajoute des dégâts qui dépendent d’une caractéristique. Choisissez en aucune ou une seule.

	Points
	Dégâts ajoutés
	FO min
	D.
	CAT min

	6
	FORCE / 3
	+ 0
	+ 0
	2

	12
	FORCE / 2
	+ 1
	- 1
	3

	25
	FORCE
	+ 2
	- 2
	4

	8
	DEXTERITE / 3
	+ 0
	+ 0
	2

	16
	DEXTERITE / 2
	+ 0
	+ 0
	3

	35
	DEXTERITE
	+ 1
	- 1
	4


Etape 8 : Options



(Facultatif)

Sauf mention contraire, chaque option ne peut être prise qu’une seule fois.

Options générales

	Points
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	CAT + X² / 4
	Dégâts augmentés.  Les dégâts de l’arme augmentent de X.
	X / 3

	CAT x X² / 2
	BT améliorée. La BT augmente de X. X est au maximum égal à 5.
	1

	CAT x X² / 3
	BP améliorée. La BP augmente de X. X est au maximum égal à 5.
	1

	CAT + X² / 2
	STUN augmenté. Augmente le STUN de X. X est au maximum égal à 4 pour les armes contondantes, à 7 pour les armes électriques.

Pour les armes contondantes, la FO min augmente de X / 2.
	2

	CAT + X² / 3
	Pénétration améliorée. L’arme doit être perçante, laser ou plasma.

Les attaques avec cette arme ignorent les X premiers points d’armure.
	X

	CAT + X² / 4
	Tranchant aiguisé. L’arme doit être tranchante. X est au maximum égal à

CAT - 1. Les attaques avec cette arme ignorent les X premiers points d’armure.
	X + 1

	CAT + 3 x X²
	Utilisation facilitée. La Fo min diminue de X.
	2 x X

	CAT / 2 + 1
	Accessoire intégré. Permet d’intégrer un accessoire à l’arme (en général pour les armes à projectiles). Il doit être payé séparément. Un accessoire intégré permet de ne pas avoir à le monter et le rend impossible à démonter sans outil. De plus un bipied ou un trépied intégrés demandent 2 fois moins de temps pour être dépliés. Un lance-grenade intégré ne diminue pas la BT et la PE. Une lunette intégrée ou un pointeur laser intégré ne diminue plus la dissimulation. Un silencieux intégré ne diminue plus la PE.
	1

	CAT + 1
	Arme double. Vous devez pour cela construire deux armes distinctes, chacune avec cette option. Ceci permet de ne pas avoir à changer d’arme (exemple : la GunSword). La Fo min finale est égale à la plus grosse des deux FO min à laquelle on ajoute le tiers (arrondi au supérieur) de la seconde FO min. Sa dissimulation est égale à la plus petite des deux, moins 2.
	1

	CAT x 3
	Grenade. Pour une arme de lancer uniquement. Cette arme de lancer est à usage unique. Les dés de dégâts doivent être des dés 6, vous pouvez en acheter autant que si l’arme avait une catégorie de quatre points supérieure, le coût de ces dés de dégâts est divisé par 5. Pour fabriquer de nouveau cette même arme, vous devez d’abord l’avoir utilisée, ensuite le coût en xp est de 1 seulement par grenade pour les 10 premières, puis 1 point d’xp toutes les cinq grenades ensuite.
	1


Options de tir

	Points
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	2 x CAT +

2 x X + 2 x Y
	Tir en Rafale faible.  On peut tirer une rafale de X balles supplémentaires avec un malus de - 5 + CAT + Y par balle (minimum - 1). Chaque balle supplémentaire inflige le dé de dégât de l’arme. L’arme doit être une arme à projectiles autopropulsés. La CAT doit être de 2 au moins.

Y est au maximum égal à CAT. Arrondissez au dixième supérieur.
	X - 1

	3 x CAT +

2 x X + 2 x Y
	Tir en Rafale moyen.  On peut tirer une rafale de X balles supplémentaires avec un malus de - 3 + (CAT+Y)/2 par balle (minimum - 1). Chaque balle supplémentaire inflige le dé de dégât de l’arme. L’arme doit être une arme à projectiles autopropulsés. La CAT doit être de 3 au moins.

Y est au maximum égal à 1. Arrondissez au dixième supérieur.
	X - 1

	4 x CAT +

3 x X + 2 x Y
	Tir en Rafale fort.  On peut tirer une rafale de X balles supplémentaires avec un malus de - 2 + (CATx2+2xY)/10 par balle (minimum – 0.7). Chaque balle supplémentaire inflige le dé de dégât de l’arme. L’arme doit être une arme à projectiles autopropulsés. La CAT doit être de 4 au moins.

Y est au maximum égal à 3. Arrondissez au dixième supérieur.
	X - 1

	5 x CAT +

3 x X + 3 x Y
	Tir en Rafale élevé.  On peut tirer une rafale de X balles supplémentaires avec un malus de - 2 + (CATx2 + 2xY)/10 par balle (minimum – 0.5). Chaque balle supplémentaire inflige le dé de dégât de l’arme. L’arme doit être une arme à projectiles autopropulsés. La CAT doit être de 5 au moins.

Y est au maximum égal à 3. Arrondissez au dixième supérieur.
	X / 2

	2 x CAT + 2
	Projectile à dispersion. L’arme doit être une arme à projectiles autopropulsés de type perçants. A moins de 5 mètres, rajoutez un dé de dommages (le même que d’habitude) aux dégâts. La PE est diminuée de 1. L’arme doit être une arme à projectiles.
	2

	CAT x 2 + 4 x X
	Portée améliorée. La PE augmente de X.

L’arme doit être une arme à projectiles autopropulsés.
	X

	CAT x 2 + 3 x X
	Portée améliorée par la force. La PE augmente de 4 x X, la FO min augmente de X. L’arme doit être une arme à projectiles manuelle.
	X

	CAT x 5
	Fusil de précision. Interdit le tir en rafale, les projectiles à dispersion, le dégainage facile, Gattling, les chargeurs gros et les bandes. Augmente la FM et les dégâts de 2, et double la PE. L’arme doit être une arme à projectiles autopropulsés.
	4

	CAT x 2 +

X x 5
	Gattling. Interdit le tir en rafale, les projectiles à dispersion, le dégainage facile et fusil de précision. Demande un chargeur gros ou une bande. Double la quantité de munitions contenues. Les dés de dégâts doivent être des dés 6. Les bonus de dégâts constants ne s’appliquent plus. Chaque tir fait 3 x X (d8 - 1) de dégâts en tirant 6 x X munitions. X est au maximum égal au nombre de dés 6 choisis pour les dégâts à la base. Augmente la FO min de 4. La NS passe à 6. Les temps de rechargement sont doublés. La dissimulation diminue de 10. La BT diminue de 5. 

Elle ne peut être utilisée par quelqu’un ayant moins de (FO min – 4) en Force.

Les jets d’attaque se tirent trois fois, chaque esquive réussie diminue d’un tiers le nombre de dés de dégâts à lancer. Les dés peuvent être répartis sur X/3 + 2 cibles, avec une perte de 3 dés et de – 1 à la BT pour chaque cible au-delà de la première.
	5


Options de dissimulation

	Points
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	CAT² + 2
	Indétectable aux DAM. L’arme devient indétectable pour les détecteurs de métaux.
	1

	CAT x 5
	Camouflage avancé. L’arme est camouflée dans un objet à priori sans danger. L’objet doit être plus gros que l’arme, et un examen avancé de cet objet peut dire s’il s’agit d’une arme. La FO min de l’arme augmente de 1, sa PE est divisée par 2, sa dissimilation diminue de 1 et ses dégâts diminuent de 1. Il faut bien sûr que ce « camouflage » est une explication plutôt réaliste. Ces malus peuvent être diminués par le MJ, à sa convenance, si il estime que le camouflage gêne moins le tir. Par exemple, une mitraillette dans une mallette aura tous les malus, alors q’une arme faîte pour ressembler à un pistolet à eau n’aura aucun malus.
	1

	CAT + X²/3
	Dissimulation améliorée. Augmente la dissimulation de l’arme de X.

X est au maximum égal à 4.
	1


Options de sortie

	Points
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	CAT² + 3
	Dégainage facile. Dégainer l’arme ne prend plus de segments, les temps de rechargements sont triplés. L’arme ne doit pas être une arme de lancer.
	1

	CAT² + 1
	Sortie facilitée. L’arme doit être une arme de lancer.

Vous pouvez en dégainer 2 par segment au lieu d’une.
	1

	CAT² + 4
	Sortie facile. L’arme doit être une arme de lancer.

Vous pouvez en dégainer 3 par segment au lieu d’une.
	1


 3 - Concevoir une protection

Construire une armure coûte des points. Chaque point demande environ 200 € de matériel, chaque dizaine de points demande un point d’XP. Le coût en euros pourra varier du simple au triple, à la discrétion du MJ.

S’il s’agit de reconstruire une de vos armures détruites (à l’identique), cela vous coûte uniquement 200 € par point, et pas de points d’xp (ceci ne fonctionne pas pour créer plusieurs armures identiques, uniquement reconstruire une armure détruite, que vous aviez construite vous même).

Des jets de compétence ou de connaissances seront requis, à votre guise ou suivants des indications fournies, leur résultat pouvant diminuer ou augmenter les coûts, voire les performances de certains éléments. Un bon jet lors de la création d’un élément pourra diminuer le nombre de points qu’il coûte, mais pas le nombre de points qu’il occupe. Ici, ce sont les effets en termes de règles qui sont décrits, pas les détails de conception de la protection ou quoi que ce soit. Au MJ de voir ensuite quels sont les types et coûts des plaques de protections qu’elle utilise, si son aspect est bien ce que désire le joueur, etc.
Si vous avez déjà construit une armure ou une option (IC identique, localisations couvertes, options et variables des options identiques), la construire de nouveau ne nécessite pas de jet et coûte seulement la moitié du coût en points habituel.
Les CAT min et les coûts en poids sont toujours à arrondir au supérieur.

Le poids final est à arrondir à la centaine de grammes supérieure par soucis de simplicité.
Etape 1 : Catégorie de l’armure

(Obligatoire)

La CAT est la catégorie, elle sera utilisée à plusieurs reprises lors des étapes suivantes.

Le nombre de points de la catégorie ne rentre pas dans la limitation des points de l’armure.

	Points
	IC
	Catégorie
	Poids de base (IP)
	Nb Max de points
	Exemple

	1
	1
	Vêtement
	100 grammes
	5
	Combinaison moulante

	2
	2
	Vêtement épais
	300 grammes
	10
	Protections sportives

	3
	3
	Armure légère
	500 grammes
	15
	Armure en cuir

	4
	4
	Armure moyenne
	700 grammes
	20
	Gilet pare-balles

	5
	5
	Armure lourde
	1000 grammes
	25
	Armure de plaques


Etape 2 : Type de l’armure

(Obligatoire)

NL est le nombre de points de localisation couvert. Vous pouvez les choisir où vous voulez.

Les multiplicateurs de points et de poids sont à appliquer sur le coût en points de base, le nombre maximum de points et sur le poids de base.

Exemple : un point, la tête (le point n°10)

	Multiplicateur de points et de poids
	NL
	Exemple

	 x 1
	1
	Casque

	x 2
	2
	Protections de bras, bottes

	x 3
	3
	Veste sans manche

	x 4
	4
	Pantalon

	x 5
	5
	Veste avec manches

	x 6
	6
	Veste avec manches et casque

	x 7
	7
	Pantalon et veste sans manches

	x 8
	8
	Armure intégrale sans les bras

	x 9
	9
	Armure intégrale sans le casque

	x 10
	10
	Armure intégrale


Etape 3 : Options de conception
(Facultatif)

Ces options ne peuvent être prises qu’une fois chacune. Le coût de ces options ne rentre pas dans le calcul du nombre de points maximum possible.

	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	(CAT x NL x X) / 4
	Conception pratique. Le nombre maximum de points en option par rapport à la catégorie augmente de CAT x NL x X. X est au maximum égal à CAT - 1.
	1

	6 x 

CAT
	Armure très légère. Votre armure est considérée comme étant d’une catégorie inférieure pour le calcul du poids. Les différents coûts, le nombre maximum de points et le calcul des CAT MIN se font bien sûr toujours à partir de sa catégorie réelle.
	2


Etape 4 : Les points de protection
(Facultatif)

Ces options peuvent être prises plusieurs fois chacune, mais seulement sur des localisations différentes.

L’ajout de poids est en grammes.

	Coût
	Points d’armure prodigués
	Ajout de poids
	CAT min

	X x Y
	Procurer X points d’armure contondante sur Y localisations.
	X x Y x 40
	X - 1

	X x Y x 2
	Procurer X points d’armure tranchante sur Y localisations.
	X x Y x 50
	X - 1

	X x Y x 3
	Procurer X points d’armure perçante sur Y localisations.
	X x Y x 60
	X - 2


Etape 5 : Les options positives
(Facultatif)

Ces options ne peuvent être prises qu’une seule fois chacune.

Pour alimenter certaines options, on peut monter gratuitement (en payant les batteries en euros quand même), CAT x 2 centaines de grammes de batteries.

Options de protection
	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	10
	Masque à gaz. Le porteur de l’armure reçoit un bonus de + 8 pour résister aux gaz. Pèse 400 grammes.
	1

	15
	Autonomie respiratoire. Immunité aux substances chimiques et virales non corrosives, si l’armure couvre les 10 localisations. Sinon, simple immunité aux gaz..

Pèse 500 grammes,  plus 2 kilos par quart d’heure d’autonomie (maximum 8 kilos).
	1

	45
	Protection environnementale. Idem que autonomie respiratoire, sauf qu’en plus le porteur reçoit :

une immunité à l’électricité, une immunité partielle à la radioactivité, + 4 Résistance aux substances corrosives ainsi que + 2 Résistance à la chaleur et au froid.

Pèse 2 kilos,  plus 2 kilos par quart d’heure d’autonomie (maximum 8 kilos).
L’armure doit couvrir les 10 localisations pour que cette option fonctionne.
	3

	NL x X / 2
	Protection à l’électricité. Le porteur reçoit un bonus de + X à la résistance à l’électricité, sur les localisations couvertes par l’armure. X est au maximum égal à 4. Pèse NL x X x 10 grammes.
	X + 1

	NL x X / 3
	Protection contre les substances corrosives. Le porteur reçoit un bonus de + X à la résistance aux substances corrosives, sur les localisations couvertes par l’armure. X est au maximum égal à 4. Pèse NL x X x 20 grammes.
	X + 1

	NL x X / 2
	Protection contre la chaleur et le froid. Le porteur reçoit un bonus de + X à la résistance à la chaleur et au froid sur les localisations couvertes par l’armure. X est au maximum égal à 5. Pèse NL x X x 20 grammes.
	X

	NL x X / 3
	Protection contre le son. Le porteur reçoit un bonus de + X à la résistance au son et aux vibrations sur les localisations couvertes par l’armure. X est au maximum égal à 5. Si l’armure couvre la tête, la Perception auditive diminue de 1 si X est supérieur à 4. Pèse NL x X x 5 grammes.
	X

	NL x X / 3
	Protection contre la lumière. Le porteur reçoit un bonus de + X à la résistance à la lumière et aux lasers sur les localisations couvertes par l’armure. X est au maximum égal à 5. Pèse NL x X x 5 grammes.
	X

	X x 15
	Protection contre le STUN. Donne un bonus de +X pour résister au STUN. 

L’armure doit couvrir au moins la tête (localisation 10).

Pèse X x 200 grammes.
	X x 2

	10
	Protection pour la conduite. 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). L’armure doit couvrir au moins la tête (localisation 10). Pèse 250 grammes.
	4

	5
	Protection sommaire pour la conduite. Fourni une protection sommaire en Conduite terrestre (division par 2 des blessures à la tête en cas d’accident). L’armure doit couvrir au moins la tête (localisation 10).

Incompatible avec Protection pour la conduite. Pèse 150 grammes.
	3

	NL x 3
	Protection dorsale accrue. Bonus de +1 à tous les indices d’armure lorsque le porteur est attaqué par derrière (dans le dos, derrière la tête, etc.). Pèse 150 grammes.
	3

	X x 3
	Protection contre les coups mortels. L’armure doit couvrir au moins la tête (localisation 10).

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de X / 20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

Augmente le poids de X x 30 grammes.
	X / 2


Options de parade

	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	X x 15
	Catégorie de  parade améliorée. Augmente la catégorie de parade à mains nues ou avec une arme de mêlée de X. L’armure doit couvrir au moins les bras (localisations 5 et 6). Augmente le poids de X x 200 grammes.
	X x 2 + 1

	X x 20
	Bonus à la parade à mains nues. Donne un bonus de + X  à la parade à mains nues. L’armure doit couvrir au moins les bras (localisations 5 et 6). Augmente le poids de X x 300 grammes.
	X + 2


Options de camouflage

	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	8 x X
	Profilage et plaques anti-détection

Donne un bonus de + X  pour éviter la détection par un quelconque radar, sonar ou cartographie laser active, ou vision thermique, par ultrasons, rayons X … X est au maximum égal à 6.

L’armure doit couvrir les 10 localisations. Pèse X x 50 grammes.
	2

	90
	Camouflage optique maison. Réalisé à partir d’écrans et de caméras, ce camouflage archaïque donne un bonus de + 6 pour ne pas être détecté à la vue quand on est immobile (+ 2 en mouvement). Il consomme énormément d’énergie, mieux vaut ne pas l’allumer en permanence.  Une batterie standard donne une autonomie de 15 secondes. Le dispositif pèse 2 kilos.

L’armure doit couvrir les10 localisations.
	2

	20
	Déplacement silencieux. Donne un bonus de + 1 à Discrétion : déplacement silencieux.
L’armure doit couvrir les pieds (localisations 1 et 2). Augmente le poids de 200 grammes.
	2

	NL
	Aspect innocent. L’armure est faîte pour ressembler à quelque chose d’à peu près la même épaisseur. 

Ex pour CAT 1 : Vêtements normaux 
Ex pour CAT 2 : Veste en cuir
Ex pour CAT 3 : Manteau épais

Ex pour CAT 4 : Gros imperméable d’hiver

Ex pour CAT 5 : Tenue de ski complète

Augmente le poids de CAT x 50 grammes. Ajoute le coût des vêtements normaux.
	1


Options de communication

	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	10
	Système TI intégré. L’armure contient un système TI intégré de votre choix, à acheter séparément.

Augmente le poids de 2 kg. L’armure doit couvrir au moins la tête, les bras et les jambes.
	3

	20
	Emetteur intégré. Portée 200m.

Un radio transmetteur capable d’émettre une communication ou un flux informatique quelconque (une commande TI par exemple), à 200 mètres. Le casque ou le micro doivent être achetés séparément.

Augmente le poids de 200 grammes.
	1

	30
	Radio. Portée 1 km. Pareil, seule la portée change. Augmente le poids de 500 grammes.
	2

	40
	Radio. Portée 5 km. Pareil, seule la portée change. Augmente le poids de 750 grammes.
	3

	10 x X
	Communications sécurisées. Les jets pour pirater les communications ou le système TI ont un malus de – X.

Augmente le poids de X centaines de grammes.
	X + 1


Options diverses

	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	NL x X / 3
	Armure nanoréparante. L’armure se répare toute seule avec le temps, X est le niveau le plus élevé de points de protection. Il faut pour cela payer un coût supplémentaire en euros : 500 x  NL x X² €.
	3

	NL
	Diminution de poids faible. Le poids final de l’armure sera réduit de 10 %.

Incompatible avec les autres diminutions de poids.
	2

	3 x NL / 2
	Diminution de poids moyenne. Le poids final de l’armure sera réduit de 20 %.

Incompatible avec les autres diminutions de poids.
	3

	4 x NL
	Diminution de poids élevée. Le poids final de l’armure sera réduit de 30 %.

Incompatible avec les autres diminutions de poids.
	4

	5
	Lampe torche. Permet d’éclairer sur un cône de 30 mètres de long, pour 5 mètres de diamètres.

Augmente le poids de 400 grammes.
	3

	5
	Lampe torche infrarouge. Idem, sauf que la lumière ne peut être vue qu’avec des lunettes infrarouges.

Coûte 300 € supplémentaires. Augmente le poids de 500 grammes.
	3

	X x 8
	Vision spéciale. Choisissez en une ou plusieurs :

Nocturne : + 1 

Permet d’annuler les malus de 6 ou moins dus à l’obscurité.
Vision infrarouge : + 2 

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 : + 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).

Vision à rayons X : + 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.

X est égal à la somme des vues choisies. L’armure doit couvrir la tête et au moins une autre localisation.

Augmente le poids de 400 grammes + X centaines de grammes.
	1 + X/2

	30
	Jet Pack. Rajoute un jet pack au dos de l’armure. Il est à acheter séparément. Le poids de l’armure est augmenté par le poids du Jet Pack et de son carburant. Nécessite un système TI intégré.
L’armure doit couvrir les 10 localisations.
	5

	25
	Module sous-marin. Rajoute un module de propulsion sous-marin à l’armure. Si vous voulez vous en servir, pensez à avoir un moyen de respirer ! Le moteur est électrique et consomme trois batteries standards  toutes les minutes.  Il peut contenir 2 kilos batteries en plus des batteries contenues dans l’armure. A vide, ce module pèse 7 kilos. Coûte 10 000 € supplémentaires. Nécessite un système TI intégré.
Vitesse : 10 / 15 / 25
Accélération : 15
Bonus maniabilité : +  1
Bonus vitesse : - 4

L’armure doit couvrir les 10 localisations, incompatible avec Jet Pack.
	3


Etape 6 : Les options négatives
(Facultatif)

Ces options ne peuvent être prises qu’une seule fois chacune.

Les coûts en points sont négatifs, ils diminuent le coût en points de l’armure, permettant de réduire son coût en argent et en points d’xp, mais aussi de mettre plus de points dans l’armure au final.

	Coût
	Nom et effet de l’option
	CAT min

	NL x X x 2
	Perception diminuée.  Diminue la Perception de 1.

L’armure doit couvrir la tête (localisation 10).
	3

	NL x X x 6
	Initiative diminuée.  Diminue l’Initiative de X.

L’armure doit couvrir au moins X + 4 localisations.
	X + 3

	NL x X
	Discrétion diminuée.  Diminue la Discrétion de X.

L’armure doit couvrir au moins X + 3  localisations.
	X + 2

	NL x X x 3
	Malus à l’attaque. Confère un malus de – X à toute attaque
L’armure doit couvrir au moins les bras (localisations 5 et 6).
	X + 3

	NL x X
	Malus à l’attaque à mains nues. Confère un malus de – X à toute attaque à mains nues ou autre art martial.

L’armure doit couvrir au moins les bras (localisations 5 et 6).
	X + 2

	NL x X / 2
	Poids augmenté.  Le poids de l’armure augmente de NL x X  centaines de grammes.
	X + 1


II – Objets supplémentaires

1 – Armes prototypes ou faites maison
Vous trouverez ici une petite liste d’armes diverses, d’aberrantes créations personnelles aux derniers prototypes de laboratoire.
Les armes qui suivent ne sont donc pas directement accessibles à la création. 

Rappelons que la FM des armes est réduite de 2 lorsqu’on les porte à deux mains, et qu’alors leur BT et le NS augmentent de 1.
a) Armes de mêlée

	Modèle
	NS
	CAT
	T
	BT
	BP
	Dégâts
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Nano fouet
	3
	2
	T
	2
	- 2
	4 + DEX/2 + 1d8

Ignore les trois premiers points d’une armure.
	2
	14
	0.6
	I (7)
	30 000
	Arme de mêlée : Exotique : fouet

Cette arme, issue de la nanotechnologie, est un fouet de trois mètres de long, contenu dans un manche résistant et isolant, qui sort ou rentre sur pression d’un simple bouton. Le fil est invisible et dangereux à manipuler. 

	Nano couteau


	2
	2
	T
	1
	0
	5 + FOR/3 + 1d6

Ignore les deux premiers points d’une armure
	2
	14
	0.5
	I (7)
	30 000
	Un couteau classique, sur lequel on a rajouté, au niveau du tranchant de la lame, un nano filament. 
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	Nano Epée
	3
	3
	T
	1
	1
	7 + FOR/2 + 1d10

Ignore les trois premiers points d’une armure.
	5
	6
	2.0
	I (7)
	40 000
	Une épée classique, sur laquelle on a rajouté, au niveau du tranchant de la lame, un nano filament. 

	Nano katana
	3
	3
	T
	0
	2
	8 + FOR/3 + 1d10

Ignore les trois premiers points d’une armure.
	5
	8
	1.5
	I (7)
	45 000
	Un katana classique, sur lequel on a rajouté, au niveau du tranchant de la lame, un nano filament. 

	Nano filament militaire
	
	
	
	
	
	Donne +2 aux dégâts et permet d’ignorer les trois premiers points d’une armure
	
	
	
	I (7)
	50 000
	Se monte sur toute arme de type tranchant. Il est très rare de réussir à s’en procurer sous cette forme.

	Epée Géante
	3
	5
	T
	- 2
	1
	
5 + FORCE + 1d20
	12
	- 6
	20
	L
	6000
	Une épée à deux mains gigantesque, réalisée pour un robot ou un homme d’une force surhumaine.

	Epée monstrueuse
	3
	6
	T
	- 1
	0
	
8 + FORCE + 1d20
	14
	- 15
	50
	L
	15000
	Encore pire …


b) Armes de lancer

	Modèle
	NPS
	T
	BT
	Dégâts
	PE
	FM
	D.
	P.
	L.
	Prix
	Note

	Nano-filet
	1
	C
	1
	1d8
	2
	5
	6
	0.5
	L
	60 000
	L’armure ne permet pas d’éviter le filet.

La cible tombe et est immobilisée pendant 3 rounds sur une proba de 12 + DEXTERITE – FORCE adversaire sur 20

	Grenade à nano fragments
	1
	S
	0
	60 + 1d20 – 1d10 par mètre séparant la cible de la grenade. 


	3
	4
	12
	0.5
	I (8)
	10 000
	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). 6000 € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 20)
Cette grenade fonctionne comme une grenade à fragmentation, sauf qu’elle projette une multitude de nanofilaments de 5 cm.

	Grenade Plasma
	1
	S
	0
	45 + 1d20 – 1d10 par mètre séparant la cible de la grenade. 
	3
	4
	12
	0.6
	I (7)
	1 500
	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).

400  € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 23)

	Grenade EMP
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	1
	S
	0
	0

Tout système électrique à moins de 20 + 1d20 mètres de la grenade est hors fonction jusqu’à réparation. Les systèmes protégés contre les EMP sont hors fonction pendant seulement 2 rounds.
	3
	4
	12
	0.6
	I (7)
	3 000
	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).

900 € à fabriquer (Bricolage élec. : système électrique + LOG contre 24)

	Grenade Hydrogène
	1
	S
	0
	- si touché : 


14d6 
(+ 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 : 

4d6
 (+1d6 pendant 1 rounds)

Jet de RES contre le froid pour diminuer les dégâts.
	2
	5
	11
	0.8
	I (7)
	4 000
	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).

1000  € à fabriquer (chimie anarchiste + LOG contre 24)


c) Armes à feu, pistolets

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	L
	Prix
	Note

	Pistolet nucléaire
	3
	2
	12 + 1d12
	5
	1 / -3
	8
	6 (c)
	8
	2.2
	I (8)
	120 000
	Utilise des munitions à mini charge nucléaire. Qui coûtent 1000 € pièce.

	Nalliance Army II
	3
	1
	9 + 1d12
	4
	4 / - 1.5
	7
	12 (c)
	9
	1.7
	I (7)
	35 000
	.50 caseless uniquement.

	Flingue à propulsion électromagnétique maison.
	3
	1
	9 + 1d12
	6
	Aucune
	5
	1 (s)
	8
	1.8
	I (7)
	8 000 € à faire soi même.
	Prend trois segments à recharger.  Consomme une batterie standard tous les quatre coups. Les munitions en aluminium coûtent 5 €.

Coûte 4 000 € pour faire une version non détectable aux DAM. Les attaques ignorent les deux premiers points d’armure.

	Lanceur de nano filament
	3
	- 1
	 8 + 2d10
Ignore les deux premiers points d’armure.
	2
	Aucune
	4
	1 (m)
	11
	1.4
	I (8)
	6 000 €
	Envoie deux dards reliés par deux nano filament d’un mètre de long, un peu comme un tazer le ferait. Chaque munition vaut environ 20 000 € en nano filaments. Dégâts de type tranchants.


d) Armes à feu, mitraillettes :

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	L
	Prix
	Note

	H&K 2019 +
	3
	1
	7 + 1d10
	6
	4 / - 1
	6
	30 (c)
	9
	3.2
	I (8)
	70 000
	9 mm

	Minigun à aiguilles
	3
	-3
	30(d4-2)

Les dés faisant 1 ou 2 signifient que la balle ne touche pas.
	2
	Aucune
	8
	300
	-15
	4.5
	I(7)
	4 000 à faire soi même.
	6 canons, à fabriquer soi-même. Tire de petites aiguilles qui coûtent 3 € les 100.  Prend une séquence à recharger.

Tire 60 aiguilles par attaque.


e) Armes à feu, fusils d’assaut

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	L
	Prix
	Note

	Colt 2019 +
	3
	1
	10 + 1d12
	7
	4 / -0.7
	8
	50 (c)
	6
	3.7
	I(9)
	100 000
	7.62 Lunette

	Fusil laser à impulsions (prototype militaire)
	3
	2
	10 + 1d12
	10
	2 / - 0.5
	9
	30
	2
	5.8
	I(10)
	250 000
	Le chargeur pèse un kilo et contient l’équivalent de 200 batteries standards.



f) Armes à feu, fusils à pompe

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	L
	Prix
	Note

	Double fusil à pompe
	3
	-4
	6 + 2d20
	2
	Aucune
	7
	14 (m)
	6
	3.0
	I (6)
	4000
	Calibre 12. Manuel
Tire deux balles à la fois, le chargeur est double et l’arme très dure à utiliser.

	Lethal Enforcer
	3
	0
	4 + 1d20
	5
	2 / - 3
	9
	12 (c)
	5
	3.2
	I(8)
	80 000
	Calibre 12 Automatique

	Double Benelli DS
	3
	- 3
	10 + 2d20
	1
	1 / - 3
	10
	1
	6
	4.8
	I(8)
	16 000 € (2 Benelli DS et un peu de matos)
	Cartouches de 40 mm. Demande 3 segments pour recharger chacun des deux canons. Manuel


g) Armes à feu, fusils de précision

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	L
	Prix
	Note

	PGM UR Hecate III
	3
	0
	15 + 1d20
	12
	Aucune
	12
	7 (c)
	-4
	13.4
	I (8)
	150 000
	.50 BMG Lunette Trépied intégré. Demande 3 segments pour le déployer.  Militaire à balles



	Steyr 2019 +
	3
	0
	12 +1d20
	10
	Aucune
	9
	8 (c)
	2
	3.8
	I (9)
	120 000
	7.62 Lunette Militaire à balles

	Fusil à propulsion électromagnétique maison.
	3
	1
	14+ 1d120

Ignore les quatre premiers points d’une armure.
	12
	Aucune
	10
	1 (s)
	- 2
	8.8
	I (8)
	25 000 € à faire soi même.
	Prend quatre segments à recharger.  Consomme une batterie standard tous les coups. Les munitions en aluminium coûtent 20 €.  Coûte 45 000 € pour faire une version non détectable aux DAM. Peut tirer des balles comme des fléchettes, faites maison. 

	Fusil laser continu (prototype militaire)
	3
	2
	14 + 1d20
	14
	Aucune
	11
	80
	- 4
	11
	I

(9)
	400 000
	



h) Armes à feu, mitrailleuses

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	L
	Prix
	Note

	Browning M2HB
	4
	-1
	14 + 1d12
	5
	9 / -0.6
	14
	100 (B)
	-10
	38
	I

(9)
	180000
	.50 BMG Lunette. Trépied fourni (non intégré) de 15 kilos.

	Groenland Machinegun

(NATO PTX II)
	4
	0
	11 + 1d12
	6
	9 / - 0.5
	11
	200 (B) 
	- 2
	11.5
	I

10
	200 000
	7.62   Un chargeur-sac-à-dos de 500 balles est possible en métal mat pèse 14kg. Lorsque vous êtes couché pour l’utiliser il est considéré que vous avez un bipied de déployé (ceci ne coûte aucun segment).

	M134 Minigun
	5
	-6
	30(d8 - 1)

Les 1 signifient que la balle ne touche pas.
	3
	Aucune
	12
	1000
	-15
	18.8
	I

10
	250 000
	7.62 Tire 60 balles par attaque. Ne peut être utilisée par qqn ayant moins de 9 en Force. L’attaque se tire trois fois, chaque esquive réussie fait tirer 10 dés de moins sur les dégâts. Prend deux séquences pour recharger. 



	Groenland Minigun

(NATO PTX I)
	5
	-4
	15(d8 – 1)

Les 1 signifient que la balle ne touche pas.
	3
	Aucune
	11
	500
	-10
	12.6
	I

10
	600 000
	7.62 Tire 30 balles par attaque. Ne peut être utilisée par qqn ayant moins de 8 en Force. L’attaque se tire trois fois, chaque esquive réussie fait tirer 5 dés de moins sur les dégâts.  Prend deux séquences pour recharger. 




i) Armes à feu, lance-roquettes

	Modèle
	NS
	BT
	Dégâts
	PE
	Rafale
	FM
	C.
	D.
	P.
	L
	Prix
	Note

	Lance-roquette Auto
	4
	-2
	35 + 1d20 – 1d20/ m 
	4
	Aucune
	11
	4
	-10
	8.8
	I

(10)
	150 000
	Prend deux séquences 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. La roquette est considérée comme étant un projectile rapide (comme une flèche, pas sonique).  Poids : Chaque roquette pèse 3 kilos.


2 – Armures prototypes ou faites maison
Vous trouverez ici une petite liste d’armures diverses, d’aberrantes créations personnelles aux derniers prototypes de laboratoire.

Les armures qui suivent ne sont donc pas directement accessibles à la création. 

· Veste :

· Cotte de maille + veste en cuir renforcée au kevlar

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	5
	2
	4
	3

	6
	2
	4
	3

	7
	2
	4
	3

	8
	2
	4
	3

	9
	2
	4
	3


Variante spéciale et customisée de la protection urbaine, cette veste discrète (mais très lourde) est un rempart efficace face aux agressions extérieures.

Elle confère :

-1 initiative en Combat.

-2 Discrétion

Prix : 5200


Légalité : L

Poids : 13 kg

· Intégrales (avec casque) :

· Tenue complète de l’équipe d’isolation spéciale classe A

Proche en aspect de la tenue de commando d’élite, elle fournit une protection sans pareille et est complètement isolante, avec son masque à gaz intégré dans le casque.

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). Ses matériaux sont auto-réparants.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 9/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

Jusqu’à maintenant, aucune organisation criminelle n’a réussi à s’en procurer. Le casque est équipé de vision thermique, lumière faible et ultrasons.

Radio portée 5 km intégrée.

Elle confère :

+ 8 pour résister aux gaz.

+ 4 Résistance à l’électricité.

+ 3 Résistance aux substances corrosives.

+ 3 Résistance à la chaleur et au froid.
+ 2 Résistance contre le STUN.

La parade à main nue est considérée comme étant de catégorie 2.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	2
	4

	2
	2
	2
	4

	3
	2
	2
	4

	4
	2
	2
	4

	5
	3
	3
	4

	6
	3
	3
	4

	7
	3
	3
	6

	8
	3
	3
	6

	9
	3
	3
	6

	10
	6
	5
	7


- 1 initiative en Combat.

- 2 Discrétion

Prix : 1 500 000


Légalité : I(10)

Poids : 11,4 kg

· Tenue complète de l’équipe d’isolation spéciale classe B

Proche en aspect de la tenue de classe B, elle est plus légère mis conserve ses propriétés isolantes ainsi que le même modèle de casque.

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). Ses matériaux sont auto-réparants.

En cas de coup mortel (mort instantanée), probabilité de 9/20 de l’éviter (subit des dégâts normaux).

Jusqu’à maintenant, aucune organisation criminelle n’a réussi à s’en procurer. Le casque est équipé de vision thermique, lumière faible et ultrasons. La parade à main nue est considérée comme étant de catégorie 2.

Radio portée 5 km intégrée.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	2
	4

	2
	2
	2
	4

	3
	2
	2
	3

	4
	2
	2
	3

	5
	3
	3
	3

	6
	3
	3
	3

	7
	3
	3
	5

	8
	3
	3
	5

	9
	3
	3
	5

	10
	6
	5
	7


Elle confère :

+ 8 pour résister aux gaz.

+ 3 Résistance à l’électricité.


+ 3 Résistance aux substances corrosives.

+ 2 Résistance à la chaleur et au froid.

+ 2 Résistance contre le STUN.

- 1 Discrétion


- 1 Initiative en combat

Prix : 1 300 000


Légalité : I(10)

Poids : 9 kg

· Tenue complète de l’équipe d’isolation spéciale classe C

Proche en aspect de la tenue de classe B, elle a été encore allégée mais propose toujours une isolation totale, mais avec un casque différent (toujours avec un masque à gaz).

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).

Ses matériaux sont auto-réparants. Jusqu’à maintenant, aucune organisation criminelle n’a réussi à s’en procurer. Le casque est équipé de vision thermique et lumière faible.

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	2
	3

	2
	2
	2
	3

	3
	1
	1
	2

	4
	1
	1
	2

	5
	2
	2
	3

	6
	2
	2
	3

	7
	2
	3
	4

	8
	2
	3
	4

	9
	2
	3
	4

	10
	4
	4
	5


Radio portée 5 km intégrée.

Elle confère :

+ 8 pour résister aux gaz.

+ 2 Résistance à l’électricité.



+ 2 Résistance aux substances corrosives.

+ 2 Résistance à la chaleur et au froid.

+ 1 Résistance contre le STUN.

Prix : 1 200 000


Légalité : I(10)

Poids : 6 kg

· Tenue civile de l’équipe d’isolation spéciale

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	2
	2
	3

	2
	2
	2
	3

	3
	1
	1
	2

	4
	1
	1
	2

	5
	1
	1
	2

	6
	1
	1
	2

	7
	2
	2
	3

	8
	2
	2
	3

	9
	2
	2
	3


Complètement discrète, cette tenue protège assez efficacement son porteur, elle a généralement l’aspect d’un pantalon long, de bottes identiques à celles des armures de classe C et d’un sweat-shirt. Elle contient un sac et des gants pliables dans une des poches pour isoler son porteur (masque à gaz ...). Ses matériaux sont auto-réparants.  Jusqu’à maintenant, aucune organisation criminelle n’a réussi à s’en procurer.

Radio portée 1 km intégrée.

Elle confère :

+ 8 pour résister aux gaz (avec gants et casque)

+ 1 Résistance à l’électricité.


+ 1 Résistance aux substances corrosives.

+ 1 Résistance à la chaleur et au froid.

Prix : 100 000


Légalité : L (pas référencé)

 Poids : 4 kg

· Tenue nanotechnologique expérimentale américaine

Cette tenue, entièrement noire, contient des couches de matériaux auto-réparants de qualité exceptionnelle, mais ce n’est pas là son seul intérêt. En effet, le combinaison agit également comme une couche de muscles intelligents qui renforcent le porteur et le protège activement. Jusqu’à maintenant, aucune organisation criminelle n’a réussi à en voler, à moins de les prendre sur le cadavre d’un commando lors d’une opération. Le seul truc c’est que les opérations utilisant ce genre de commandos n’ont encore jamais foiré … Elle s’occupe également de la surveillance et de la maintenance médicale du porteur, combinant les effets des cyberimplants « biomoniteur », « biorégulateur », deux « injecteur régulé », « griffes rétractiles implantées», « Système TI implanté ». Le casque est équipé de vision thermique et lumière faible.
Radio portée 5 km intégrée.
La parade à main nue est considérée comme étant de catégorie 3.

Elle confère :

	Loc.
	Contondant
	Tranchant
	Perçant

	1
	3
	3
	4

	2
	3
	3
	4

	3
	3
	3
	4

	4
	3
	3
	4

	5
	3
	3
	4

	6
	3
	3
	4

	7
	3
	3
	6

	8
	3
	3
	6

	9
	3
	3
	6

	10
	6
	5
	7


+ 8 pour résister aux gaz.

+ 5 Résistance à l’électricité.

+ 4 Résistance aux substances corrosives.

+ 4 Résistance à la chaleur et au froid.

+ 2 Résistance contre le STUN.

+ 2 à la Force (permet de dépasser 10 ainsi !)

Prix : 10 000 000
Légalité : I(10)

Poids : 16 kg

· Combinaison de camouflage expérimentale américaine

Avec cette tenue, lorsqu’elle est activée (dure 5 minutes sur une batterie standard), le porteur peut utiliser la discrétion même de face, comme s’il était rendu invisible par le pouvoir photokinésique d’invisibilité, mais avec un seuil de 15 aux jets au lieu de 17 pour le détecter..

Jusqu’à maintenant, aucune organisation criminelle n’a réussi à s’en procurer, néanmoins, des variantes « cheap » sont fabriquées en utilisant des écrans UltraSlim, de nombreuses caméras et un ordinateur portable. Ces combinaisons pèsent au moins 6 kilos de plus que celle-ci, n’offrent aucune protection et le seuil pour être détecté baisse (entre 10 et 13 pour les meilleures).

Elle confère :

+ 8 pour résister aux gaz.

+ 2 Résistance à l’électricité.

+ 1 Résistance aux substances corrosives.

+ 1 Résistance à la chaleur et au froid.

Prix : 5 000 000

Légalité : I(10)

Poids : 8 kg































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Les dés peuvent être répartis sur 4 cibles, avec une perte de 3 dés et BT -1 pour chaque cible au-delà de la première. Le chargeur-sac-à-dos en métal mat pèse 14kg.
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Les dés peuvent être répartis sur 5 cibles, avec une perte de 3 dés et BT - 1 pour chaque cible au-delà de la première. Le chargeur (à porter dans un sac à dos) pèse 25kg.
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On peut maintenir une attaque continue,  qui blesse la même cible ou une autre comme si on effectuait une autre attaque, tous les 3 segments. Dégâts divisés par 2 en cas de fumée dans l’air. Le chargeur est dorsal, pèse quatre kilos et contient l’équivalent de 800 batteries standards.  Possibilité d’avoir un chargeur de 20 coups (200 batteries standards).
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Conduite : 3 roues ou plus	3


Athlétisme		2


Discrétion		4


Informatique	1








Souplesse		5


Mains nues	4


Armes de lancer	3


Armes à projectiles autopropulsée	2


	Arme de poing			3


	Arme d’épaule			3





Arme de contact coupante	3


	Lame			2


Conduite : 3 roues ou plus	3


Athlétisme		2


	Course		1


Discrétion		4


Informatique	1





Souplesse		5


	Esquive		3


Mains nues	4


	Close Combat	2


Arme de lancer	4


Arme à proj. autopropulsée	2


	Arme de poing		3


	Arme d’épaule		3





Arme de contact coupante	3


	Lame			4


Conduite : 3 roues ou plus	3


Athlétisme		2


	Course		3


Discrétion		4


	Déplacement silencieux	3


	Passer inaperçu		3


Informatique	1





Souplesse		5


	Esquive		3


Mains nues	4


	Close Combat	5


Armes de lancer	4


Armes à proj. autopropulsée	2


	Arme de poing		3


		Pistolet			3


	Arme d’épaule		3





Conduite : 3 roues ou plus	3


Athlétisme		2


Discrétion		4


Informatique	1


Sciences magiques	5


Contrer la magie	5





Souplesse		5


Mains nues	4


Armes de lancer	3


Armes à projectiles autopropulsée	2


	Arme de poing			3


	Arme d’épaule			3





Conduite : 3 roues ou plus	3


Athlétisme		2


Discrétion		4


Informatique	1








Souplesse		5


Mains nues	4


Armes de lancer	3


Armes à projectiles autopropulsée	2


	Arme de poing			3


	Arme d’épaule			3








Disponible sur : http://fack2019.free.fr/
Un jeu créé par Fabien Laverré
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