Conversion sr4


[bookmark: _30j0zll]La Pacific Towers sur Ward street à Bellevue
Informatique
		PE/S1
			Réponse 2 Système 2 Firewall 3 Programme résident : Analyse 3
		NE1
			Réponse 3 Système 3 Firewall 3  Programme résident : Analyse 4
		NE2
			Réponse 3 Système 3 Firewall 3  Programme résident : Analyse 4 CI pistage 4
		USD1
			Réponse 3 Système 3 Firewall 3 Programme résident : Analyse 4 
Garçon d’étage 50 % de chance de présence avec le vigile
Vigile (3)
		Attribut :Con 4 Agi 3 Réa 3 For 3 Cha 3 Int 2 Log 2 Vol 2 Chance 2 Init(r+l) 5 PI 1
Combat à mains nues 3, Pistolets 3,Perception 3,GC Influence 2 (spé etiquette corporation+2)
		Equipement : Commlink,Gilet pare-balles
		Ceska Black Scorpion +2 chargeur EX explosives (VD+1 PA -1)
flics knight errant (même spé que agents lones stars)après cinq minutes d’alarmes(4)
Pirater ascenseur Test guerre électronique (3,5minutes)
Appartement d’Euphoria au 20ème étage de la Pacific Towers
Pirater entrée Test guerre électronique (3,5minutes)
Agents lones stars(2)
		Attribut : Con 4 Agi 4 Réa 4 For 4 Cha 3 Int 2 Log 2 Vol 4 Chance 2 Init(r+l) 6 PI 1
		Compétence : Arme de jet 2, Combat à mains nues 4,Pistolets 3,Armes automatiques 3,
		Perception 3,Etiquette 2 (corporation+2), Véhicules terrestres 2
		Equipement : Commlink,Veste pare-balles 8/6
Ares Predator IV(VD 5P,PA-1,mode  SA,chargeur 15)+visé laser(+1)+1 chargeurs EX explosives (VD+1 PA -1)
		HK MP-5 TX (VD 5P,mode SA/TR/TA,Recule -3,chargeur 20)+2 chargeurs EX explosives (VD+1 PA -1)
Osprey
		Attribut : Con 5 Agi 5 Réa 5 For 4 Cha 5 Int 4 Log 4 Vol 5 Chance 2 Init(r+l) 11 PI 3
Compétence : Pistolets 5, Arme automatique 5,Combat à mains nues 4,
Etiquette 4 (Médias+2),Explosifs 2,GC furtivité 4,Intimidation 2,Leadership 2,Négociation 3,Véhicules terrestres 2,Perception 4(+2 visuelle)
Cyberware :
	Datajacks
Skillsofts (pas d'utilisation de chance)
	Activesoft  Explosifs 3
	Activesoft  Arme de mélée exotique de Fouet Monofilament 4
	Activesoft  Intimidation 4
	Activesoft  Véhicules terrestres 3
	Linguasofts Fançais 3
	Linguasofts Japonais 3
Modification rétinienne avec Vision Thermographique et Anti-Flash
Armes à feu cybernétiques dans le bras droit
				Colt Manhunter(VD 5P,PA-1,mode SA,chargeur 16)+smartgun(+2)
				+1 chargeur APDS (PA -4)
Griffes Rétractiles VD (FOR/2+1)P
Réflexes Câblés 2
		Equipement : Commlink,Voiture de sport BMW 330LS,Veste pare-balles 8/6
		FN Har(VD 6P,PA-1,Recule -3,mode SA/TR/TA,chargeur 35)+visé laser(+1)
		Fouet Monofilament(VD 8P,PA-4,Allonge 2)
Stone
		Attribut : Con 4 Agi 2 Réa 2 For 3 Cha 4 Int 5 Log 6 Vol 6 Maj 6 Chance 2 Init(r+l) 7 PI 1
	Drain(v+i) 11 +2 fétiche armure et controle pensées
Compétence : Pistolets 2,Armes contondantes(batton +2) 3,Etiquette (rue +2) 2,GC furtivité 2,Perception 3(visuelle +2 ),Lancement de sort 5,Contresort 5,GC Conjuration 6,magicien(trait)
Equipement : Commlink,Veste pare-balles 8/6, Fétiche sort armure et Fétiche controle des pensées
		Bâton(VD FOR/2+2P,Allonge 2)
Browning Ultra-Power(VD 5P,PA-1,mode SA,chargeur 10)+visé laser(+1)+silencieux+1 chargeur APDS (PA -4)
		Sort :
			Combat
				[image: ]
				[image: ]
				[image: ]
				[image: ]
			Détection
				[image: ]
			Santé
				Augmentation de la force
				[image: ]
				[image: ]
				[image: ]
			Manipulation
				[image: ]
				[image: ]
				[image: ]
Elementaire de feu : P5 Protection Euphoria : compétence garde et P4 Offensif
		[image: ]
				[image: ]
				(en appliquant la pénétration d'armure)
				[image: ]
				[image: ]
				[image: ]
				[image: ]		
				[image: ]
				[image: ]
					[image: ]	
				[image: ]
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Elementaire de terre p5 : Soutient et maintient des sorts d'armures
		[image: ]
			Immunité
			[image: ]
			[image: ]
			[image: ]
Euphoria
	Attribut : Con 2 Agi 4 Réa 4 For 2 Cha 6 Int 4 Log 4 Vol 2 Chance 2 Init(r+l) 8 PI 1
	Compétence :  GC Influence 4 (etiquette Média +2)(Escroquerie(Séduction +2),
	GC Athlétisme 2 (Gymnastique dance +2),Perception 3(auditif +2 )
	Cyberware : Datajack
	Equipement : Commlink,Manteau renforcé 6/4,Emotoys Papillon 6
Le royal Meadows à Redmond
Gang Crimson Crush (10)
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Pride
[bookmark: _1fob9te]	Attribut :Con 7 Agi 8 Réa 6 For 8 Cha 6 Int 4 Log 4 Vol 7 Maj 6 Chance 6 Init(r+l) 10 PI 2 	
Drain(v+c) 12
	Résistance à la douleur 3, magicien
	Compétence : Pistolet 2,Arme de jet 6(lance +2),Arme tranchante 6(lance +2),Combat mains nues 4,Négociation 3,Etiquette 3 (tribu +2),Perception 3(visuelle +2),GC furtivité 4,GC Sorcellerie 5(lion +2 combat +2 bannissement)
	Esprit mentor :[image: ][image: ]
	Equipement : Lance tribal (VD FOR/2+2,Allonge 2),couteau de survie(VD FOR/2+1,PA -1),
	Browning Ultra-Power(VD 5P,PA-1,mode SA,chargeur 10)+visé laser(+1)+silencieux+1 chargeur APDS (PA -4)Vetement de pride, vrai cuir sous couche plastacier avec Pack gel 6/8,bouclier taser +2/+6 quand toucher:(VD 6E(e) PA/2,20 charges) -1 aux jet de combat cac, Menottes en plastique x7,kamikaze 2 charges (inclus dans stats)
		[image: ]
	Sort :
		Combat
		[image: ]
			[image: ]
		[image: ]
		[image: ]
		Détection
		[image: ]	
		[image: ]
			[image: ]
			Santé
			[image: ]
			Illusion
			[image: ]
			[image: ]
Homme de Strice
		Attribut : Con 5 Agi 4 Réa 3 For 4 Cha 2 Int 3 Log 3 Vol 3 Chance 3 Init(r+l) 6 PI 1
Compétence : Pistolet 3,Arme contondante 4,Combat mains nues 3,Etiquette 2 (corporation +2),GC furtivité 3,Perception 2(visuelle +2)
Equipement : Gilet par balle 6/4, Seco LD-120(VD 4P,mode SA,chargeur 12)+Visé laser(+1)+1 chargeur EX explosives (VD+1 PA1), électro matraque(VD 6E(e),Allonge 1,PA/2),Uzi IV(VD 5P,mode TR,chargeur 24,Recul -1)+Visé laser(+1)+1 chargeur EX explosives (VD+1 PA1)

Bureau de Burroughs, Strice foods à Soykuo office plaza, 9ème étage à Downown ou Appartement corpo de Burroughs à Downown
Informatique Strice foods
		NA
			Réponse 5 Système 5 Firewall 7 Programme résident : Analyse 7 CI pistage 5
		UST1
			Réponse 3 Système 3 Firewall 4 Programme résident : Analyse 4 CI pistage 3
		USD1 
			Réponse 3 Système 3 Firewall 4 Programme résident : Analyse 4
		UST2
			Réponse 3 Système 3 Firewall 4 Programme résident : Analyse 4 CI Attaque 4
		PE/S1 
			Réponse 2 Système 2 Firewall 3 Programme résident : Analyse 3 CI pistage 3
		PE/S2
			Réponse 2 Système 2 Firewall 3 Programme résident : Analyse 3 CI pistage 2
		USD2
			Réponse 3 Système 3 Firewall 5 Programme résident : Analyse 5 Cryptage 3
		UC
			Réponse 3 Système 3 Firewall 3 Programme résident : Analyse 5  CI Attaque 4
		NE1
			Réponse 3 Système 3 Firewall 5 Programme résident : Analyse 5  CI Blackout 4
Soldat fourmit forme véritable puissance 5
[image: ][image: ]
	[image: ]
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	(en appliquant la pénétration d'armure)
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[image: ]

Boutique Magic Crafts à Redmond près de St James Lake
Van Willis, ouvrière fourmit forme hybride puissance 3
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	(en appliquant la pénétration d'armure)
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Usine de gelée d'Ambresud Puyallup à coté de Pionneer Highway
Toit : Soldats fourmit forme charnelle p3(1)
Usine RDC : Ouvrière fourmit forme charnelle  p1(2)
Usine -1 :
Pièce 3 : Ouvrieres fourmit forme charnelle  p1(6)
Pièce 8 : Ouvrieres fourmit forme charnelle  p1(2)
Pièce 14 : Ouvrieres fourmit forme charnelle  p1(4)
Pièce 15 : Ouvrieres fourmit forme charnelle  p1(5), Soldat fourmit forme charnelle p5(1)
Pièce 16 : Soldats forme véritable p5(2), Soldats fourmit forme charnelle p3(1), Ouvrieres fourmit forme charnelle  p1(5), Craft

Ouvrière fourmit forme hybride puissance 1
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(en appliquant la pénétration d'armure)
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Soldat fourmit forme véritable puissance 5, puissance 3
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	(en appliquant la pénétration d'armure)
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Craft
	Attribut : Con 6 Agi 3 Réa 4 For 3 Cha 6 Int 5 Log 5 Vol 6 Magie 6 Chance 4 Init(r+l) 6 PI 1
Drain(v+c) 12
Compétence :  Pistolet 3,Combat mains nues 2,Etiquette 3 (rue+2),GC furtivité 3 (camouflage milieu urbain +2),Négociation 3,GC Sorcellerie 6(contresort spé lancement sort +2, lancement de sort spé illusion +2),Perception 2(visuelle+2),Esquive 1(corps à corps +2)
	Connaissance : théorie magique 4,travail du bois et du métal 3
	Trait magicien 
	Equipement :
Commlink,Veste pare-balles 8/6,Focus de lancement de sort tradition insecte 2,infecté par diablotin p5(p213 creature)
Ares Predator IV(VD 5P,PA-1,mode SA,chargeur 15)+visé laser(+1)+2 chargeurs EX explosives (VD+1 PA -1)
	Sort :
		Combat
			[image: ]
			[image: ]
		Détection
			Portée : Magie du lanceur×Puissance du sort en mètres
			[image: ]
		Illusion
			[image: ]
			[image: ]
			[image: ]
			[image: ]
			[image: ]
		Manipulation
			[image: ]
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			[image: ]
		Santé
			[image: ]
			[image: ]
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Nymphe
[image: ]
image6.png
Type:M o Portée:T + Durée:M « VD:(P/2)-2
Ce sort augmente un attribut (naturel ou augmenté) d’un sujet volon-
taire. Il existe une version de ce sort pour chaque Artribut physique et
chaque Attribut mental, mais pas pour les Actributs spéciaux (Initiative,
Chance, Essence, Magie ou Résonance). La Puissance du sort doit:
ére supérieure ou égale A la valeur (augmentée) de I'actribur affecté.
Laceribut est augmenté d’un nombre de points égal aux succés obtenus.
Chaque attribut ne peut étre affecté que par un seul sort d’Augmenta-
tion d’Attribur A la fois.

Remarque : Augmentation d’attribut peut affecter d’autres ateri-
buts dérivés (Augmentation d’Intuition affecte également I Initiative,
par exemple, tandis u’Augmentation de Volonté ajoutera des cases au
Moniteur de condition étourdissant du personnage pendant toute la

durée du sorc).




image7.png
Soins
Type:

1« Porcée: T « Durée: P « VD : (Valeur de Dommages) - 2
Soins répare les blessures physique

. Il soigne un nombre de cascs de
Dommages physiques équivalent au nombre de succes obrenus lors du
“Test de Lancement de sorts. Les succés peavent aussi étre utilisés pour
réduire le temps de base dont le sor a besoin pour devenir permanent :
chaque succés dépensé de cette maniére raccourcit le temps nécessaire
d’un Tour de combat (les suc

s peuvent ére répartis entre le soin et la
réduction du temps, au choix du lanceur)

Un personnage ne peut étre soigné magiquement qu’une fois par
blessure.
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Augmentation des réflexes
ype:M o Portée:T o Durée:M o VD:(P/2)+2
sort augmente les réflexes (I’ Initiative et le nombre de Passes d’Ini-

iative) d’un sujec voloncaire. Chaque niveau d’augmentation ajoute

+1 a0 Initiative et +1 Passe d’Initiative. Le lanceur doit atteindre un
certain seuil pour chaque niveau :

Seuil 2: +1 en Initiative, +1 Passe d’Initiative

Seuil 3 : +2 en Initiative, +2 Passes d’Initiative

Seuil 4

(maximum) : +3 en Initiative, +3 Passes d’Initiative.
Un personnage ne peut étre affecté que par un seul sort d’Augmen-
tation des réflexes 4 la fois : le nombre maximum de PI qu'un person-

nage peut avoir est 4.
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Armure (Physique)
UIype:P o Portée:CDV e Du
Ce sort crée un champ miroitant d’énergie n
quile protége contre les Dommages physiques. Il procure au sujet une
armure &’ Impact et Balistique (cumulable avec toute protection portée)
égale au nombre de succéspbrenus.

1 o VD:(P/2)+3

agique autour du sujec
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Contréle des pensées (Mentale)
Type:M o Portée:CDV o Durée:M o VD:(P/2)+2




image11.png
Le lanceur prend le contrale de esprit de la cible et dirige tout ce
quelle faic. Le lanceur donne des ordres mentalement en une Action
simple et la cible est forcée d'obéir.

Contrdle des pensces 'affecte qu'une seule cible, tandis que Conerole
des pensées des foules affecte routes les cibles vivantes a Pincérieur de la
7one deffec. Les victimes d'un Controle des pensces des foules peuvent
éure manipulées individuellement (par des Actions simples séparées) ou
recevoir le méme ordre pour tout un groupe (en une scule Action simple).




image12.png
CON AGI REA FOR CHA INT LOG VOL CHANCE ESS MAG  INIT  PI
P+1P+2P+3P-2 P P P P P P P (Px2+32
Initiative / Pastrale : P x 2,3

Déplacement : 15 / 40

Compétences : Analyse astrale, Arme A distance exotique, Combat
‘mains nues, Combat astral, Esquive, Perception, Vol

cident, Attaque élémentaire, Aura énergétique, Confu-
“onscience, Forme astrale,

Pouvoir

sion,

ngloutissement, Matérialisation

Pouvoirs optionnels : Garde, Peur, Recherche, Souffle noci

Faiblesses : Allergic (ca

ve)





image13.png
IMMUNITE
Type:P o Action: Auto o Porcéc : Personnel » Duréc ; Permanent
Une créature dotée d’une Immunité a développé une résistance
accrue & un certain type d'actaque ou d'affliction. La créacure gagne
un « indice d'Armure » égal 2 deux fois sa Magie contre tous les dom
mages. Cette armure d'Immunité est considérée comme éant « renfor
cée » (voir Armure renforcé
de Dommages n'excéde pas 'armure, alors l'attaque n'a aucun effet.

ci-dessus), ce qui signific que si la Valeur




image14.png
Immunité auxarmes normales : cettc immunité s'applique 4 toutes
Jes armes qui ne sont pas magiques (armes focus, sorts, pouvoirs d’adepes
ou de créatures). $ila créature a unc Allergie (voir Faiblesses), I'immunié

ne s'applique alors pas aux attaques faites a Paide de Pallergene.
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CONFUSION
‘Iype: M o Action : Complexe o Portée: CDV o Durée : Maintenu
Le pouvoir de Confusion permet a une créature d’embrouiller I'es

prit de sa victime, de sorte que la cible est incapable de prendre une
décision, est désorientée, ne se souvient plus de ce qu'elle faisai, et ainsi
de suite. La créature fait un Test opposé de Magie + Volonté contre la
Volonté de la cible. Les succés excédentaires enregistrés par la créaure
servent de malus & la réserve de dé pour toutes les actions que souhaite-
rait entreprendre le personnage.





image16.png
'AURA ENERGETIQUE
Type:P o Action:Auto e Portée: Toucher o Durée : Perpétuel
Une créature douée d’une Aura énergétique irradie en permanence
unc aura d*énergi destructrice ou négative, qu'elle prennc la forme de
flammes, de froid intense, d'électricité, deau, ou quelque chose de si
‘milaire. Les attaques de méléc faites par la créature bénéficient d'un
modificateur de +4 A la Valeur de Dommages. Qui plus est, les dom-
‘mages sonc traités comme provenant du froid, de Iélectricité ou du feu
(voir p. 164), selon ce qui est approprié 4 'attaque. On résiste A de telles
attaques avec la moitié de I'armure d"Impact.

sur une eréature dotée d’une Aura
énergérique signific que I'actaquant encaisse également des dommages
conséeutifs A 'attaque. L'attaquant doit faire un test de résistance aux
dommages contre une Valeur de Dommage équivalente  la Magie de
Jla créarure. L’armure d’ Impact protége de moii

Toute attaque de mélée réus

contre ces artaques.
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ENGLOUTISSEMENT
Type : P o Action : Complexe o Portée : Toucher » Durée : Maintenu
Le pouvair Engloutissement donne a la créature la capacicé d’ab

sorber la cible en clle ou dans le terrain qu'elle conerole, érouffant par
la méme la victime. Traitez Engloutissement comme une attaque de
mélée. Si I'accaque réussi, clle inflige des dommages (voir plus bas) et la
créature engloutit sa victime
tiquement des dommages au début de chacunc de ses Phases d’action
avec une base de VD égal a son aceribut Magie. Les succés nets obtenus
lors de I'attaque de mélée sont ajoutés a la VD. La victime résiste  ces
dommages en effectuant un test de résistance aux dommages, utilisant sa

ns sa prise. La créature inflige automa-




image18.png
Constitution + la moiti¢ de son armure d’Impact (arrondi au supérieur)
2 moins que le contraire ne soit précisé.

Une victime engloutie ne peut plus bouger. Pendant la Phase d’ac-
tion de la victime, elle peut tenter de s'échapper. Faites un Test opposé
entre la Force + Constitution de la victime contre la Magie + Volonté
de la créaure. Si la victime Iemporte, elle st parvenue a s'échapper et
nencaisse done plus les dommages de I'attaque.
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Engloutissement par le feu : la victime doit résister & des dom-
mages causés par le feu (voir p. 164).
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DOMMAGES DUS AU FEU

Certaines attaques bas

es sur les flammes ou la chaleur infligent des dommages par le feu, y
compris (mais pas seulement) : la thermice, les flashs, les sorts Lance-flammes et Boule de feu,
ainsi que les pouvoirs de réature d’Aura énergétique et d’Engloutissement. Traitez les dom
mages par le feu comme des Dommages physiques, mais Iarmure d'Tmpact ne protége qu'avec
la moitié (arrondie au supérieur) de sa valeur. L'amélioration d'armure protection ignifuge
(p-327) ajoute son indice complet a Iindice d’armure.

Les objets touchés par unc artaque  dommages par le feu risquent de prendre feu.
stance aux dommages en utilisant I'indice d'Armure de Pobjet 2 (voir Barriéres,
p-166) ou son indice ’ Armure s il est vulnérable au feu (matériaux inflammables dans du feu, par

fectuez

un test de rés
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GARDE
Type: P o Action : Complexe o Portéc: CDV o Durée : Maintenu
Le pouvoir Garde permet i lac
gers liés a l'environnement (qu'ils soient naturels ou provoqués parle pou
oir Accident), comme par exemple, empécher quelqu’un de mourir d'un
‘arrét cardiaque ou sauver quelqu'un de la noyade. Le pouvoir de Garde peut
aussi empécher quune complication ne survienne. Garde peut étre utilisé
sur autant de personnages que latcribut Magie de h créarure.

ure d'empécher les accidents et dan-
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SOUFFLE NOCIF

“Type: P e Action : Complexe » Portée : Sp
La eréature peut projeter une odeur nauséabonde et particulié

aitez ceci comme

ial » Durée : Instantané

[rement repoussante afin de géner ses adversaires.
‘une attaque de toxine par inhalation (Vitesse : Immédiate, Puissance
Magie de la créature, Effet : Dommages étourdissants, Nausée ; voir
'p-254). L’armure est sans effet contre une telle attaque, mais les équipe
ments respiratoires sont utiles (voir la Zizble de Protection contre les
‘toxines, p. 254). Ce Souffle nocif s'étend sur un cone de (Constitution)
matres, et peut affecter deux cibles si elles se trouvent & moins d’un
‘métre Pune de Pautre.
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TEST DE RESISTANCE AUX POISONS
I

victime effectué un test de résis

nce en utilisant sa
Constitution + I'indice de tout systéme ou matériel de protec
tion. Chaque succés réduit la Puissance de la toxine d'un poinc. Si la
Puissance est réduite 3 0, la toxine n'a aucun effet ; dans le cas contraire,
appliquez les Effets en tentant compre de la Puissance effective.
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Nausée : la nausée est un terme générique qui couve ka douleur, la
mi

panique, les vomissements, les troubles de la vision et autres cffets si
lnires que peuvent provoquer les tosines. Si la Puissance d'une attaque
apres le test de résistance aux toxines est supéricurc  la Volonté dela cible,
cette derniére est incapacitée (elle ne peut entreprendre aucune action) et
subit des vomissements ct des vertiges pendant 3 Tours de combat. Que
le personnage soit ou non incapacité,  nausée double les modificateurs
de blessurcs du personnage pendant 10 minutes. Par exemple, un person

nage nauséeux avec 3 cases de dommages (modificateur de blessure de

1), subit en fait un modificateur de réserve de dés de —2.
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CON AGI REA FOR CHA INT LOG VOL CHANCE ESS MAG  INIT  PI
P+a P-2P+2P+4 P P P P PP P (Px)+22
Initiative / Pl astrale : P x 2,3

Déplacement : 10/25

Compétences : Analyse astrale, Arme 3 distance exotique, Combat

4 mains nues, Combat astral, Esquive, Perception

Collage, Conscience, Forme astrale, Garde,
tion, Mouvement, Recherche

Pouvoirs optionnels : Attaque élémentaire, Confusion,
Dissimulation, Engloutissement, Peur
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COLLAGE

‘Type: P o Action : Complexe » Portée: CDV o Durée
La créature peut faire en sorte que sa victime « adhére » 4 la sur

face quelle a touchée (ce peut étre la créature elle-méme). La victime

peut senfuir en une Action complexe, et en faisant un Test opposé de

nstanta

Force + Constitution contre Magie + Volonté de la créature. Si la vic-
time gagne a confrontation, clle a pu s'échapper.




image27.png
RECHERCHE
Typ:

:P o Action: Complexe o Portéc: Spécial » Durée : Spécial

La créature peut trouver une personne, lieu ou objet. Pour che
cher sa cible, la créature faic un Test étendu de Magic + Incuition (5, 10
minutes). Appliquez les modificateurs de la Table des modificateurs de
recherche. La créature doit avoir vu au moins une fois ce qu'elle devait
rechercher s les esprits peuvent visualiser ce qu'ils doivent chercher A
partir de I'image mentale que projecte leur invocateur.

Les créatures en Forme astrale peuvent utiliser Recherche dans Iespace
astral et w'ont pas besoin de se matérialiser pour faire leurs recherches.





image28.png
DISSIMULATION

Type:P o Action:

imple o Portéc: CDV » Durée: Maintenu
Ce pouvoir confire 3 la créature la capacité de se dissimuler magi
quement aux autres, ou bien de dissimuler quelque chose 3 la vue des
gens. Dissimulation soustraic un nombre de dés égal 3 I'accribut Magic
de la créature & tous les Tests de Perception effectués pour localiser I'ob
jet ains

dissimulé. Dissimulation peut écre utilisé sur un nombre simul-

tané de cibles au maximum égal a Iaccribut Magic de la créaure ; les
personnages cachés peuvent se voir entre eux si la créature le souhaite.
Dissimulation permet également aux métacréatures de nacure duale de
se dissimuler, elles et d’autres, 4 la détection astrale.
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CON AGI REA FOR CHA INT LOG VOL ESS INIT Pl
3 2 2 4 1 2 1 2 3 4 1
Nombre de cases du Moniteur de condition : 10

Compétences : Armes contondantes 2, Combat & mains nues 2,

Intimidation 2

Equipement : commlink (indice d’Appareil 2), couteaux, armes
contondantes
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Couteau de survie

(FOR/2+1)P

50¥




image32.png
Baton

(FOR/2+2)P

50¥
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Lion

Lion est un fier chasseur et un guerrier talentueux, mais il
représente également les limites du monde, oit des choses in-
connues ct insondables menacent Phumanité. Lion rode dans
ce sombre arriére-pays, protégeant la civilisation en artaquant
ce qui la menace. Lion n'est pas une béte altruiste, cependant :
il n'a également aucun scrupule & éliminer les faibles du genre
humain. La déesse de 'Egypre antique Sekhmet est associée
a Lion, comme I'est la déesse hindoue chasseuse de démons
Durga.
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Avantages : +2 dés aux sorts de Combar, +2 dés aux Tests
de Bannissement.

Désavantages : les magiciens Lion ne refusent jamais un
défi. Un magicien Lion doit réussir un Test de Volonté + Cha-
risme (3) pour ignorer une insulte, se déourner d’un combat
ou refuser un déf.
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Une attaque 3 dommages électriques réussie peut érourdir et neutraliser la cible. Elle doit
effectucr un Test de Constitution + Volonté (3). Appliquez la moitié (arrondic a l'inféricur) de
Parmure d'Impact du personnage et tout autre modificateur de réserve de dés, comme indiqué
plus haut,  ce test. Si la cible échouc, elle tombe immédiatement au sol et est hors combat pour
un nombre de

ours de combat égal 3 2 + succés excédentaires du test d'attaque. Méme si la
cible réussic, elle subit un modificateur de réserve de dés de ~2  tous les tests de ses actions,
suite A la désorientation  cause du choc, pendant la méme durée. Les personnages incapaci

tés sont couchés ct incapables deffectuer la moindre action. L'équipement électronique, les
véhicules et les drones peuvent également étre affectés par les dommages électriques. Ils ne
subissent jamais de Dommages étourdissancs, mais ils lancent leur Structure + Armure (droncs
et véhicules) ou Armure x 2 (autres objets) pour résister aux effets secondaires. §'ils obtiennent
au moins autanc de succés que I'actaque, ils ne sont pas affectés. Dans le cas contraire, ils cessent

de fonctionner pendant un nombre de Tours de combat égal 3 2 + succés excédentaires du test
dattaque (et peuvent avoir besoin d éere redémarrés aprés a).
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Boule de feu (Indirect, Elémentaire, Effet de Zone)
Type: P+ Portée: CDV (Z)  Dommages: P+ Durée: 1+ VD : (P /2) +5
Ces sorts créent une explosion de flammes qui s'embrasent et brilent
s infligent des dommages par le feu (voir p. 164).
Ces flammes s'éteignent aprés avoir frappé la cible, mais leurs effets
secondaires peuvent mettre le feu 3 des matériaux inflammables qui
continueront A briler aprés que le sorc ait fini de faire ffet.
Lance-flammes est un sort & cible unique, tandis que Boule de Feu
est un sort de zone.

laou les cibles. Ces s
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Eclair de force (Direct)
Type: P+ Portée : CDV « Dommages : P« Durée: 1+ VD : (P /2) + 1
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Ces sorts canalisent une éncrgic magique destructrice dans la cible, cau
sant des Dommages physiques. IIs affectent aussi bien s cibles vivantes
qu'inanimées et la cible y résiste avee sa Constitution.

Eiclair de force n'affecte qu’une cible, tandis que Boule de force est

un sort de zon a cible.

Fracassement requiert du lanceur qu'il touche




image39.png
Analyse de véracité (Actif, Directionnel)
Type:M - Portée: T + Durée:M «  VD:(P/2)
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Le sujet peut dire i les affirmations d"une cible sont véridiques ou non.
Les demi-véricés ou les faits inexacts que la cible pense étre la véricé ne
sont pas détectés par ce sort. Le sort nécessite au moins un succés excé
dentaire pour déterminer la véracicé des propos. Le sort ne fonctionne
pas sur des documents écrits, ni au travers d'aucun intermédiaire tech
nologique. Le sujet doit entendre Iaffirmation en personne (la cible

doit donc étre & portée) pour savoir s'il s agit ou non de la véricé
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Désintoxication

Type:M « Portée:T « Durée:P + VD:(VD delatoxine) =4
Désintoxication soulage les effets secondaires d’une drogue ou d'un
poison. La Puissance du sort doit étre supérieure ou égale 3 la VD de
base de Ia toxine. Un seul succes excédentaire suffit 2 éliminer tous les
symptomes. Désintoxication ne guérit ni ne prémunic des dommages
infligés par des toxines, mais il élimine tout effec secondaire qu'elles
peuvent avoir sur la victime (vertiges, hallucinations, nausée, douleur,
ete.). Désintoxication st le reméde idéal 2 la gueule de bois pour ceux

qui peavent sc le permettre. =
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Spectacle (Evident, Multi-sensoriel, Effet de zone)
Type:M o Portéc:CDV (Z) o Durée:M o VD:(P/2)+1
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C
trayances. Les succés au Test de Lancement de sorts mesurent la créati-
vieé et 'intérét du public pour cecte illusion. Le lanceur peut reproduire
tout ce qu'il peut imaginer ou recréer quelque chose qu'il a déja vécu.
Le meneur de jeu peut demander des succes supplémentaires pour Iob-
tention de certains détails.

Spectacle affecte Lespric des sujets et ne peut étre enregistré par des
senseurs sa le tridéo est un sort physique et peut étre pergu

s sorts de zone créent des illusions évidentes mais néanmoins dis-

ns vie. Specta

par des sujets vivants mais aussi par les senseurs technologiques.

Ces sorts sont utilis

pour le divertissement autant que pour art.
L'industrie du spectacle utilise des illusionnistes comme « magiciens
spécialistes des effets spéciaux », littéralement. Les designers et artistes
magiques ocuvrent pour créer de nouveaux effets qui raviront les spec-
taceurs, y compris des cffets qui ne pourraient pas écre vécus dans notre
monde récl. Seuls les nantis peuvent se permettre de vivre « en live » les
uniques qu'offrent de tels lanceurs de sort.

expérienc
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Soldat

La mission premitre des esprits Soldats est de surveiller
et de défendre le nid. Dans les espéces solitaires, le Soldat est
un chasscur et un prédateur. Ils sont dotés d'armes naturclles
propres & leur espéce (mandibules, dards), d'un exosquelette
chitineux et d'une plus grande résistance aux insecticides.

Con Agi Ra  For Cha Int Log
P

P+2 P P+1 P+3 B P
Vol Chance Ess Mag  INIT Pl
P P P P (Px2)+1 2

Inic/ Plastrales : Px2, 3
Déplacement : 10/ 45

Compétences : Analyse astrale, Arme 3 distance exotique,
Combar astral, Combat 3 mains nues, Contresort, Esquive,
Lancement de sorts, Perception
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Pouvoirs : Arme naturelle (VD = (Puissance +2) Domma-
ges physiques, PA - 1), Communauré mentale, Conscience,
Controle animal (type d'insecte), Forme astrale, Peur, Habi-
ation (réceptacle vivan)

Pouvoirs optionnels : Collage, Compétence (un espric Soldat
peut se voir doter d'une compérence de Combat supplémen-
wire i la place d'un pouvoir optionnel), Dissimulation, Garde
magique, Souffle nocif, Venin

Faiblesses : Allergie (insecticides, Légére), Evanescence
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Eclair mana (Direct)
Type: M « Portée: CDV « Dommages : P« Durée: 1+ VD: (P /2)
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Capacités spéciales : tous les dommages fait par un es-
prit Fourmi en combat au contact sont traités comme des
dommages dus 2 l'acide (p. 154, SR4). Les esprits Fourmis
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DOMMAGES PAR L'ACIDE
Des agents corrosifs, des sors spécifiques ct certains pouvoirs de créa-
ture peuvent infliger des Dommages dus a I'acide. Ceux

i sont traités

comme des Dommages physiques ct on y résiste avec la moitié (arrondie
au supéricur) de armure d’Impact. L'amélioration d armure protection
chimique (p. 327) ajoute son indice 2 'indice d’armure.

Les dommages par 'acide rongent plusicurs types de matériaus, les
transformant en bouillic fumante. La VD initiale d’une attaque acide

compte comme I'indice de Dommages dus 4 Acide. L'acide qui a écé

Versé sur un objet continue a le ronger pendant un nombre de tours
égal a son indice. Cette corrosion sarréte dés que Iacide est lavé ou
qu'une base est appliquée. Remarqu
d'acide n’infligent des dommages qu’une scule fois, aprés cela leffer du
sore prend fin. L'acide produit souvent de gros nuages de fumée toxique,
modifiant par la méme a Visibilicé (voir p. 136) de tous ceux qui sont dans

orts de Combat 3 Dommages

la zone.
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PEUR

Type: M o Action: Complexe o Portée: CDV o Durée : Spécial
Le pouvoir de Peur donne  Iétre concerné ka capacité d’emplir ses

victimes d’une terreur sans nom. La victime sera prise de panique et

s'enfuira vers un endroit ot elle sc sentira en sécurité, et ne arrétera

pas avant d'étre hors de vue et 3 une distance qui la met hors d'ateeinte.

La créature fait un Volonté de

est opposé de Volonté + Magie contre
sa cible. La terreur fait effet un Tour de combat par succés excédentaire
obtenu par la créature. Et méme aprés cela, la cible doit encore réus
un Test de Volonté + Charisme (nombre de succés excédentaires obte

i

nus par la créature) pour revenir cn arricre et faire & nouveau face a la
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SOUFFLE NOCIF

""Type: P » Action : Complexe » Portéc : Spécial « Durée : Instantané
La eréature peut projeter une odeur nauséabonde et particulit-
| rement repoussante afin de géner ses adversaires. Iraitez ceci comme
“une attaque de toxine par inhalation (Vitesse : Inmédiate, Puissance :
Magie de la créature, Effec : Dommages écourdissants, Nausée ; voir
"p-254). L'armure est sans effet contre une telle atraque, mais les équipe
" ments respiratoires sont utiles (voir la Tuble de Protection contre les
“toxines, p. 254). Ce Souffle nocif s'étend sur un cone de (Constitution)
‘métres, et peur affecter deux cibles si elles se trouvent 2 moins d’un

métre I'une de I'autre.
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Duvrier
Les Ouvriers constiruent le type d'esprit insecte le plus
courant. Leur fonction est d'entretenir et d'agrandir le nid

physique, mais aussi d'acquérir des ressources telles que la
nourriture, la chaleur et de nouveaux corps d'accucil.

Con Agi Réa  For Cha Int Log
P+3 P P+l P42 P ¥ P
Vol Chance Ess  Mag INIT DI

P P P P (Px2)+l 2
Init / Pl astrales : Px2, 3
Déplacement : 10/ 45
Compétences : Analyse astrale, Combar astral, Combar 3
mains nues, Esquive, Perception
Pouvoirs : Communauté mentale, Conscience, Controle ani-
mal (type d'insecte), Forme astrale, Mouvement, Habitation
(récepracle vivant), Recherche, Sens acerus (Odorat, Vision
thermographique)
Pouvoirs optionnels : Compétence (un esprit Ouvrier peut se
voir doter d'une compérence Technique ou Physique 2 la place
d'un pouvoir optionnel), Dissimularion, Sens accrus (Ultra-
sons), Venin
Faiblesses : Allergie (insccticides, Grave), Evanescence
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VENIN
“Type:P o Action: Auto e Portée : Toucher o Duj
La créature secréte un venin naturel qui peut empoisonner des

‘e : Instantané

personnages et d'autres créatures. Traitez-le comme une toxine (voir

- 254) avecles attributs suivants : Vecteur : Injection, Vitesse : 1 Tour de
combat, Puissance : 6, Effes : Dommages physiques. Notez que cer-
taines créatures ont des toxines pouvant avoir d"autres attributs, comme
indiqué dans leurs descriptions individuelles.
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TEST DE RESISTANCE AUX POISONS
La victime effectué un tesc de résistance en util
Constitution + I'indice de tout systéme ou matériel de protec-
tion. Chaque succés réduit la Puissance de la toxine d’un point. Si la
Puissance est réduite 3 0, la toxine n’a aucun effet ; dans le cas contraire,
appliquez les Effets en tentant compte de la Puissance effective.

Si une toxine de contact a été appliquée au moyen d’une attaque

sant sa

de mélée, le personnage regoit un bonus égal 4 'indice d’ Impact de
P'armure en question.
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Clairvoyance (Passif, Directionnel)

Type:M « Portée:T + Durée:M =« VD:(P/2)-1
Le sujet peut voir des scénes distantes comme 'l était physiquement
présent  un endroit choi:
dlobservation » peut étre dépla

dans a limite de la portée du sort. Le « point

n'importe ol ailleurs A Iintéricur de la
zone de portée du sens. Lorsqu'il utilise Clairvoyance, le sujet ne peut pas
utiliser sa vue ordinaire ni la perception astrale. Ce sort ne transmet pas
les sons, uniquement des images. Aucune des amdliorations de vision dont
disposele sujet ne fonctionne avec ce sort. Les magiciens ne peuvent pas
utiliser Chirvoyance pour atteindre des cibles avec un sort.
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Confusion (Réaliste, Multi-sensoriel)
Type:M «  Portée:CDV « Durée:M « VD:(P/2)





image55.png
ontradic-

Ces sorts produisent une tempéte de sensations et dimag
toires pour plonger les sens dans la confusion. Pour chaque succés exc
dentaire au Test de Lancement de sorts, la cible subit un modificateur de

réserve de dés de — 1 & tous s tests  cause de la distraction engend;
parle sorc.

Confusion affecte une seule cible. Confusion de masse est un sort
de zone. Le sort Chaos est une version physique de Confusion (ci-des
sus), il affecte également les systémes echnologiques et les appareils de
détection. Monde chaotique est une version 4 effet de zone de Chaos.
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“Toucher mortel, Eclair mana et Boule mana canalisent tous I'énergie
magique destructrice dans la cible, causant des Dommages physiques.
En tant que sorts mana, ils n’affectent que les cibles vivantes et / ou
magiques et on leur résiste avec la Volonté

Eclair mana n'affecte qu'unc cible, tandis que Boule mana est un
sort de zone. Toucher morcel requierc du lanceur qu'il touche sa cible.
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Masque (Realiste, Multi-sensoriel)
Type:M o Portée:T o Durée:M o VD:(P/2)
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Type:P o Porc
Les
prend une apparence différente (de taille et corpulence similaire) choisie

o Durée:M o VD:(P/2)+1

ite que le lanceur touche le sujet. Le sujec

rt de Masque néce

parle lanceur. Le sort altére la voix, I'odeur et les autres caractéristiques
physiques du sujet. Pour percer le déguisement, il est impératif e résis-
ter au sort. E;

fectuez un seul Test de Lancement de sorcs et utilisez les
succes obtenus comme seuil pour ceux qui voudraient tenter d’y résister.

Masque affecte esprit des observateurs. Masque physique crée une
illusion qui affecte les senseurs technologiques.
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Nuée d'insectes (Realiste, Multi-sensoriel, Zone)
Type: M  Portée : CDV (Z) * Durée: M * VD : (P/2) +2

Ces sorts font croire 4 la cible que de petits insectes de diver-
ses espéces grimpent sur tout son corps, le mordant, grouillant
et sintroduisant dans ss orifices. Les insectes ont l'air vrai, aussi
bien visuellement qu'au niveau de l'odeur, du gotit et du toucher.
Certe llusion est généralement suffisante pour faire paniquer (et
tout faire pour se débarrasser des inscctes) n'importe quelle cible
ne résistant pas au sort. Les personnages qui endurent cette sen-
sation et continuent d'agir subissent un modificateur de réserve
de dés de -1 2 toutes leurs actions par succés excédentaire du
lanceur tant que le sort est maintenu. A la discrétion du meneur
de jeu, tout personnage subissant un modificateur de réserve de
dés supérieur a sa Volonté perd son sang-froid (le meneur de jeu
décermine les actions du personnage).

Insectes affecte une seule cible, Nuée d'insectes a un effet
de zone.
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Lévitation (Physigue)

Type:P o Portéc:CDV o Durée:M o VD:(P/2)+1
Lévitation permet au lanceur de soulever par télékinésie une personne
ouun objer e de le déplacer. Le lanceur doit atteindre un seuil au Test

ncement de sorts

de al 3 1 par tranche de 200 kg du sujet. Le sujet

du sort peut érre déplacé n'importe ot dans le champ de vision du lan
ceur avee une Vitesse de déplacement égale a la Puissance du sort x les
suceds excédentaires de Lancement de sorts, en métres par tour.

Les objets projetés peuvent étre gérés par un test d’Actaque &
distance (voir le sort Projectile), et infligent un nombre de cases de
Dommages écourdissants déterminée par le meneur de jeu (des objets
particulitrement coupant ou dangereux peuvent faire des Dommages
physiques, coujours  la discrétion du meneur de jeu).

Sile lanceur tente de soulever un objet tenu par un écre vivan, effectucr,
un Test opposé de Puissance du sort x 2 contre la Force + Constitution de
P’étre vivan. Le lanceur doit obtenir au moins 1 succts excédentaire pour
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arracher [objet
consentant, le Test opposé utilsc la Force + Consticution de la cible. Vous
pouvez uiliser ce sort sur vous méme, s vous le désirez.

i le lanceur tente de soulever un étre vivant qui n'est pas
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Stimulant
Type : M » Porcée : T » Durée: M » VD : (P/2)-5

Ce sort permet & une cible volonire dignorer le besoin del
se reposer et de dormir tant quil est maintenu. Chaque succés
obtenu compte comme une nuit de repos pouvant étre ignorée.
Le sort ne soulage pas le besoin de dormir, seulement l'envie de
dormir et les sympromes du manque de sommeil. Stimulant
est populaire comme aide 3 lérude et pour finir des choses &
temps. Une fois que le sort prend fin, les effets de la privation
de sommeil se manifestent immédiatement (le meneur de jeu
applique des dommages dus 2 la fatigue appropris, et éven-
tuellement 'effer de Désorientation, p. 247, SR4). Luilisation
de sort pendant plus de 72 heures peut étre trés dangereux.
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Esprit Reine / Mare

Con Agi  Réa  For Cha Int Log
P+5 Py3  Ped P45 P P P

Vol Chance  Ess Mag INIT rI
B P B P (Px2)+4 3

Init / Pl astrales : Px2, 3
Déplacement : 10/ 45

Compétences : Analyse astrale, Combat astral, Combat 3
mains nues, Contresore, Escroquerie, Esquive, Lancement de
sorts, Leadership, Négociation, Perception

Pouvoirs : Communauté mentale, Compulsion, Conscience,
Conerole animal (type d'insecte), Pacte spirituel, Peur, Por-
tail astral, Recherche, Résistance au bannissement, Sens acerus
(Odorat, Vision thermographique ou Ultrasons)

Pouvoirs optionnels : Arme naturelle (VD = (Puissance + 3)
Dommages physiques, PA- 1), Dissimulation, Garde, Riches-
se, Souffle nocif, Venin

Faiblesses : Allergic (insecticides, Grave)

Note : En tant quesprit libre, les Reines / Méres possédent
le trait Magicien. Elles disposent, suivant leur forme, soit des
pouvoirs Forme astrale et Matérialisation (sous forme vérita-
ble), soit Immunité aux armes normales (sous forme hybride),
soit Camouflage d'aura, Immunité aux armes normales et For-
me éaliste (sous forme de chair). Tous les esprits Reines / Mé-
res sont également dotés des capacités spéciales de leur espéce
insecte. Les esprits Reines / Méres qui possédent le pouvoir
Richesse peuvent créer des produits (pseudo)biologiques ca-
ractéristiques de leur espéce (par exemple du micl, de la gelée
royale et du papier pour les Guépes) qui peuvent érre vendus,
consommés ou utilisés pour fabriquer les loges magiques ct les
focus de la tradition insccte.
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Contrile du nid

Dés quelle émerge de son cocon, la Reine / Mére devient
Iélément central de la ruche ou du nid (bien quiil reste tou-
jours fonctionnel en son absence). Un esprit Reine / Mére est
un esprit libre (p. 102) et n'est plus lié au chaman qui Ia invo-
qué, & moins que ce dernier n'est utilisé une formule d'espric
pout le contrdler (voir Contriler un esprit libre, p. 104). Selon
le degré de dévotion du chaman insecte envers son esprit men-
or, le chaman transmet le pouvoir 4 la nouvelle Reine / Mé-
e ou lutte avec pour conserver le pouvoir sur le nid (ce qui
conduit généralement 3 I'élimination du présomptueux cha-
man). Parfois la Reine / Meére et le chaman forment un pacte
spirituel (p. 105) dans leur intérét commun de développer leur
pouvoir. Un chaman insecte ne peut invoquer qu'une seule et
unique fois un esprit Reine / Mere puisqu'il s'agit de l'avatar
incarné de son esprit mentor.

Les esprits Reines / Meres nlont plus besoin du chaman
pour invoquer de nouveaux esprits insectes depuis les méta-
plans profonds, puisqu'ils peuvent faire venir de nouveaux
esprits au travers d'eux grice i leur pouvoir de Portail astral
(p. 98).

Si une Reine / Mere est dissipée, elle est renvoyée vers les
méraplans profonds et doit étre & nouveau ramenée sur Terre
par le chaman insecte grice & la métamagie de Métamorphose.
Si elle est détruite, le chaman perd immédiarement toute sa
magie (il perd son trait de Magicien ou d'Adepte mystique) et
souffre probablement de graves traumatismes émotionnels et
mentaux (le meneur de jeu peut lui arrribuer n'importe quel
Défaur qui lui semble approprié). Tour esprit de forme vérita-
ble lié 2 la Reine / Mére via Communauté mentale est banni si
elle est détruite, tandis que les hybrides et les formes de chair
sont définitivement libérés et rendus fous.
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CON AGI REA FOR CHA INT LOG VOL CHANCE ESS MAG INIT Pl
Pl P PP P P P PP PP ()32

Déplacement : 10 /45

Pouvoirs : Communauté mentale, Conscience, Contrdle animal
(type dinsecte), Forme astrale, Habitation (réceptacle vivant),
Sens acerus (Odorat, Vision thermographique ou Ultrasons),
Sort inné (n'importe quel sort d"Hlusion connu de invocatcur)

Faiblesses : Allergie (insecticides, Grave), Evanescence
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Fracassement (Direct, Toucher)
“Type: P « Portée: T » Dommages: P « Durée:1+ VD:(P/2) -1
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Ces sorts canalisent une éncrgic magique destructrice dans la cible, cau
sant des Dommages physiques. Il affectent aussi bien les cibles vivantes
qu'inanimées et la cible y résiste avec sa

I
un sort de zone. Fracassement requiert du lanceur qu'il touche sa cible.

onstitution.

clar de force n'affecte qu’unc cible, tandis que Boule de force est
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Détection des ennemis, Etendu (Actif, Effet de zone étendue)
Type:M  « Portée:T + Durée:M + VD:(P/2)+3
les Vi

Le sujet peu décecter, dans la limite de poreée du sens, des

vantes qui one des intentions hostiles envers lui. Le sort ne détecte pas
les pidges (puisqu'ils ne sont pas vivants), pas plus qu'il ne détecte
quelqu’un sur le point de tirer au hasard sur une foule (I'hostilité n'est
pas dirigée contre le sujet du sort). Le sort peut détecter des cibles pré
parant une embuscade ou autre type d"attaque surprise.




