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Lochlann Center à Tacoma (p35)
Geyswain
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
21     	7 	6 	20 	3 	5 	5
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
10 	6 	8 	8	11	2	19/13
Déplacement: 15/40 (vol 30/60)
Compétences : Analyse astrale 8, Arme à distance exotique 6, Conjuration(GC) 6, Combat à mains nues 6, Perception 6, Sorcellerie(GC) 9, Vol 6, Étiquette (Corporations) 5
Pouvoirs innés : Arme naturelle (Morsure/Griffes VD10P, PA−2, allonge +2), Armure mystique 8, Armure renforcée 8, Attaque élémentaire (en général, feu), Conscience, Nature duale, Draconique, Sens accrus (odorat, vision nocturne et thermographique, audition large bande)
Pouvoirs individuels : Souffle nocif
Notes : tous les dragons sont dotés de l’avantage Magicien et connaissent la plupart des sorts. Ils disposent également d’une Allonge de +2.
[image: ][image: ]
[image: ][image: ]
[image: ][image: ]

[image: ][image: ]
[image: ][image: ]
Elémentaire de feu p4(2)
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DRAKON DE FEU(3)
Cousins éloignés des dragons, les drakons de feu sont des dracomorphes dépourvus d’ailes d’1,25 m de long, rappelant fortement les dragons occidentaux et les drakes, aux écailles brunes tirant sur le rouge. Le drakon de feu tend à préférer les habitats dotés d’une forte activité volcanique, en particulier les îles volcaniques et les chaînes de montagnes qui forment l’Anneau de Feu. Ils apprécient aussi les zones d’intense activité draconique telles que les Terres draconiques de Galles. Ce sont des prédateurs rapide et agressifs qui chassent et tuent les intrus même s’ils ne sont pas affamés. Les drakons de feu
vivent en petits groupes familiaux comprenant jusqu’à huit adultes dirigés par une femelle dominante. Les femelles plus jeunes finiront par défier la matriarche et bien que de tels affrontements soient rarement mortels, la perdante se voit forcée de quitter le groupe. Les drakons de feu sont dotés d’une intelligence innée comparable à celle de l’orang-outan et il existe des exemples de dragons se servant de drakons de feu comme de gardiens paranimaux pour leurs tanières. Ils laissent pour ce faire des proies
animales dans les environs de leurs repaires afin de restreindre le rayon de chasse des drakons de feu. Les dragons « dressent » les drakons par le biais d’une combinaison de langage corporel, de Draconique et de conditionnement comportemental. Ils enseignent généralement aux drakes à leur service le langage corporel draconique correct et les commandes simples nécessaires pour éviter les drakons de feu ou pour les envoyer à la chasse.
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utilisant Arme 4 distance exotique + Agilité pour attaquer. La VD de
Pactaque est égale & la Magie de la créature, et est traitée comme une
ataque ducau froid, & Délectricite, ou au feu (voir p. 164), sclon ce qui
est approprié & l'attaque, On résiste ade telles artaques avec lamoitié de
Parmure d'Tmpact. Le type d’Actaque ¢ émentaire utilisé par lespric est
choisi en foncrion de leur élément et choisi au moment de Iinvocarion :
‘une fols choisi, on ne peut plus ¢n changer.
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DOMMAGES DUS AU FEU

Certaines artaques basées sur les flammes ou la chaleur infligent des dommages par le feu,
compris (mais pas seulement) : la thermite, les flashs, les sorts Lance-flammes et Boule de feu,
ainsi que les pouvoirs de créature d’Aura énergétique ot & Engloutissement. Traicez les dom-
mages par e feu comme des Dommages physiques, mais Parmure d'Tmpact ne protége qu'avee
lamoitié (arrondic au supérieur) de sa valeur. L'amélioration d'armure protection ignifuge
(. 397 ajoute son indice complet & indice d’armure.
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SOUFFLE NOCIF
Type : P o Action : Complexe » Portée : Spécial » Duréc : Instantané
La créatuze peut projeter unc odeur nanséabonde et particulit-
rement repoussante afin de géner ses adversaires. Traitez ceci comme
une attaque de woxine par inhalation (Vitesse : Immédiate, Puissance :
Magie de la créature, Effet : Dommages étourdissants, Nausée s voir
- 254). L'armure est sans ¢ffetconre une telle artaque, mais les équipe-
ments respiratoires sont utiles (voir la Table de Proseceion comsre les
saines, p. 254). Ce Souffle nocifs'étend sur un céne de (Constitution)
métes, et peut affecter deux cibles si elles se trouvent & moins d'un
PR S e e Tanre.
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Mur élémentaire de [élsment] (Environnemen-
tal. Zone)
Type : P # Portée : CDV (Z) * Durée: M » VD : (P/2) 45

Ce sort crée un mur composé de I'élément spécifié : cha-
que élément nécessite un sort différent (Mur de feu, Mur de
glace, Mure de fumée, etc.). Ce mur a une hauteur et une
fongueur maximum égales & la Puissance du sort en métres, ou
peut étre fagonné comme un déme avec un rayon et une hau-
teur égaux i la moitié de la Puissance en métres. Lépaisseur du
mur peut aller jusqu’3 un métre. Le lanceur peut ajuster cette
ille comme il ajusterait le rayon de n'importe quelle zone
dicffet (pp. 173-174, SR4).

Quiconque entre en contact avec le mur subit des dom-
mages spécifiques appropriés 4 Pélément (voir pp. 154-155
et 158-159 de ce livre) avec une VD égale  la Puissance du
sort. Notez que certains murs élémentaires (feu, fumée, ctc.)
ne sont pas solides et ne bloquent pas les attaques, méme s'ils
peuvent infliger des modificatcurs de visibilit¢ indiqués par
le meneur de jeu. Les murs solides (cerre, glace, etc.) ont un
indice de Structure et de Blindage égaux aux succés de Lance-
ment de sorts du lanceur.
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Invisibilité (Réaliste, Mono-sensoriel)

Type:M o DPortée:CDV o Durée:M o VD:(P/2)
Invisibilité améliorée (Réaliste, Mono-sensoriel}

Type:P o+ DPortéc:CDV o+ Duée:M o VD:(P/2)+1
Cesortrend le sujet plus difficile & décecter par les sens visuels normaux
(3 compris la vision nocturne, thermographique etautres sens se basant
sur le spectre visuel). Le sujet est complitement tangible et décelable par
les autres sens (oute, l'odorar, le toucher, etc.). Son aura est toujours
sisible en perception astrale.

Avant de pouvoir repérer le sujer, il faut résister au sort. Effectuez
unseul Testde Lancernent de sorts et utilisez les succés obtenus comme
seuil pour résister an sort. Méme i le sort est résisté, le sujet peut évier
de se faire repérer 3 il remporte un Test e Filarure ou d*Infiltration, Un
personnage invisible peut toujours étre détecté par des moyens aures
que visuels, comme Pouie ou Podorar.

Les attaques contre des cibles invisibles subissent le modificateur de
Tirau jugé (p. 152) s Partaquantestincapable e voir on de dévecter d'une
aume manére le sujetdu sort.

Tnvisibilité affecte 'esprit des observareurs. Invisibilité améliorée
crée une réelle distorsion de la lumitre autour du sujet, ce qui affecte
e e e T
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Puanteur (Réaliste, Mono-sensoriel)
ype: M« Portée : CDV » Durée : M » VD : (P/2)-2

Nuage pestilentiel (Réaliste, Mono-sensoriel, Zone)
CDV (Z) * Durée: M * VD : (P/2)

Ces sorts créent l'illusion d'une puanteur écceurante qui
remue les tripes. Chaque succés excédentaire obtenu par le
lanceur inflige un modificateur de réserve de dés de -1 &
toutes les actions de la cible alors qu'elle est prise de hauts-
le-ceeur et vomit. A la discrétion du meneur de jeu, les per-
sonnages qui ont un modificateur de réserve de dés supérieur
i leur Volonté peuvent étre complétement incapacités et oc-
cupés i rendre.

Puanteur affecte une cible, Nuage pestilentiel en masse est
Al dnonre:

Type : M » Portée :
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Armure (Physique)

Type:P o+ DPortée: CDV o Durée:M o+ VD:(P/2)+3
Ce sort crée un champ miroitant d*énergie magique autour du sujer
qui le protége contre les Dommages physiques. T procure au sujet une
armure d'Tmpact et Balistique (curnulsble avec toute protection porrée)
égale an nombre de succés obtenus.
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CON AGI REA FOR CHA INT LOG VOL CHANCE ESS MAG  INIT Pl
P+1P+2P+3P-2 P P P P P PP (Px2+3 2

Initiative / Plastrale : P x 2,3
Déplacement : 15 / 40

Compétences : Analyse astrale, Arme 4 distance cxotique, Combat i
‘mains nues, Combat astral, Esquive, Perception, Vol

lent, Attaque élémentaire, Aura énergétique,
sion, Conscience, Forme astrale, Engloutissement, Matérialisation

de, Peur, Recherche, Souffle nocif

Allergic (cau, Grave)

Pouvoirs : Ac

Pouvoirs optionnel

Faiblesse:
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'AURA ENERGETIQUE
Type:P o Action:Auto e Portéc: Toucher o Durée: Perpétucl
Une créature douée d'unc Aura énergétique irradic en permanence
une aura d'énergie destructrice ou négative, qu'elle prenne Ia forme de
fammes, de froid intense, d'électricité, d'eau, ou quelque chose de si
milaire. Les attaques de mélée faites par la créature bénéficient d'un
modificateur de +4 3 la Valeur de Dommages. Qui plus cst, les dom.
mages sont traités comme provenant du froid, de Pélectricité ou du feu
(voir p. 164), selon ce qui est approprié i I'attaque. On résiste 3 de telles
attaques avec la moitié de I'armure d*Impact.
Toute attaque de mélée réussie sur une créature dotée d'une Aura
énergétique signific que 'attaquant encaisse également des dommages
consécutifs  I'attaque. L'attaquant doit faire un test de résistance aux
dommages contre une Valeur de Dommage équivalente 3 la Magic de
Ia créature. L'armure d'Impact protége de moitié contre ces attaques.
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ATTAQUE ELEMENTAIRE

Type: P o Action : Complexe o Portée: CDV o Durée : Instantané
Une créature avec Attaque élémentaire peut projeter une explosion

dénergie destructrice ou négative, qu'elle prenne la forme de flammes,

de froid intense, d’¢lectricité, d’eau, et ainsi de suite. Le pouvoir st

traité comme une attaque A distance (voir Combat d distance, p. 150) en,
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utilisant Arme A distance exotique + Agilité pour attaquer. La VD de

'Pattaque est égale a la Magie de la créature, et est traitée comme une
attaque due au froid, A I'lectri feu (voir p. 164), sclon ce qui
estapproprié A I'attaque. On résiste & de telles artaques avec la moitié de
‘Parmure d’Impact. Le type d'Attaque élémentaire utilisé par Uespric est
choisi en fonction de leur élément et choisi au moment de I'invocation ;
‘une fois choisi, on ne peut plus en changer.

ité, ou
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CONFUSION
Type: M o Action: Complexe « Portée : CDV o Durée : Maintenu
Le pouvoir de Confusion permet 4 une créature d’embrouiller I'es-
pric de sa victime, de sorte que la cible est incapable de prendre une
décision, est désorientée, ne se souvient plus de ce qu'elle faisait, et ainsi
de suite. La créature faic un Test opposé de Magic + Volonté contre la
Voloneé de la cible. Les su
servent de malus A a réserve de dé pour toutes les actions que souhaite
raic entreprendre le personnage.

excédentaires enregistrés par la créature
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GARDE
‘Type: P » Action : Complexe o Portée: CDV o Durée : Maintenu
Le pouvoir Garde permet  la créature d'empécher les accidents et dan
gers liés a lenvironnement (qu'ils soient naturels ou provoqués par le pou
voir Accident), comme par exemple, empécher quelqu’un de mourir d'un
arréc cardiaque ou sauver quelqu'un de la noyade. Le pouvoir de Garde peut
aussi empécher qu'une complicarion ne survienne. Garde peut étre urilisé
sur autant de personnages que I'attribut Magie de la créature.
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ENGLOUTISSEMENT

Type: P o Action : Complexe o Portée : Toucher » Durée : Maintenu
Le pouvoir Engloutissement donne A la créature la capacité d’ab

sorber la cible en elle ou dans le terrain qu'elle controle,

la méme la victime. Traitez

étouffant par
ngloutissement comme une attaque de
. Sil'attaque réussic, elle inflige des dommages (voir plus bas) et la

mélé

créature engloutit sa victime dans sa prisc. La créature inflige automa.
tiquement des dommages au débuc e chacune de ses Phases d’action
avec une base de VD égal

son attribut Magic. Les succés nets obtenus

lors de l'attague de mélée sont ajoutés a la VD. La victime résiste & ces
dommages en effectuant un test de résistance aux dommages, utilisant sa
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Constitution + la moiti

de son armure d’mpact (arrondi au supérieur)

2 moins que le contraire ne soit précisé.

Une victime engloutic 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 Magic + Volonté

de la créacure. Si la victime Pemporte, elle est parvenue
nencaisse donc plus les dommages de I'attaque.

Les cffets secondaires d’une attaque par engloutissement sont dé
crits ci-dessous

“échapper et

Engloutissement par le feu : la victime doi résiscer a des dom-
mages causés par le feu (voir p. 164).
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PEUR

Type:M o Action: Complexe o Porté

CDV e Durée : Spécial

Le pouvoir de Peur donne 3 létre concerné la capacité d"emplir ses
victimes d’une terreur sans nom. La victime sera prise de panique et
s'enfuira vers un endroit oft elle se sentira en sécuricé, et ne s'arrétera
pas avane d’écre hors de vue e une dis

ance qui la met hors datteinte
La créature fait un Test opposé de Volonté + Magie contre la Volonté de

sacible. La terreur faic cffec un “Tour de combat par succés excédentaire
obtenu par la créature. Et méme aprés cela, a cible doit encore réussir
un Test de Volonté + Charisme (nombre de succés excédentaires obte
nus par la créature) pour revenir en arrire et fairc i nouveau face  la

créature.




image23.png
Con Agi Réa For Cha Int Log

4 3 4 4 2 4 4
Vol  Chance Ess Mag  Init PI
3 4 6 6 8 2

Déplacement : 15 / 50
Compétences : Analyse astrale 5, Arme 4 distance exotique
(Attaque élémentairc) 6, Combat 3 mains nues 5, Combat
astral 5, Furtivité (GC) 5, Perception 5

Pouvoirs: Arme naturelle (Griffes / Morsure : 4P, PA 0),
Armure mystique 4, Armure renforcée 4, Attaque élémentaire
(feu), Immunité (feu), Nature duale, Sens accrus (odorat amé-
lioré, vision nocturne, audition large bande)

Faiblesses : Allergie (froid, Légére)
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VEHICULES MILITAIRES, MEDICAUX ET DE SECURITE MANI VI AUTO. STRUI

cout PAGE




image2.png
Northrup Yellowjacket (autogire militaire) a 15/30 130 2 0 8 2 12P 122000% 19, Ars
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Ares Citymaster (vehicule anti-émeutes) -1 530 120 3 16 0 3 J0R S1200% 348 SR4A
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ARMURE MYSTIQUE

Type:M o Action:Auto o Portéc: Personnel » Durée : Perpétuel
Les créarures avec une Armure mystique ont une protection na-

turelle contre les artaques astrales. Appliquez I indice d’Armure mys-

tique de la créarure  toutes les actaques astales dont elle est la cible.

Certaines créatures peuvent également avoir une Armure mystique ren-

forcée (Si elles ont également le pouvoir Armure renforcée).
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ARMURE RENFORCEE
Type:P o Action: Auto o Portée : Personnel o Duré

Perpétuel

LArmure renforcée est encore plus résistante qu'une armure nor-
male. i | VD modifiée de P'atraque ne dépasse pas indice d'armure
(modifié par la Pénécration d’Armure), lle ricoche sur la créature sans
Iui causer le moindre dommage : ne vous embétez méme pas & faire un
test de résistance aux dommages. Autrement, PArmure renforcée pro-
cure une protection Balistique et d’ Impact égale & son indice.
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ATTAQUE ELEMENTAIRE

Type:P o Action : Complexe o Dortéc : CDV o Duréc : [nstantané
Une créarure avec Attaque élémentaire peut projeter une explosion

d’énergie destructice ou négative, quelle prenne la forme de Aammes,

de froid intense, d'électricité, d'eau, ¢t ainsi de suite. Le pouvoir est

traité corme une armaque 4 distance (voir Combat & distance, p. 150) en




