Conversion sr4
Matrice
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Pompe Funèbre de Harvey Funeral Home à Downtown
Downtown, aussi connu sous le nom de Seattle City, est le cœur même du métroplexe. Il n’est pas seulement le plus important district d’affaires de la ville, il accueille aussi de nombreux parcs, salles de spectacles, boutiques, musées, hôtels et restaurants, ainsi que toute une variété d’attractions locales, dont le front de mer et le marché.

Gibson Hall à Downtown
Système du Gibson Hall
NA
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI pistage 6
UST-0
	Réponse 3 - Système 3 - Firewall 7
	CI pistage 7
UST-1
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI pistage 6
USD-1
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
PE/S-1
	Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
	CI pistage 5
NE-1
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
UST-2
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI pistage 6
USD-2
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
PE/S-2
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
NE-2
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
UST-3
	Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI pistage 6
USD-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
PE/S-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
NE-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
UST-4
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI pistage 6
USD-4
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
PE/S-4
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
NE-4
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 5
UC
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 7
CI pistage 8
CI attaque 8
UST-5
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 7
CI pistage 7
CI Fosses noires 7 (matrice p111)
USD-5
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 6
PE/S-5
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 6
NE-5
		Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
		CI pistage 6
Système de Neil
UST
		Réponse 3 - Système 3 - Firewall 4
		CI pistage 6
SD-1
		Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
	CI pistage 5
PE/S
		Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
	CI pistage 5
NE
		Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
	CI pistage 5
UC
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 8
	CI pistage 8
	CI attaque 8
USD-2
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI pistage 6

Boutique de Vanian à Redmond
Mercenaire (4)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	5 	5(+2) 	4 	2 	3 	3
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	3 	0	10	3 	11/10
Augmentation : Réflexes câblés (2)
Compétences : Armes à Feu(GC) 4,  Combat rapproché(GC) 3. Étiquette (Rue) 3(+2), Perception 3
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Massue (+1 d'allonge, 4P).
HK227X : VD 5P, SA/TR/TA, CR 2, 
+Smartgun +2
+2 chargeurs
Sniper (4)
	Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
4     	6 	6 	4 	5 	4 	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	6	0	10	1 	10/10
Compétences : Fusil 4, Combat Armé (GC) 2, Étiquette (Rue) 3(+2), Perception 4
Équipement :  Gilet pare-balles (6/4) 
[image: ]
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+Smartgun +2
+2 chargeurs
Clean Steve
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	6 	6 	5 	5 	6 	6
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
5 	2 	6	0	12	1 	11/11

Compétences : Pistolets : 4, Athlétisme : 4, Premiers Secour : 3, Combat à Mains Nues (Arts Martiaux) : 5(+2), Combat Armé(GC) : 4, Étiquette (Rue) : 4(+2), Furtivité (Milieu Urbain): 4(+2), Informatique : 3, Intimidation (orale) : 4(+2), Leadership (Militaire) : 4(+2), Véhicule terrestre (Deux-Roues): 4(+2), Négociation : 4, Perception 4
Équipement :
Browning Max-Power /Pistolet lourd. 15  (chargeur). SA,  9M
Browning Ultra-Power : VD 5P, PA−1, SA, 10(c)
· Visée laser +2
· Balles explosives VD +1
Créditube (avec un solde positif de 5000 nuyens) 
Téléphone portable (auriculaire avec amplificateur et secrétaire de poche) 
Vêtements pare-balles (4/0)
Chez Dutch Donovan à Smallville à Downtown
Faux Dutch Donovan
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	6 	6(+2) 	5 	4 	4 	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
6 	2 	2,1 	0	10	3 	11/10
Augmentation : Yeux cybernétiques avec vision nocturne et anti-flash, griffes rétractiles, interface d'armes, réflexes câblés (2)
Compétences : Armes à Feu(GC) 4,  Combat rapproché à main nu 3, Étiquette(Corporation) 2(+2)
Armes de Jet (non aérodyna­miques) 2(+2),  Athlétisme 3, Furtivité (milieu urbain) 3(+2), Perception 4
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Massue (+1 d'allonge, 4P).
HK227X : VD 5P, SA/TR/TA, CR 2, 
+Smartgun +2
+2 chargeurs
Sniper (4)
	Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
4     	6 	6 	4 	5 	4 	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	6	0	10	1 	10/10
Compétences : Fusil 4,  Combat Armé(GC) 2, Étiquette (Corporation) 3(+2), Perception 4
Équipement :  Gilet pare-balles (6/4) 
[image: ]
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+Smartgun +2
+2 chargeurs
Liquidateurs (4)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	5 	5(+1) 	4 	2 	3 	3
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	3 	0	10	2 	11/10
Augmentation : Réflexes câblés (1)
Compétences : Armes à Feu(GC) 4,  Combat rapproché(GC) 3. Étiquette(Corporation) 3(+2), Perception 3
Equipement :
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· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Massue (+1 d'allonge, 4P).
HK227X : VD 5P, SA/TR/TA, CR 2, 
+Smartgun +2
+2 chargeurs
Coordinateur
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
4     	5 	5(+1) 	5 	4 	5	5
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
6 	2 	3 	0	11	2 	10/11
Augmentation : Réflexes câblés (1)
Compétences : Armes à Feu(GC) 4,  Combat rapproché à main nu 3, Étiquette(Corporation) 3(+2)
Armes de Jet (non aérodyna­miques) 2(+2),  Athlétisme 3, Furtivité (milieu urbain) 3(+2), Premiers soins 3,Intimidation (métho­de orale) 3(+2), Leadership 3, Perception 4
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Mage de combat (2)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
3     	4 	5 	2 	5 	6	6
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
6 	2 	3 	6	11	2 	10/11
Compétences : Armes à Feu 2, Étiquette (Corporations) 2, Éti­quette (Rue) 2, Furtivité 3, Invocation 4, Sorcellerie(GC) 4 (+3 combat), Analyse astral 3, Perception 3
Connaissance : Théorie Magique 4
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Focus de combat 3
Sort :
[image: ][image: ]
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Traitez les dommages par le feu comme des Dommages physiques, mais l’armure d’Impact ne protège qu’avec la moitié (arrondie au supérieur) de sa valeur. L’amélioration d’armure protection ignifuge (p.327) ajoute son indice complet à l’indice d’armure.Les objets touchés par une attaque à dommages par le feu risquent de prendre feu. Effectuez un test de résistance aux dommages en utilisant l’indice d’Armure de l’objet×2 (voir Barrières,p.166) ou son indice d’Armure s’il est vulnérable au feu (matériaux inflammables dans du feu, par exemple). Il est laissé à l’appréciation du meneur de jeu de savoir quels objets dans la zone doivent être testés; la plupart des effets peuvent simplement être improvisés. Le meneur de jeu décide quels objets prennent feu et continueront à brûler, en règle générale, tout objet dont l’indice (modifié) d’Armure est inférieur à la VD de Feu et qui a pris feu.Si un objet est en feu, notez la VD de Feu infligée à l’origine: c’est l’indice des dommages par le feu. À la fin de chaque Tour de combat sui-vant, le meneur de jeu décide si le feu a progressé, diminué ou a stagné, en fonction de l’inflammabilité de l’objet, des efforts pour éteindre le feu, les conditions environnementales, etc. Ajustez l’indice des dommages par le feu en fonction. Si l’indice est réduit à 0, les flammes s’éteignent. Dans tous les autres cas, effectuez un autre test de résistance aux dommages contre une VD égale à l’indice ajusté de dommages par le feu. Continuez de cette façon jusqu’à ce que le feu diminue (rien ne brûle indéfiniment, mais le feu peut aussi se répandre à des objets alentours).Les effets secondaires exacts des dommages par le feu sur des objets sont déterminés par le meneur de jeu. Le bois et le papier ont de grandes chances d’être consumés, les plastiques et objets manufacturés courants fondent, tandis que des matériaux résistants au feu et les métaux roussissent mais ne sont pas affectés outre mesure par des flammes normales. L’électronique endommagée peut court-circuiter et cesser de fonctionner, tandis que les armes peuvent être faussées et ont des chances de s’en-rayer ou de se fissurer. Les munitions et les explosifs peuvent exploser.
Élémentaire de feu P4, pouvoir optionnel Peur
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Elémentaire de terre p5 : Dissimulation
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Les lieux du crime à intersection de Leopold et Loeb
Si les runners vont à l’endroit où se tenait le tireur, ils peuvent remarquer une personne regarder dans leur direction depuis une tour voisine et qui se cache si on regarde dans sa direction.
Appartement de Vanian à Shady Hill Apartment à Bellevue
Liquidateurs (4)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	5 	5(+1) 	4 	2 	3 	3
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	3 	0	10	2 	11/10
Augmentation : Réflexes câblés (1)
Compétences : Armes à Feu(GC) 4,  Combat rapproché(GC) 3. Étiquette(Corporation) 3(+2), Perception 3
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Massue (+1 d'allonge, 4P).
HK227X : VD 5P, SA/TR/TA, CR 2, 
+Smartgun +2
+2 chargeurs
Sniper
	Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
4     	6 	6 	4 	5 	4 	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	6	0	10	1 	10/10
Compétences : Fusil 4,  Combat Armé(GC) 2, Étiquette (Corporation) 3(+2), Perception 4
Équipement :  Gilet pare-balles (6/4) 
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+Smartgun +2
+2 chargeurs
Appartement d'Emma à Puyallup
Caïd (12)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
3     	3	2 	3 	2 	2 	2
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
2 	2 	6	0	10	1 	10/9
Compétences : Armes à Feu (GC) 3, Étiquette (Rue) 3(+2), Furtivité (Milieu Urbain) 3(+2), Perception 2
Connaissance : Langage Urbain 3
Équipement : 
1 port : HK227X : VD 5P, SA/TR/TA, CR 2, 
	2 portent :
[image: ]
Le reste : Massue (+1 d'allonge, 4P)
Bennie et June (2)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
8     	4	3 	7 	2 	2 	2
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
3 	1 	6	0	10	1 	10/9
Compétences : Pistolets lourd 3, Combat à Mains Nues 3, Arme contondante(Massues) 4(+2), Étiquette (Rue) 3(+2), Perception 3
Connaissance : Langage Urbain 3
Equipement :
[image: ]
Massue (+1 d'allonge, 6P)
Armure de récupération (3/1)
	
Harvey Puma : chat talis
[image: ]
Le Chat Talis a l'apparence d'un chat domestique mais, à l'aide d'un sort d'illusion, il peut prendre (généralement la nuit pour chasser) celle d'un gros félin semblable à un guépard. C'est un prédateur urbain répandu dans le monde entier. Sous sa forme de guépard, il peut accroître ses attributs physiques ainsi que sa réaction. Il dispose également d'une vision nocturne.
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
7     	9	5 	7 	3 	4 	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	6	4	10	1 	10/9
Déplacement : 15/30
Compétences : Combat à mains nues 4, Infiltration 3, Perception 2, Pistage 3
Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques (const,agi,force), Illusion, Mouve­ment Accru, Réaction Accrue, Reflet du Désir (sous forme de puma uniquement), Sens Accrus (vision nocturne)
Note : Traitez le pouvoir d'illusion comme un sort de Masque avec une puissance de 12
[image: ]

Multitech à Bellevue
Liquidateurs (4)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	5 	5(+1) 	4 	2 	3 	3
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2 	3 	0	10	2 	11/10
Augmentation : Réflexes câblés (1)
Compétences : Armes à Feu (GC) 4, Combat rapproché (GC) 3. Étiquette (Corporation) 3(+2), Perception 3
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Massue (+1 d'allonge, 4P).
HK227X : VD 5P, SA/TR/TA, CR 2, 
+Smartgun +2
+2 chargeurs
Mage de combat (2)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
3     	4 	5 	2 	5 	6	6
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
6 	2 	3 	6	11	2 	10/11
Compétences : Armes à Feu 2, Étiquette (Corporations) 2, Éti­quette (Rue) 2, Furtivité 3, Invocation 4, Sorcellerie(GC) 4 (+3 combat), Analyse astral 3, Perception 3
Connaissance : Théorie Magique 4
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)
Focus de combat 3
Sort :
[image: ][image: ]
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Traitez les dommages par le feu comme des Dommages physiques, mais l’armure d’Impact ne protège qu’avec la moitié (arrondie au supérieur) de sa valeur. L’amélioration d’armure protection ignifuge (p.327) ajoute son indice complet à l’indice d’armure.Les objets touchés par une attaque à dommages par le feu risquent de prendre feu. Effectuez un test de résistance aux dommages en utilisant l’indice d’Armure de l’objet×2 (voir Barrières,p.166) ou son indice d’Armure s’il est vulnérable au feu (matériaux inflammables dans du feu, par exemple). Il est laissé à l’appréciation du meneur de jeu de savoir quels objets dans la zone doivent être testés; la plupart des effets peuvent simplement être improvisés. Le meneur de jeu décide quels objets prennent feu et continueront à brûler, en règle générale, tout objet dont l’indice (modifié) d’Armure est inférieur à la VD de Feu et qui a pris feu.Si un objet est en feu, notez la VD de Feu infligée à l’origine: c’est l’indice des dommages par le feu. À la fin de chaque Tour de combat sui-vant, le meneur de jeu décide si le feu a progressé, diminué ou a stagné, en fonction de l’inflammabilité de l’objet, des efforts pour éteindre le feu, les conditions environnementales, etc. Ajustez l’indice des dommages par le feu en fonction. Si l’indice est réduit à 0, les flammes s’éteignent. Dans tous les autres cas, effectuez un autre test de résistance aux dommages contre une VD égale à l’indice ajusté de dommages par le feu. Continuez de cette façon jusqu’à ce que le feu diminue (rien ne brûle indéfiniment, mais le feu peut aussi se répandre à des objets alentours).Les effets secondaires exacts des dommages par le feu sur des objets sont déterminés par le meneur de jeu. Le bois et le papier ont de grandes chances d’être consumés, les plastiques et objets manufacturés courants fondent, tandis que des matériaux résistants au feu et les métaux roussissent mais ne sont pas affectés outre mesure par des flammes normales. L’électronique endommagée peut court-circuiter et cesser de fonctionner, tandis que les armes peuvent être faussées et ont des chances de s’en-rayer ou de se fissurer. Les munitions et les explosifs peuvent exploser.

Coordinateur (2)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
4     	5 	5(+1) 	5 	4 	5	5
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
6 	2 	3 	0	11	2 	10/11
Augmentation : Réflexes câblés (1)
Compétences : Armes à Feu(GC) 4,  Combat rapproché à main nu 3, Étiquette(Corporation) 3(+2)
Armes de Jet (non aérodyna­miques) 2(+2),  Athlétisme 3, Furtivité (milieu urbain) 3(+2), Premiers soins 3,Intimidation (métho­de orale) 3(+2), Leadership 3, Perception 4
Equipement :
[image: ]
· Visée Laser +1
Veste pare-balles (8/6)

Système de Multitech
	NA
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
CI Pistage 5
UST-1
PE/S-1
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
USD-1
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
CI Pistage 6
UST-2
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
CI Pistage 6
PE/S-2
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
CI Pistage 5
USD-2
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
CI Pistage 5
UST-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
CI Attaque 6
PE/S-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
USD-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
CI Fosses noires 7 (matrice p111)
UC
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 7
CI Pistage 6
CI Blackout 7
UST-4
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 7
CI Pistage 6
PE/S-4
Réponse 3 - Système 3- Firewall 6
	CI Pistage 6
USD-4
Réponse 3 - Système 3- Firewall 6
CI Pistage 6
NE-1
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
UST-5
	Réponse 5 - Système 5 - Firewall 7
CI Pistage 6
PE/S-5
Réponse 5 - Système 5- Firewall 6
CI Pistage 5
USD-5
Réponse 5 - Système 5- Firewall 6
CI Pistage 6
UST-6
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 7
CI Pistage 6
PE/S-6
Réponse 3 - Système 3- Firewall 6
CI Pistage 6
USD-6
Réponse 3 - Système 3- Firewall 7
CI Pistage 6
NE-2
Réponse 3 - Système 3- Firewall 6
CI Pistage 6
Egouts de Seattle
Champ magique toxique 1
Jet de navigation étendu (Difficile)/par heure pour tomber sur les lostboys
Goules (15)
[image: ][image: ]

Hammond Necroplex à Tacoma
Gallowgrey
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
8     	9 	22 	5 	7 	7	7
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
7 	7 	7 	7	11	2 	10/11
Déplacement : 10/25
Compétences : Analyse astrale 7, Combat à mains nues 7, Combat astral 7, Esquive 7, Lancement de sorts 7, Perception 7
Pouvoirs :
[image: ][image: ]
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Système de Hammond Necroplex :
NA
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
UST-1
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 7
CI Pistage 7
UST-2
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 4
UST-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI Pistage 5
PE/S-1
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
USD-1
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
UST-4
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
CI Attaque 6
USD-2 : Brouillage 6.
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
NE-1
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
UST-5
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI Pistage 5
PE/S-2
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
USD-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
UST-6
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
USD-4 Brouillage 6.
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
NE-2
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
UC
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 8
CI Pistage 7
CI Blackout 8
UST-7
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 8
CI Pistage 7
CI Fosses noires 8 (matrice p111)
USD-5
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 7
USD-6
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 7
PE/S-3
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
CI Pistage 6
CI Attaque 6

Le Club Nosferatu à Bellevue
Cocktail en vente : Bloody tonic : 4 cl de vodka, 4 cl de jus de cranberry, 5 cl de Schweppes 25nuyens

Agrippa et Associates à Puyallup
Gog et Magog (2)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
7     	5 	5(6) 	6 	1 	4	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
5	2 	0.3 	0	11	2 	12/11
Pouvoirs : Sens Accrus (odorat, ouïe)
Faiblesses : Allergie (lumière solaire, modérée), Sens Réduits (cécité)
Compétences : Armes à Feu 4, Combat à Mains Nues (Griffes) 6(+2), Arme automatique 3, Perception 4 (visuel -2),Esquive(corps à corps) 3(+2)
Cyberware :
Armure dermique (1)
Griffes
Réflexes câblés(1)
Équipement :
[image: ]
+2 chargeurs
Armure militaire lourde (16+1/14+1)
Nelson
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
7     	5 	4 	6 	1 	4	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
5	2 	5 	7	11	1 	12/11

Pouvoirs : Sens Accrus (odorat, ouïe)
Faiblesses : Allergie (lumière solaire, modérée), Sens Réduits(cécité)
Compétences : Pistolets lourd 2, Premiers Soins 2, Étiquette (Rue) 3, Invocation (Élémentaires) 3(+3+2), Sorcellerie(GC) 4(+3), Perception 3
Connaissances : Théorie Magique 2

Équipement : Vêtements pare-balles (4/0)
Browning Max-Power /Pistolet  lourd. 15  (chargeur). SA,  9M 
+ 2 chargeurs supplémen­taires
+ Visée laser (+2)
1 bracelet de force Focus de pouvoir 3 
Sorts :
[image: ][image: ]
[image: ][image: ]
Traitez les dommages par le feu comme des Dommages physiques, mais l’armure d’Impact ne protège qu’avec la moitié (arrondie au supérieur) de sa valeur. L’amélioration d’armure protection ignifuge (p.327) ajoute son indice complet à l’indice d’armure.Les objets touchés par une attaque à dommages par le feu risquent de prendre feu. Effectuez un test de résistance aux dommages en utilisant l’indice d’Armure de l’objet×2 (voir Barrières,p.166) ou son indice d’Armure s’il est vulnérable au feu (matériaux inflammables dans du feu, par exemple). Il est laissé à l’appréciation du meneur de jeu de savoir quels objets dans la zone doivent être testés; la plupart des effets peuvent simplement être improvisés. Le meneur de jeu décide quels objets prennent feu et continueront à brûler, en règle générale, tout objet dont l’indice (modifié) d’Armure est inférieur à la VD de Feu et qui a pris feu.Si un objet est en feu, notez la VD de Feu infligée à l’origine: c’est l’indice des dommages par le feu. À la fin de chaque Tour de combat sui-vant, le meneur de jeu décide si le feu a progressé, diminué ou a stagné, en fonction de l’inflammabilité de l’objet, des efforts pour éteindre le feu, les conditions environnementales, etc. Ajustez l’indice des dommages par le feu en fonction. Si l’indice est réduit à 0, les flammes s’éteignent. Dans tous les autres cas, effectuez un autre test de résistance aux dommages contre une VD égale à l’indice ajusté de dommages par le feu. Continuez de cette façon jusqu’à ce que le feu diminue (rien ne brûle indéfiniment, mais le feu peut aussi se répandre à des objets alentours).Les effets secondaires exacts des dommages par le feu sur des objets sont déterminés par le meneur de jeu. Le bois et le papier ont de grandes chances d’être consumés, les plastiques et objets manufacturés courants fondent, tandis que des matériaux résistants au feu et les métaux roussissent mais ne sont pas affectés outre mesure par des flammes normales. L’électronique endommagée peut court-circuiter et cesser de fonctionner, tandis que les armes peuvent être faussées et ont des chances de s’en-rayer ou de se fissurer. Les munitions et les explosifs peuvent exploser.
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Goules (30)
[image: ][image: ]
Sheperd
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	3 	4 	4 	4 	5	5
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
6	4 	5 	0	11	1 	11/11
Compétences : Étiquette (Corporations) : 4, Étiquette (Rue) : 4(+2), Leadership : 2, Négociation (Marchandage): 4(+2),Pistolets lourd 3, Perception 4(-2)
Connaissance : Psychologie (Comportement de Groupe) : 3
Équipement : Vêtements pare-balles (4/0)
Browning Max-Power /Pistolet lourd. 15 (chargeur). SA, 9M 
+ 2 chargeurs supplémen­taires
+ Visée laser (+2)
Masque vocal 5
Commlink avec imprimante portable
Faiblesses : Allergie (lumière solaire, modérée), Sens Réduits(cécité)
Pouvoirs : Sens Accrus (odorat, ouïe)
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‘Walther MA-2100
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Toucher mortel (Direct, Toucher)
Type:M + Portée: T » Dommages: P + Durée:1+ VD:(P/2)~2
Eclair mana (Direct)

Type : M » Portée : CDV + Dommages : P + Duré

+VD:(P/2)
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Toucher mortel, Eclair mana et Boule mana canalisent rous I'énergie
magique deswuctrice 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 avee a Volonté.

Eclair mana n’affecre quune cible, tandis que Boule mana estun
sort de zone. Toucher mortel requiert du lanceur qu'il wuche sa cible.
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Fracassement (Direct, Toucher)

Type:P » Portée: T + Dommages:P + Durée:I + VD:(P/2)— L
Eclair de force (Direct)

Type : P+ Portée : CDV + Dommages: P+ Durée : 1+ VD: (P/2)+ 1
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Ces sorts canalisent une énergie magique deswuctice dans la cible, cau-
sant des Dommages physiques. I affectentaussi bien les cibles vivantes
qwinanimécs et la cible g résiste avec sa Constitution.

Eclair de force waffecte quune cible, tandis que Boule de force est
un sort de zone. Fracassement requicrt du lanceur qu’il touche sa cible.
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Boule de feu (Indirect, Elémentaire, Effet de Zone)
Type P+ Portée : CDV(Z) » Dornmages: P+ Durée <[+ VD: (P /2) +5
Ces sorts créent une explosion de flammes qui s'erbrasent et brilent
Taou les cibles. Ces sorts infigent des dommages par le feu (voir p. 164).
Ces flammes séccignent aprés avoir frappé la cible, mais leurs effers
secondaires peuvent mettre le feu & des marériau inflammables qui
continueront briler aprés que le sort ait fini de faire effer.
Lance-flammes est un sort 4 cible unique, tandis que Boule de Feu
estun sort dezone.




image38.png
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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IMMUNITE
Type : P o Action : Auto o Portée : Personnel » Duréc : Permanent
Une créature dotée d’une Inmunité a développé une résistance

accruc & un certain type d’artaque ou d’affliction. La créature gagne
un « indice d’Armure » égal 3 deux fois sa Magic contre tous les dom-
mages. Cetre armure ' Tmmunité est considérée comme étant « renfor-
cée » (voir Armure renforcée, ci-dessus), ce qui signific que si la Valeur
de Dommages mexchde pas Parmure, alors artaque n'a aucun ffet.
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Immunité aux armes normales : cette immunité s'applique & outes
les armes qui ne sont pas magiques (armes focus, sort, pouvoirs d'adeptes
ou de créamures).Si lacréamure a une Allergie (voir Faiblesses), I mmunité
B e cs Faites & 1/aide de allerpine.
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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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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.
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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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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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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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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.
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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.
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Reflet du désir (paranormal)
Type : M+ Action : Cornples + Portée : CDV + Dunée: Mainrenu

Reflet du désir permet a Pesprit ou i la créature de décou-
yrir le plus grand désir d’une cible unique dans son charnp de
vision et de susciter une illusion éaliste (incluant tous les sens)
en lien avec ce désir dans Desprit de la cible, Certains esprits se
servent de ce pouvoir pour attirer de nouvelles victimes poten-
tielles. Lesprit lui-méme peur apparaftre sous un aspect inof-
fensif ou agréable de lillusion, selon ce quiil souhaite. Pour
employer ce pouvoir, la créature doit réussir un Test opposé
de Magie + Intuition conte la Volonté+ Intuition de la cible.
il totalise plus de succds, la victime est leurrée par Pillusion.
Dans le cas contraire, le pouvoir wa aucun effet sur elle.

Abandonnées 4 elles-mémes, les victimes se livient sans
retenue, comme si leur désir secret se réaliait enfin. Si la
victime est attaquée, blessée ou frappée au visage, clle a la
possibilité de tenter un nouveau Test opposé pour résister &
Pillusion (comme pour résister aux manipulations mentales,
voir p. 209-210, SR4A4). Chaque succds réduit les succds excé-
dentaires obrenus par lesprit lors du Test opposé initial. Si ces
suceds sont réduits 0, la victime peut se défaire de Pillusion.
Ceux qui échouent sont désemparés et enivrés, perdus entre
illusion et réalité.
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CON AGI REA FOR CHA INT LOG VOL CHANCE ESS MAG INIT Pl
73 5 6 1 4 2 5§ 3 5 1 9 1
Déplacement : sclon le mémrype

Compétences : Analyse astrale 2, Combar & mains nues 3,
Infilwation 4, Perception 3

DPouvoirs : Arme narurelle (Griffes VD 4B, PA 0), Conscience,
Namure duale, Sens accrus (oufe, odorar)

Faiblesses : Allergie (soleil, Légere), Exigence alimentaire (chair mé-
tahumaine), Sens réduits (Aveugle)

Notes : les statistiques vous sont données ici pour une goule standard
de race humaine ; appliquez les modificateurs d’arcributs selon le
métatype concerné. Certaines goules peuvent également disposer
de Pavantage Adepte, Magicien, ou Adepte mystique.
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Les goules sontdes métahumains ayant ét¢ infectés par lavariante Krieger
du Virus vampirique humain-métmhumain (VVHMH). Le virus cause la
‘perte compléce de tous les poils du sujet, a pean devient particuliérement
rugueuse et caverneuse, etles doigts sallongent, les ongles se wansformant
en griffes. Les dents deviennent plus acérées et plus prononcées, tandis
que lesyeux développent une cararacte et se recouvrent petita petic d’une
fine pellicule blanche. La mumtion démuic lintellect de lavictime, bien
quon it pu croiser des goules qui soient restées intelligentes.

Les goules se nourrissent de la chair nécrosée des mémhumains,
ainsi que celle des animanx, Elles chassent en général en meute pouvant
aller de six & vingeindividus. Elles vivent dans des sones isolées & Iécare
des humains et des métahumains, mais suffisamment prés pour pouvoir
sc nourrir de leurs morts. Cimetiéres, morgues, et cliniques des rues
OO ool =-l e uelles hantent.
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Pétrification (paranormal)
Type: P+ Action : Complexe » Dorcée s CDV » Durée: Maintenu

Les créatures disposant du mortel pouvoir de Pérrification
sont capables de faire durcir la chair et de la transformer en
pierre épaisse d'un simple regard. Pour chaque succds excéden-
taire obtenu lors d'un Test opposé entre Magie + Volonté de la
créamure et la Constitution de la cible, la cible subit un modi-
ficateur temporaire de —1 & PAgilité et 4 la Réaction. Lorsque
IAgilité et la Réaction de la cible sont toutes deux réduites 3 0,
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celle-ci se transforme en pierre. Si l'indice de Magie de la créa-
ture est supérieur & la Constitution (augmentée) de la cible, la
transformation peut étre rendue permanente.

Tant quelle est changée en pierre, la victime posside un
indice de Barridre 4gal & la Magie de la créamure. En cas d'usage
répéré du pouvoir, le meilleur résultat obrenu sapplique, ou
reste en application le cas échéant.
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Matérialisation (paranormal)

Type : P+ Action : Complexe + Dortde : Personnel » Durée : Maintenu
Certaines créatures astrales sont capables de s proje-

ter dans le monde matériel, leur permettant ainsi d interagir

avec les 2tres physiques. Une fois marérialisées, les créaniies

peuvent affecter des cibles physiques. De plus, les créarures

matérialisées papnent Immunité aux armes norrmales.
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Toucher paralysant (paranormal)

Type: D+ Action : Complexe+ Portée : Toucher » Durée : Spéciale
Ce pouvoir est une version de Hurlement paralysant pos-

sédant une portée de Toucher. La créamre doit toucher sa cible

(ce qui nécessite la réussite d’une attaque & mains nues ne cau-

sant pas de Dommages).
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Drain d’Essence (paranormal)
Type: P + Action : Complese » Portée Toucher + Dunée : Perrnanent

Le pouvoir de Drain d Essence permet & un étre de drainer
I'Bssence d'un autre personnage, afin d'ajouter P Essence drai-
née & la sienne. Le Drain d Essence ne peut affecter que des
érres conscients et physiques (les personnages et les créatures
non-astrales dotées du pouvoir Conscience).

La aréature ne peut pas drainer [ Essence d'une victime qui
lui résiste, la victime doit soit y participer volonmirement, soit
érre rendue incapable de pouvoir résister (retenue, paralysée,
plongge dans Pinconscience, contrélée mentalement, etc). Le
transfert d Essence ne se produit quen présence d'une forte
émotion. Ce peut érre la passion amoureuse, la terreur d'une
victime non consentante ou la rage d'un ennemi vaincu, par
exemple. Les &motions doivent étre intenses et focalisées sur
la créarure qui emploie le pouvoir. Parfois, le wansfert dune
quantité symbolique de matériau physique a liew, comme du
sang pour un vampire ou de la chair pour un wendigo, bien
que ceci serve surtout 4 augrenter le sentiment de passion ou
de terreur du moment.

Le drain d'1 point d’Essence requiere un Test érendu de
Charisme + Magie (10 - Essence de la cible, 1 minute). Si la
créature est dérangée ou interrompue avant la fin de ce test,
le point d Essence n'est pas drainé. La créature peut drainer
autant de points d Essence quelle en posside déja, avec un
minimurn d'1 point. Une créarure ne peut aller au-dels du
double du maximum naturel de son artribut Essence.

LEBssence perdueaffecteral'indice de Magic ou de Résonance

d'un personnage (p. €8, SR4A). Si Essence du personnage est
drainée 2 0, il meurt. Le stimulus psychique provoqué par I'acte
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de drain a comme effet secondaire de créer un sentiment d’eu-
phorie chez la victime. Une victime en train d'éme drainée doit
effectuer un Test de Volonté (2). Un &chec enmalne une dépen-
dance, provoquant ches le sujet le besoin de rechercher ce type
de eréarure afin de pouvoir ressentir une nouvelle « montée ».
Traitez ceci commesi la victire possédait & partir de dorénavant
le défaur Dépendance au niveau Moyen (p. 94, SR4A). Ceci
conduit, bien s, & une perte rapide ' Essence et finalement &
la mort i personne n'empéche le personnage de se livrer & cette
activité ou <il ne parvient pas & « décrocher ».

En cas d'urgence, une créature qui a drainé de Essence
au cours de Iheure qui vient de s'4couler peut détourner la
force vitale volée vers d'autres artributs, dont (et bien souvent,
en particulier) la Magie. Pour chaque wanche de 2 points
d'Essence drainés, la créature peut augmenter temporaire-
ment un areribut physique ou mental (ou sa Magie) de +1.
Un seul areribut peut étre augmentt au méme moment. Cette
augmentation dattribur perd tout effet aprés 12 heures et la
moitié des points d Essence utilisés pour alimenter cette aug-
mentation sont perdus.
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FUSILS D'ASSAUT DOMMAGES PA MODE R MUNITIONS DISPONIBILITE colt
AK-97 BP -1 SASTR/TA - 38(c) 4R 500 %
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Monde chaotique (Réaliste, Multi-sensoriel, Effet de zone)
Type:P o Dortéc: CDV(Z) o Durée:M o VD:(P/2)+3
Ces sorts produisent une tempéte de sensations et d’images contradic
toires pour plonger les sens dans la confuision. Pour chaque succts excé-
dentaire an Testde Lancernent de sorts, la.cible subit un modificateur de
réserve de désde —1 & tous les tests & cause de la distraction engendrée
parlesort.

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 rechnologiques et les appareils de
détection. Monde chaotique est une version & effet de zone de Chaos.
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Soins
Type:M » Portée: T » Durée : P + VD : (Valeur de Dommages) - 2
Soins répare les blessures physiques. Il soigne un nombre de cases de
Dornmages physiques équivalent au nombre de succés obtenus lors du
Test de Lancement de sorts. Les succés peuvent aussi étre utilisés pour
réduire le temps de base dontle sort abesoin pour devenir permanent :
chaque succés dépensé de cette manitre raccourcit le temps nécessaire
d*un'Tour de combat (les succés peuvent étre répartis entre le soin etla
réduction du temps, au choix du lanceur).

Un personnage ne peut ée soigné magiquement qu'une fois par
blessure.
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Barriére physique (Environnementale, Effet de zone)
Type:P o Dortéc:CDV(Z) + Durée:M o VD:(D/2)+3
Le sort Barriére physique crée un champ de force anslucide et miroitant
possédant 1 point ' Indice de Blindage et de Structure par succés (voir
Les baniéres mans, p. 194). Le lanceur peut donner 3 labarriére la forme 'un
déme dun rayon et d’une hauteur égaie au rayon normal du sort. Il peut
égalernent donner & labarritre la forme d’un mur d’une hauteur et d’une
longueur égale 4 la Puissance du sort. Le lanceur peut ajuster la mille de la.
barriére de la méme manitre qu'il sjuste le rayon d'un sort de zone (p. 183).
Barritre physique crée un mur physique. Tout ce qui est au moins
aussi petit qu'une molécule peut maverser la barriére, air et autres gaz com-
pris. Pour tout ce qui est plus gros, considérez labarritre comme un mur
physique standard. Les amaques au travers "une barriére ont un malus de
visibilicé de —1 & leur réserve de dés. Labarritre ne gine pas les sorts. La
barriére peut étre démuite par des artaques physiques, mais tant qu'elle est
maintznue, elle régéntre ses dommages rapidement: routs réduction de
Pindice de Structure est récupérée au débutdu Tour de combat suivant. Si
Inbarritre est forcée, cependant, elle seffondre etle sort prend fin. Le sort
Baritre physique ne peut pas étre utilisé dans le plan astral,
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Accés par paliers

Sur le diagramme d'acces par paliers, seul le serveur A est
directement relié a la grille. Les serveurs B, C et D sont unique-
ment reliés au serveur A. Dans ce genre d'architecture, le ser-
veur A fait office de premier palier; les serveurs B, C et D repré-
sentent un deuxiéme palier. Tout utilisateur désireux d’accéder
aux serveurs B, C ou D doit d’abord passer par le serveur A. Pour
aller du serveur B aux serveurs C ou D, il doit repasser par le ser-
veur A.

Les systemes du premier palier peuvent servir de relais et
basculer les utilisateurs accrédités vers les serveurs du second
palier. lls peuvent aussi renvoyer les utilisateurs sur une gille de
télécommunications locales privées (GTLP) qui leur donnent
acces aux serveurs du second palier.
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Analyse de Serveur
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tions disponibles concernant le serveur. Notez que le decker doit
se trouver sur le serveur qu'il analyse —~ impossible de s"offrir un
discret apergu depuis la grille.




