Résumé des règles
par
pour l’association

de Shadowrun 4° édition
Daegann et Mash
« Les Shadowforums »


Résumé des règles de SR4

par Daegann et Mash

EDITO

Ce document n'est pas une traduction directe du livre de règle SR4. Il s'agit d'un résumé des règles contenu dans ce livre. Ce document se base sur les documents finals de SR4 avant relecture 9et correction de dernières minutes). Cela signifie que certains points sont susceptibles d'avoir subit un errata avant la première impression. Le fichier n'est pas non plus complet pour le moment, cela dans le but de vous donner des informations sur SR4 le plus rapidement possible. Le document sera donc mis à jour au fur et à mesure. Je tiens aussi à signaler qu'étant un résumer il est loin de contenir toutes les règles ni tout les détails. Merci de votre compréhension et Enjoy ^^
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Principes de base

Tout comme dans les précédentes éditions, les personnages ont des attributs et des compétences ainsi que du matériel ou des capacités magiques qui leur serviront à résoudre les actions.

Les tests

Il y a trois types de test dans SR4 : « standard », « opposé » et « étendu ». Pour chaque test, on lancera toujours un nombre de dés (à 6 faces) égal à la compétence concerné par l'action plus l'attribut lié, plus ou moins des modificateurs de situation. Cela correspond au « groupement de dé » (« dice pool » en VO). Les dés donnant 5 ou plus sont les succès (ou "hits" en VO). Si on ne possède pas la compétence concernée, le test se fait avec [Attribut – 1] +/- les modificateurs.

[Groupement de dé] = [Attribut] + [Compétence] +/- [Modificateurs]
Chaque « 5+ » est un succès

Tests standards

Ce sont les tests servant à déterminer si un personnage réussi ou non une action. Le maître du jeu va fixer un Seuil de Réussite (« Threshold » en VO) en fonction de la difficulté de la tâche à accomplir. Il s'agit du nombre minimum de succès (« hits » en VO) à obtenir pour réussir l'action. Ce seuil est généralement compris entre 1 (facile) et 4 (très difficile). Lorsqu'un personnage fait plus de succès que nécessaire, le MJ peut considérer qu'il réussit de façon particulièrement performante ou avec classe.

Exemple :


Joe Runner fouille son appartement pour retrouver le chargeur de balle explosive qu'il a encore perdu. Le MJ demande au joueur de Joe un test d’Intuition + Perception (2). Joe à un "groupement de dé" de 7 (4 en intuition et 3 en perception) il jette ses dé et obtient : 6,4,4,3,1,1,1. Il n'a donc qu'un seul succès ce qui est insuffisant pour retrouver son chargeur, s'il en avait obtenu 2 ou plus il l’aurait retrouvé.

Obtenir un minimum de succès égal au seuil de réussite  pour réussir

Tests Opposés

Quand deux personnes (ou appareils) entre directement en conflit, on fera un jet opposé. Ici chacun fera son test en jetant son groupement de dé. On comparera ensuite le nombre de succès de chaque coté pour savoir qui prend le dessus. Si un groupe est impliqué dans un test opposé, on appliquera un modificateur de +1 par personne avec une limite de +5.

Exemple :


Joe Runner est poursuivi par un gang après une négociation infructueuse, il tente alors de se cacher. Il va donc faire un jet opposé et jeter [Agilité + Infiltration] tandis que les gangers vont jeter [Intuition + Perception], comme ils sont 7, le groupe de gangers aura un modificateur de +1 par personne qui sera ici limité à +5. Joe jette 8 dés et obtient 2 succès, les gangers ont un groupement de dés de 10 (3 en Intuition, 2 en Perception et +5 dû à leur nombre), ils obtiennent 3 succès et finissent par trouver Joe...

Chaque opposant fait son jet, celui qui à le plus de succès prend le dessus.

Tests étendus

Lorsqu’une action se déroule sur une longue période on procède à un test étendu. Il s'agit d'une succession de tests qui détermineront la rapidité du personnage à réaliser une tache. Le MJ fixe un seuil et un intervalle de temps. Chaque succès qu'obtient le personnage lors d'un test s'additionne à ses précédents succès jusqu'à ce qu'il atteigne le seuil ou qu'il abandonne. Le personnage peut faire un test par intervalle.

Exemple :


Bob le nain tente de réparer le véhicule de Joe. Son seuil de réussite est de 15 et l'intervalle est d'une heure. Bob va donc jeter Logique (4) + Mécanique (4). Sur son premier jet il fait trois succès. Au bout d'une heure, il a donc bien avancé mais il lui reste encore pas mal de travail. Il continue de travailler et obtiens cette fois 2 succès, soit un total de 5 succès avec le test précédent. C'est au bout du 7ème test qu'il dépasse 15 succès. Bob a donc passé 7 heures pour réparer ce véhicule.

Tels quels, les tests étendus se concluent obligatoirement par un succès si on prend son temps. Ce n'est pas toujours le cas, le MJ peut imposer une limite de temps pour finir une action, ou il peut aussi limiter le nombre de jets autorisés au nombre de dés du groupement. Le personnage n'est ainsi pas toujours assez compétent pour réussir.

Exemple :


Joe Runner a encore endommagé son véhicule, mais cette fois pas de Bob sous la main. Joe n'est pas un expert en mécanique et il n'a pas la compétence. Le test étendu est ici un test de Logique + Mécanique (6, 10 minutes) ce qui veux dire que le seuil est à 5 et l'intervalle entre deux tests est de 10 minutes. Joe à un groupement de dés de 3 (3 en logique  – 1 car il ne possède pas la compétence + 1 car il est aidé par des outils d'analyses). Le MJ autorise donc 3 jets de dés pour réussir. Au bout de trente minutes, Joe n'a obtenu que 5 succès, il n'arrive donc pas à réparer son véhicule.

Chaque tentative prend un temps égal à l'intervalle de temps.

On additionne les succès de chaque tentative. Quand le total atteint le seuil, l’action est réussie.

Le MJ peut limiter le nombre de tests à un nombre de jets égal au groupement de dés.

  Règle des six

Cette règle s'applique lorsque l'on dépense de l’Edge (voir « Attributs »). Chaque dé donnant un 6 est comptabilisé comme un succès comme d'habitude mais en plus on va le relancer. Ainsi un dé peut être relancé plusieurs fois et donner plusieurs succès
  Complication

Lorsqu’une majorité de dés donne des 1, on obtient une « complication ». Si un jet ne donne que des 1, on a une « complication critique ». Une complication ne remet pas en cause le succès ou l'échec d'une action mais une sorte d'effet secondaire gênant peut avoir lieu.

Exemple :


Joe est poursuivi et sauté de toit en toit. Il effectue donc son test de saut et obtiens les 3 succès nécessaire au saut. Malheureusement ces 4 autres dés donnent des 1 ce qui implique une complication. Joe est bien arrivé sur le toit mais durant son saut le dernier chargeur de balle explosive qui était à sa ceinture est tombé dans le vide. Le MJ aurait aussi pu choisir de dire qu'en se réceptionnant de l'autre coté, Joe s'était tordu la cheville.

Les attributs

Chaque personnage possède 11 ou 12 attributs qui correspondent à ses aptitudes générales.

Les attributs physiques sont la Constitution, l'Agilité, la Réaction et la Force.

Les attributs mentaux sont le Charisme, de l'Intuition, de la Logique et de la Volonté.

Les attributs spéciaux sont l'Essence, l'Initiative, l’Edge et éventuellement la Magie ou la Résonance.

Il est important de distinguer le niveau naturel d'un attribut et le niveau modifié (par le cyberware, le bioware, des pouvoirs d'adepte ou la magie.) Pour un humain, les attributs naturels sont compris entre 1 et 6, la moyenne des attributs physique et mentaux étant à 3 pour un humain. Le maximum pour un attribut augmenté est 1,5 fois celui d'un attribut naturel arrondis à l'inférieur.

Exemple :


Si un humain à une constitution naturelle comprise entre 1 et 6, le maximum qu'il pourra atteindre grâce à des augmentations est de 9. Un Ork aura, lui une constitution naturelle comprise entre 4 et 9 pour un maximum augmenté de 13.

Essence

L'essence de tout les personnages est de 6 puis est réduite par le Cyberware et le Bioware (voir matériel). Les coûts en essence du cyber et bioware sont comptabilisés séparément. Pour déterminer l'essence d'un personnage on fait 6 – le plus élevé des coûts entre le cyber et le bioware – la moitié du second coût. Si un personnage tombe à 0 en essence, il meurt.

Exemple :


Joe à du cyberware pour un total de 3,4 point d'essence et du bioware pour 1,2 point. Son essence est donc égale à 6 – 3,4 – (1,2 / 2) = 2.

Initiative

  C'est un attribut calculé. Il suffit d'additionner l'Intuition et la Réaction pour obtenir l'initiative.

Edge

Cet attribut peut être utilisé en jeu de plusieurs manières. Après chaque utilisation de l’Edge, son indice temporaire est diminué de 1. Lorsque cet indice temporaire tombe à 0 on ne peut plus « edger ». Le MJ peut redonner des points d’Edge au cours d'une partie s'il estime qu'un joueur le mérite pour une quelconque raison. En règle générale l’Edge est totalement régénéré au début du scénario suivant. On ne peut pas utiliser plusieurs points d’Edge pour un même test. Voici les différentes possibilités d'utilisation :

Pour les tests :
· On peut choisir d'utiliser l’Edge avant de faire un test. Dans ce cas on ajoute un nombre de dé égal à son attribut complet d’Edge. De plus tous les dés subissent la règle des six.
· On peut utiliser son Edge après avoir fait son test. Dans ce cas on va jeter un nombre de dés égal à son attribut complet d’Edge. Chaque succès sera ajouté au total des succès du test. La règle des six ne s'applique ici qu'aux dés d’Edge.
· On peut choisir de relancer tous les dés qui n'ont pas fait de succès sur un jet. Dans ce cas la règle des six ne s'applique pas.
· Si jamais le groupement de dé est réduit à zéro ou en dessous (ce qui signifie que vous ne pouvez normalement pas réussir cette action), il est possible d'utiliser un point de Edge. Dans ce cas on lance un nombre de dés égal à son attribut complet d'Edge. La règle des six ne s'applique pas ici.
Pour l’initiative :

· On peut dépenser un point d’Edge pour agir en premier lors d'une passe d'initiative.
· On peut dépenser un point d’Edge pour gagner une passe d'initiative dans un tour de combat.
Pour des situations spéciales :

· On peut annuler l'effet d'une complication ou d'une complication critique.
· Si on tombe inconscient ou pire si on meurt, qu'il nous reste une action, Alors on peut dépenser un point de Edge pour tenter de faire une dernière action (« Dead's man trigger » en VO). On fait alors un test de [Constitution + Volonté] (3). Qu'il soit ou non réussi, le point d’Edge est dépensé (il sert à autoriser le test). En cas de réussite on à le droit à une dernière action simple.

Il est aussi possible de "brûler" un point d’Edge. Dans ce cas le point est définitivement perdu et pas seulement temporairement. Brûler de l’Edge peut servir à réussir une action de façon spectaculaire ou bien à éviter une mort certaine.

Magie

Tous les personnages ne possèdent pas cet attribut. (qui est d'ailleurs incompatible avec l'attribut "Résonance"). Pour avoir cet attribut, il faut posséder l'une des "qualités" (voir la création de personnages) suivantes : Magicien, Adepte ou Adepte mystique. L'indice de cet attribut varie entre 1 et 6 (voir plus grâce à l'initiation) ; cet indice est diminué des pertes en essence et est arrondi à l'entier inférieur.

Exemple :


A cause de son cyberware et de son bioware, Bill le mage grillé a une essence de 4,8. Normalement il possède aussi un attribut de magie de 4 mais celui-ci est réduit à 2 (4 -1,2 = 2,8, arrondis à l'inférieur). Si Bill veux monter son attribut de magie avec son karma il considèrera son attribut complet (4) pour déterminer le coût ; s'il utilise sa magie en cours de jeu il utilisera son indice effectif de 2.

Résonnance

Tous les personnages ne possèdent pas cet attribut. Pour avoir cet attribut, il faut posséder la "qualité" Technomancer. Cet attribut limite les indices du "persona vivant" (voir la Matrice). Son indice varie entre 1 et 6 (voir plus avec la Submersion) ; cet indice est diminué des pertes d'essence et est arrondi à l'entier le plus proche.

Exemple :


Ted à lui aussi une essence de 4,8 mais lui est Technomancer. Son indice de résonance est normalement de 4 mais à cause de ses pertes d'essence cet indice passe à 3 (4 – 1,2 = 2,8 arrondi à l'entier le plus proche).

Compétences
Les compétences représentent les capacités d'un personnage. Leur indice varie entre 0 et 6 (7 si le personnage possède la qualité "aptitude"). Le maximum pour une compétence augmenté par la magie ou le cyberware est 1,5 fois supérieur à celui de la compétence naturelle arrondie à l'inférieur.

	-1 :

0 :

1 :

2 :

3 :

4 :

5 :

6 :

7 :
	Incompétent (voir « Qualités » dans la création de perso)

Pas d'entraînement

Débutant

Novice

Professionnel

Vétéran

Expert

Elite

Légende


Par défaut

Par défaut, un personnage n'ayant pas de point de compétence est considéré comme ayant cette compétence à un indice de 0. Lorsqu'un personnage doit faire un test sous cette compétence il ne jette que l'attribut lié auquel on retire 1 dé. Certaines compétences ne peuvent pas être défaussées.

Sans compétence, le test se fait avec [Attribut – 1] dé(s).
Spécialisation

Certain personnage ont une affinité particulière dans un domaine précis de la compétence. Une spécialité ajoute simplement 2 dés au groupement lorsque cette spécialisation s'applique. On ne peut avoir qu'une spécialisation dans une compétence.
Exemple :


Joe, qui à une agilité de 4, possède la compétence "Armes automatiques" à 3 et il c'est spécialisé en Fusil d'assaut. Lorsque Joe utilise un fusil d'assaut il jette donc 9 dés (4+3+2). Pour toute autre arme automatique comme un pistolet mitrailleur, il jette normalement ses 7 dés (4+3).

Une spécialisation donne un modificateur de +2 Dés

Groupe de compétences

Certaines compétences d'un même domaine peuvent être regroupées en "groupe de compétences". Un groupe de compétence est plus facile à augmenter et nécessite moins de karma mais implique d'augmenter toutes les compétences du groupe en même temps. Un groupe de compétence peut être brisé et reformer à tout moment. Un groupe de compétence se brise lorsqu'une des compétences n'est plus au même niveau que les autres, les compétences sont alors traiter de façon indépendante. Un groupe de compétence se reforme lorsque toutes les compétences du groupe se retrouvent au même niveau, on peut alors choisir d'augmenter normalement et individuellement l'une des compétences ou de monter l'ensemble du groupe. Les groupes de compétences existant sont les suivants :
	Athlétisme

  Escalade

  Acrobatie

  Course

  Natation

Biotech
  Cybertechnology

  Premier soins

  Médecine

Close Combat

  Armes tranchantes

  Massues

  Combat à mains nues

Conjuration (Magicien)

  Bannissement

  Lien

  Invocation


	Piratage
  Cybercombat

  Guerre électronique

  Hacking

Electronique
  Informatique

  Recherche matricielle

  Hardware

  Programmation

Arme à feu

  Armes automatiques

  Fusils

  Pistolets

Influence
  Baratin

  Etiquette

  Leadership

  Négociation
Mécanique
  Mécanique aéronautique

  Mécanique automobile

  Mécanique industrielle

  Mécanique nautique
	Extérieur
  Navigation

  Survie

  Pistage

Sorcellerie (Magicien)

  Contremagie

  Sorcellerie rituelle

  Lancement de sort

Furtivité
  Déguisement

  Infiltration

  Toucher

  Filature

Tâche (Technomancer)
  Compilation

  Décompilation

  Enregistrement




Liste des compétences

	Combat
  Combat à mains nues (Agilité)

  Massues (Agilité)

  Armes tranchantes (Agilité)

  Arme de mêlée exotique (Agilité) 

  Arme de jet (Agilité)

  Archerie (Agilité)

  Pistolets (Agilité)

  Fusils (Agilité)

  Armes automatiques (Agilité)

  Armes lourdes (Agilité)

  Arme de distance exotique (Agilité) 

  Esquive (Réaction)

Technique
  Informatique (Logique)

  Recherche matricielle (Logique)

  Hardware (Logique)
  Programmation (Logique)

  Cybercombat (Logique)
  Guerre électronique (Logique)

  Hacking (Logique)

  Falsification (Agilité)

  Cybertechnologie (Logique)

  Premier soins (Logique)

  Médecine (Logique)

  Crochetage (Agilité)

  Artisan (Intuition)

  Armurerie (Logique)

  Démolition (Logique)

  Mécanique aéronautique (Logique)

  Mécanique automobile (Logique)

  Mécanique industrielle (Logique)

  Mécanique nautique (Logique)

Véhicules
  Artillerie (Agilité)

  Véhicule spatial (Réaction)

  Véhicule aérien (Réaction)

  Véhicule exotique (Réaction)

  Véhicule terrestre (Réaction)

  Véhicule nautique (Réaction)
	Physique
  Parachute (Constitution)

  Plongé (Constitution)

  Escalade (Force)

  Course (Force)

  Natation (Force)

  Acrobatie (Agilité)

  Evasion (Agilité)

  Infiltration (Agilité)

  Déguisement (Intuition)

  Toucher (Intuition)

  Filature (Intuition)

  Perception (Intuition)

  Navigation (Intuition)

  Survie (Volonté)

  Pistage (Intuition)

Social
  Baratin (Charisme)

  Etiquette (Charisme)

  Instruction (Charisme)

  Intimidation (Charisme)

  Leadership (Charisme)

  Négociation (Charisme)

Résonance
  Compilation (Résonance)

  Décompilation (Résonance)

  Enregistrement (Résonance)

Magie
  Lecture d'aura (Intuition)

  Combat astral (Volonté)

  Contremagie (Magie)

  Sorcellerie rituelle (Magie)

  Lancement de sort (Magie)

  Bannissement (Magie)

  Lien (Magie)

  Invocation (Magie)


Compétences de connaissances

Représentant les connaissances ou les centre d'intérêt des personnages. Les connaissances de la rue (Gangs de Seattle, Politique des UCAS, Ares Macrotech, Triades de Hong-Kong, Compagnie de sécurité) et les centres d'intérêt (Night club, Jeux matriciel, Sports, Drogue des rues, Vins) sont liés à l'attribut Intuition. Les connaissances académique (Histoire, Littérature, Economie, Biologie, Chimie) et les connaissances professionnelles (Architecture, Business, Ingénierie, Connaissance militaire, Procédures de sécurité, Système de sécurité) sont liées à l'attribut Logique.
Compétences de langues

Les compétences de langues sont liées à l'attribut Intuition. Une langue natale à un Indice "N". Le personnage est capable de parler parfaitement cette langue. Une compétence sociale peut être limitée par l'indice de la compétence de langue utilisé.

Exemple :

Joe parle mal Japonais (compétence à 1) mais il tente de baratiner le Samouraï rouge pour le persuader qu'il n'est pas le runner qu'il cherche. Sa compétence Baratin est de 3 mais ici elle sera considérée comme ayant un indice de 1 (le niveau de la langue utilisé).

Combat
Tour de combat
Lorsqu'il est important de savoir qui fait quoi à quel moment, on utilise alors les tours de combat (d'une durée de 3 secondes). On va tirer l'initiative pour déterminer l'ordre des actions de chaque intervenant qui vont ensuite effectuer des actions automatique, simple ou complexe.

Initiative
Pour déterminer l'ordre des actions de chacun, on va procéder à un test d'initiative. Chaque succès est ensuite additionné à l'initiative du personnage pour obtenir le score d'initiative. Les personnages agissent dans l'ordre décroissant de leur score d'initiative. Par défaut les personnages n'ont qu'une seule passe d'initiative, cela veut dire qu'ils n'agissent qu'une fois par tour. Toutefois le cyberware, le bioware la magie ou l'Edge peut donner des passes d'initiative supplémentaire. Ces passes supplémentaires sont effectuer une fois que tout le monde ai agit dans la passe en cours, l'ordre des actions reste le même. Il est à noter que le maximum de passe d'initiative qu'un personnage peut avoir est limité à 4.

Exemple :

 Joe et Bill sont face à deux gangers et un combat se profile ; le MJ demande donc aux joueurs de tirer l'initiative. Joe à 9 en initiative, Bill à 12 et les gangers ont 6. Joe jette ses 9 dés et obtiens 3 succès, il agira en 12 (9+3), Bill et les gangers font de même ce qui donne l'ordre suivant : Bill agit en 15, Joe en 12, un premier ganger en 9 et le second en 7. Bill possède des réflexes câblé niveau 2, il dispose donc de deux phase supplémentaire, Joe lui en possède un de niveau 1 lui donnant une passe. Finalement pour ce tour de combat, dans l'ordre on va avoir Bill, Joe, 1er ganger, 2nd ganger, Bill, Joe, Bill. Ensuite on entrera dans un nouveau tour de combat et tout le monde retirera son initiative.

Initiative + Succès d'un test d'initiative = Score d'initiative.

Celui qui a le score d'initiative le plus élevé commence.

Les différentes passes sont gérées les unes après les autres.

Surprise

Que ce soit volontaire ou non, il arrive que des personnages puissent être surpris. La surprise est résolue par un test d'initiative de chaque intervenant. Un personnage est surpris par tout personnage ayant obtenu plus de succès que lui à son test de surprise, il ne peut alors agir contre lui lors de la première passe d'initiative du tour. Un personnage qui se doute de quelque chose à droit à un modificateur de +3 dés. Un personnage qui tend une embuscade à lui un modificateur de +6 dés et n'est jamais surpris sauf s'il attend quelque chose sans savoir quand cela va arriver (Mais le personnage bénéficie toujours des 6 dés de bonus).

Exemple 


 Joe est en train d'infiltrer un complexe corpo et est concentré à crocheter un vieux cadenas. En même temps, deux gardes qui patrouillaient non loin ont entendu du bruit, ils s'approchent donc sans vraiment savoir que Joe est là. Finalement les gardes arrive à l'angle du bâtiment et se trouve nez à nez avec Joe... Les personnages vont donc faire leur test de surprise. Joe à une initiative de 9 et obtiens 2 succès, les gardes ont une initiative de 6 mais on un modificateur de 3 dés, ils jettent donc 9 dés et obtiennent respectivement 4 succès et aucun succès. Joe est donc surpris par le premier garde et ne pourra pas agir contre celui-ci lors de la première phase, par contre il n'est pas surpris par le second garde et pourra agir contre lui dès la première passe. Ce second garde quand à lui est surpris et ne peut agir.

Chaque intervenant fait un test d'initiative. 

Le personnage ne peut agir contre ceux ayant obtenu plus de succès qu'eux.

Actions possibles

Lors d'une passe d'initiative, un personnage peut effectuer diverses actions prenant plus ou moins de temps. Ces actions sont réparties en action automatique, simple et complexe. En un tour de combat, un personnage peut toujours effectuer une action automatique plus au choix deux action simple ou une action complexe. Un personnage peut aussi obtenir une action automatique supplémentaire en dépensant une action simple.

	Action automatique

  Viser
  Changer le mode d'un équipement interfacé
  Lâcher un objet
  Se jeter à terre
  Ejecter le chargeur d'une arme interfacée
  Faire un geste
  Intercepter quelqu'un
  Dire une phrase
  Courir
	Action simple

  Changer de mode de tir
  Faire feu (CC, SA, TR)

  Insérer un chargeur
  Observer en détail
  Prendre / poser un objet
  Dégainer et tirer
  Préparer une arme
  Sprint

  Se lever

  Ajuster un tir

  Lancer une arme
	Action complexe

  Faire feu (TA)

  Défense total
  Attaque de mêlée
  Recharger une arme à feu
  Utiliser un objet complexe
  Utiliser une compétence



Déroulement d’un combat
Tous les combats de Shadowrun 4 se déroulent sensiblement de la même façon : On fait un test opposé entre attaquant et défendeur en prenant en compte certains modificateurs de situation. Si le défenseur obtient plus de succès que l'attaquant, l'attaque est un échec. S'il y a une égalité l'attaque ne fait pas de dommage mais on peut considérer que le défenseur à été toucher (ce qui peut laisser agir un poison, ou des gants électrochoc). Si l'attaquant à plus de succès, l'attaque est une réussite. La puissance de l'attaque est alors augmentée du nombre de succès net du test d'attaque. Si la puissance modifiée de l'attaque est inférieure à l'indice d'armure ajusté par la pénétration d'armure de l'arme alors les dégâts seront étourdissants même si l'arme fait des dégâts physiques. La cible fait ensuite un test d'attribut + armure modifié. Chaque succès diminue les dégâts d'un point. Les points restant représentent le nombre de cases à cocher sur la fiche de personnage.
Exemple :

Joe fait feu sur un garde corpo avec son Ares Predator. Il fait un test de Agilité + Pistolet et obtiens 3 succès. Le garde fait un test de réaction et obtiens 1 succès. Joe à donc 2 succès net. Son arme à une puissance de 5 et une pénétration d'armure de -1, grâce à ses succès la puissance passe à 7. Le garde possède une armure balistique d'indice 8 qui est réduite à 7 par l'Ares Predator. Comme la puissance modifier de l'attaque (7) ne dépasse pas l'indice d'armure modifié (7 aussi), l'attaque sera étourdissante et non physique. Le garde à une constitution de 3 et jette donc 10 dés (3 de la constitution + 7 de l'armure modifier) et obtiens 2 succès. Il va donc cocher 5 cases (7-2) sur son moniteur de condition étourdissant).

Défense totale

La défense totale permet de dépenser une action complexe pour être une cible plus difficile à toucher. Il existe trois sortes de défense totale.

L'esquive totale autorise le personnage à ajouter sa compétence d'esquive à tout ses test de défense (que l'attaque soit distante ou en mêlée). Ainsi pour esquiver une attaque à distance il jettera Réaction + Esquive et pour une attaque de mêlée il utilisera au choix Réaction + Esquive + Esquive ou Réaction + Compétence de combat + Esquive.

La parade totale autorise le personnage à jeter Réaction + Compétence de combat + Compétence de combat contre toutes attaques de mêlée. La parade totale ne fonctionne pas contre les attaques à distance.

L'esquive acrobatique autorise le personnage à ajouter sa compétence d'acrobatie à ses tests de défense. Il doit cependant choisir si cette esquive prend effet sur les attaques à distance ou les attaques de mêlée.

La défense totale peut être déclarée à tout moment. Un personnage passant en défense totale lorsque ce n'est pas à lui d'agir perd sa prochaine action.

Exemple :

Joe Runner à contrarié Sam le street sam qui veut le frapper et Natacha la chamane chat qui veux lui tirer dessus. Joe, Sam et Natacha ont une initiative respective de 12, 13 et 7. Joe décide de passer en esquive acrobatique pour éviter le coup de Sam. Joe jette donc Réaction + Combat à mains nues + Acrobatie et évite effectivement le coup. C'est ensuite normalement à lui d'agir mais sa défense total lui fait perdre cette action, c'est donc à Natacha de tirer, Joe ne faisait pas une esquive totale mais une esquive acrobatique en mêlée, il ne bénéficie donc d'aucun avantage de sa défense total pour éviter le tir de Natacha...

Blessures

Chaque personnage à deux moniteurs de condition. Le moniteur physique possède un nombre de cases égale à 8 + Constitution / 2 arrondis au supérieur. Le moniteur étourdissant possède un nombre de cases égale à 8 + Volonté / 2 arrondis au supérieur. Chaque tranche de 3 cases de dégâts cocher donne un malus de -1 dé à tous ses jets (excepter ceux d'encaissement des dégâts). Un personnage ayant rayé toutes les cases de son moniteur étourdissant tombe inconscient. S'il subit d'autres dégâts étourdissants, les cases rayées seront celles du moniteur physique. Si les cases du moniteur physique sont toutes rayées, le personnage est inconscient et raye une case supplémentaire tout les [Constitution] tours. Si le personnage a ainsi rayé plus de case qu'il n'a de point en constitution naturel, il est simplement mort.

Exemple :

Fred le troll à une constitution de 9 et une volonté de 2, il possède donc 13 cases sur son moniteur physique (8+9/2 = 12,5 arrondis au supérieur) et 10 cases sur le moniteur étourdissant. Pour tuer Fred il faut qu'il prenne 23 cases de dégâts (13 du moniteur + 9 de constitution + 1 de plus pour l'achever). Mais a partir de 13 case de cocher il serait déjà inconscient et commencerais à cocher une case de plus tout les 9 tours de combat.

Modificateur de défense

Les modificateurs pour le test de défense sont les suivants.

	Situation
Distance et combat rapproché :

  Défenseur pris par surprise

  Défenseur blessé
  Défenseur dans un véhicule en mouvement

  Défenseur sous pression

  Défenseur au sol

Combat à distance uniquement :

  Défenseur marchant

  Défenseur en pleine course

  Défenseur engagé en combat rapproché
  Attaquant tirant une "rafale courte", "large"

  Attaquant tirant une "rafale longue", "large"

  Attaquant tirant en automatique, "large"

  Attaquant tirant au shotgun, "cône moyen"

  Attaquant tirant au shotgun, "cône large"

  Attaquant utilisant une arme à air d'effet
	Modificateur
  Pas de défense possible

  + Modificateur de blessure

  +3

  -1 par défense après la première

  -2

  +1

  +3

  -3

  -2

  -5

  -9

  -2

  -4

  -2


Un défenseur sous pression est un défenseur qui à subit plus d'une attaque depuis sa dernière action. Il a dans ce cas un modificateur de -1 par défense subit après la première.
Combat à distance
Le combat à distance se fait sur un test opposé de Attribut + Compétence +/- Modificateurs pour l'attaquant et Réaction +/- Modificateurs pour le défenseur. 

Voici une liste des modificateurs de tir.

	Situation

  Portée courte

  Portée moyenne

  Portée longue

  Portée extrême
  Attaquant en pleine course

  Attaquant en combat rapproché
  Attaquant dans un véhicule en mouvement

  Cible partiellement à couvert

  Cible à couvert

  Cible cachée (tir en aveugle)

  Attaquant tirant à partir d'un couvert

  Attaquant blessé
  Attaquant utilisant une visée laser

  Attaquant utilisant une interface d'arme

  Attaquant utilisant un amplificateur d'image

  Attaquant utilisant une seconde arme

  Attaquant utilisant sa main faible

  Tir ajusté
  Tir visé
  Cible multiple

  Balle traçante dans une "rafale courte"

  Balle traçante dans une "rafale longue"

  Balle traçante en tir automatique

  Recul semi-automatique

  Recul "rafale courte"

  Recul "rafale longue"

  Recul tir automatique

  Recul arme lourde

  Compensateur de recul

  Visibilité
	Modificateurs
  -

  -1

  -2

  -3

  -2

  -3

  -3

  -2

  -4

  -6

  -1

  - Modificateur de blessures

  +1

  +2

  Elimine le modificateur de portée
  Voir plus bas

  -2

  +1 par action simple (max : compétence /2)

  Voir plus bas

  -2 par cible supplémentaire

  +1

  +2

  +3

  -1 pour le second tir

  -2 (première rafale), -3 (seconde rafale)

  -5 (première rafale), -6 (seconde rafale)

  -9

  2 fois le recul non compensé
  Réduit modificateur de recul de son niveau

  Voir plus bas


En cas de tir en aveugle, on utilisera Intuition + Compétence d'arme plutôt qu'Agilité + Compétence.

Les bonus d'interface d'arme et de viseur laser ne sont pas cumulables.

Pour bénéficier des avantages d'un amplificateur d'image le personnage doit dépenser une action pour ajuster son tir, sans obtenir le bonus de +1 dé (s'il ne dépense pas d'autres action pour ajuster). 

Lorsqu'un personnage souhaite utiliser deux armes, il doit partager ses dés entre les deux tirs (si un personnage à 10 dés, il peut faire un test avec 6 dés et le second avec 4 par exemple). Le recul non compensé s'applique aux deux armes, les bonus de viseur laser ou d'interface d'arme ne donnent aucun bonus.

Un tir visé offre plusieurs possibilités : Ignorer l'armure donne un malus égal à l'indice d'armure de la cible. Viser une partie sensible donne un malus au tir allant de -1 à -4 pour un gain de +1 à +4 à la puissance de l'attaque. On ne peut pas faire de tir visé en tir automatique.

	Modificateur de visibilité
  Obscurité totale

  Lumière partielle
  Lumière vive

  Brouillard, pluie, fumée légères
  Brouillard, pluie, fumée denses

  Brouillard thermal
	Normale
  -6

  -2

  -1

  -2

  -4

  -4
	Lumière faible

  -6

  -0

  -1

  -1

  -2

  -2
	Thermographique
  -3

  -2

  -1

  -0

  -2

  -6


Mode de tir

Coup par Coup (CC) : Une arme tirant en Coup par Coup nécessite une action simple pour faire feu mais ne peut tirer qu'une fois dans la phase de combat.
Semi-automatique (SA) : Ce mode permet de tirer deux balle en une phase de combat, chaque tir nécessitant une action simple.
Tir en Rafales (TR) : Une arme tirant en rafale peut tirer deux rafales de trois balles en une phase d'action. Chaque rafale nécessite une action simple. Une rafale est tirée sur une unique cible, il est possible de changer de cible pour la deuxième rafale au pris d'un malus de -2 sur ce second tir.
Tir Automatique (TA) : Le tir automatique  prend une action complexe pour tirer 10 balles. Une arme capable de tir automatique est aussi capable de tirer une rafale longue (6 balles) en une action simple. On ne peut tirer qu'une rafale longue par phase de combat, il est par contre possible de tirer une rafale longue plus une rafale courte dans la même phase. Tirer sur plusieurs cibles en tir automatique est possible. Cela est traité comme tirer une rafale courte sur une cible et une longue sur une seconde ou comme trois rafales courtes pour trois cibles. Chaque cible supplémentaire subit un malus de -2 dés pour le test d'attaque.
Rafales étroite ou large

Une rafale ou un tir automatique peuvent être « étroits » (« narrow burst » en VO) ou « larges » (« wide burst » en VO). Une rafale "étroite" va augmenter la puissance de l'attaque de +1 par balle tirer après la première (+2 pour une rafale courte, +5 pour une rafale longue ou +9 pour un tir automatique) tandis qu'une rafale "large" n'augmentera pas la puissance mais imposera un malus de -1 dés au test du défenseur par balles tirer après la première (-2 pour une rafale courte, -5 pour une rafale longue ou -9 pour un tir automatique).

Recul

De la même façon, le malus du au recul est de -1 dé par balle tiré après la première. Ainsi une première rafale courte imposera un malus de -2 dés tandis que la seconde rafale courte aura un malus de -3 dés supplémentaire. Ce recul peut être éliminé partiellement ou en totalité à l'aide de compensateur de recul.
Tir de couverture

Le tir de couverture à pour objectif d'obliger l'ennemi à se mettre à couvert. Un tir de couverture nécessite une action complexe durant laquelle 20 balles vont être tiré dans une zone de 10 x 2 mètres. La zone restera "couverte" jusqu'à la prochaine phase d'action du tireur. Par simplicité on considère que les bonus de "rafale large" et les malus de recul s'annulent. Le tireur fait donc un simple jet d'Agilité + Compétence.

Tout personnage se trouvant dans la zone couverte par le tir (et qui n'est pas à couvert ou au sol) ou qui se dirige dans cette zone doit faire un test de Réaction + Edge (+ esquive ou acrobatie si le personnage est en défense totale) avec pour seuil le nombre de succès obtenu par l'attaquant. En cas d'échec le personnage doit encaisser les dégâts de base de l'arme. Les personnages restant à couvert ou se jetant au sol ne courent aucun risque.
Munitions

Différents types de munitions peuvent être chargés dans les armes à feu modifiant puissance pénétration d'armure ou le type de dégâts.
	Munitions
  APDS

  Explosive

  High-Explosive

  Fléchette
  Gel

  Shotgun "cône étroit"

  Shotgun "cône moyen"

  Shotgun "cône large"
	Puissance
  -

  +1

  +2

  +2

  +2 (étourdissant)

  +2

  -0

  -2
	Pénétration d'armure

  -5

  -1

  -2

  +2

  +2

  +2

  +4

  +6
	Armure utilisée
  Balistique

  Balistique

  Balistique

  Impact

  Impact

  Impact

  Impact

  Impact


Combat rapproché
Le combat rapproché suit le même principe que les autres combats. L'attaquant va faire un test d'Agilité + Compétence de combat +/- Modificateurs. Le défenseur a plusieurs option : S'il se bas avec une arme, il peut tenter une parade et jette Réaction + Compétence de l'arme, à mains nues il peut tenter un blocage et lance Réaction + Combat à mains nues. Ou il peut simplement tenter d'esquiver et lance Réaction + Esquive. On compare ensuite les succès obtenu et on fait le test d'encaissement si l'attaque est réussie.

Modificateurs de combat rapproché :

	Situation
  Ami au contact

  Personnage blessé
  Allonge

  Personnage utilisant une arme avec main faible

  Personnage attaquant plusieurs cibles
  Personnage en position avantageuse

  Opposant au sol

  Attaquant en train de charger

  Défenseur subissant une charge

  Visibilité
  Coup visé
  Attaque pour toucher seulement
	Modificateurs
  +1 par ami (max +4)

  Modificateur de blessure

  +1 par point d'allonge

  -2

  Voir plus bas

  +2

  +3

  +2

  +1

  Voir la table de visibilité
  Voir "tir visé"

  +2


  Un personnage attaquant plusieurs cibles en une action complexe doit répartir ses dés entre chaque cible.

Création de personnage
Un personnage est normalement crée avec 400 point de construction (PC).
Race
5 Races sont jouables dans les règles de base de SR4 : Humain, Nain, Elfe, Ork et Troll. La table ci-dessous donne les coûts en PC pour choisir l'une ou l'autre des races. La table indique aussi l'indice de départ des attributs, le maximum racial de l'attribut et le maximum modifié de l'attribut entre parenthèse.

	PC
25

30

  0

20

40
	Race
Nain

Elfe

Humain

Ork

Troll
	Con
2/7 (10)

1/6 (9)

1/6 (9)

4/9 (13)

5/10 (15)
	Agi
1/6 (9)

2/7 (10)

1/6 (9)

1/6 (9)

1/5 (7)
	Réa
1/5 (7)
1/6 (9)

1/6 (9)

1/6 (9)

1/6 (9)
	For
3/8 (12)

1/6 (9)

1/6 (9)

3/8 (12)

5/10 (15)
	Cha
1/6 (9)

3/8 (12)

1/6 (9)

1/5 (7)

1/4 (6)
	Int
1/6 (9)

1/6 (9)

1/6 (9)

1/6 (9)

1/5 (7)
	Log
1/6 (9)

1/6 (9)

1/6 (9)

1/5 (7)

1/5 (7)
	Vol
2/7 (10)

1/6 (9)

1/6 (9)

1/6 (9)

1/6 (9)


Les Nains et les Trolls ont une initiative de 2/11 (16) tandis que les autres métatypes ont une initiative de 2/12 (18).
Les Nains ont une vision thermographique naturelle et un bonus de +2 dés pour les tests de résistance aux toxines et agents pathogènes.

Les Elfes ont une vision nocturne naturelle.

Les Humains ont un bonus de +1 en Edge (il commence donc à 2 et leur maximum est de 7)

Les Orks ont une vision nocturne naturelle.

Les Trolls on une vision thermographique naturelle, 1 point d'allonge et 1 point d'armure naturelle.

Exemple :

On décide de créer un personnage Ork. Cela va couter 20 PC, il restera 380 point pour le reste du personnage. Celui commencera avec au minimum 4 en constitution, 3 en force et 1 dans les autres attributs.

Attributs
Attribut physique et mentaux

Tout d'abord il faut savoir que l'on ne peut dépenser plus de la moitié des PC dans les attributs physique et mentaux. La limite est donc à 200 PC pour un personnage créer avec 400 PC. Comme on l'a vu au dessus, les personnages ont déjà un minimum de point dans leur attribut, ils peuvent monter leurs attributs au coût d'un point d'attribut pour 10 PC. Le point du maximum racial coûte 25 PC.

Exemple : Si l'on veut monter la Force de notre Ork à 7 cela coûtera 40 PC car il commence avec une Force de 3. Monter sa Logique à 5 coûtera 65 PC car nous avons atteint le maximum racial et le dernier point coûte donc 25 PC, on ne pourra pas avoir 6 en Logique sans modification magique ou technologique. Si on ne dépense pas de point en Constitution et en Agilité, le personnage débutera le jeu respectivement avec 4 et 1  dans cet attribut

Edge

Chaque personnage débute avec 1 point d’Edge (2 pour les humains). L'Edge peut être acheté de la même façon que les attributs mais ne compte pas dans la limite des 200 PC. Le maximum de l'Edge (coûtant 25 PC) est de 6 (7 pour les humains).

Magie et Résonance

Par défaut les personnages n'ont pas d'attribut de magie ou de résonance. Pour les obtenir ils doivent "acheter" une qualité (voir plus bas) leur donnant un premier point dans l'un de ces deux attributs. Ensuite la encore on peut monter cet attribut au prix de 10 PC pour 1 point d'attribut. Le niveau maximum est 6 et ce sixième point coûte 25 PC.
Compétences
Compétences actives

A la création, un personnage ne peut posséder au choix qu'une compétence à 6 OU deux compétences à 5. Les autres compétences ayant au mieux un indice de 4. Un point de compétence coûte 4 PC. Une spécialisation coûte 2 PC. Un groupe de compétence coûte 10 PC par niveau. L'indice maximum d'un groupe de compétence est de 4 et on ne peut pas prendre de spécialisation pour une compétence d'un groupe. Il est bien sur possible d'acheter séparément les compétences d'un même groupe si on veut qu'elles aient des indices différents ou si on veut acheter une spécialisation.

Exemple :

Si on prend le groupe Arme à feu à 4 (le maximum pour un groupe) cela coûtera 40 PC. Mais si l'on désire être spécialisé en Revolver et/ou si on veut que l'une des compétences ait un indice différent des autres, il faut acheter les compétences séparément. Ainsi pour avoir Pistolets (Revolver) 4, Armes automatiques 3 et Fusils 3, il faut 42 PC  (4x4+2 + 3x4 + 3x4).

Compétences de connaissances

Un personnage commence avec (Logique + Intuition) x 3 points de compétence de connaissance. Si ce n'est pas assez, on peut acheter des points de compétence de connaissance supplémentaire pour 2 PC (et 1 PC pour une spécialisation). Là encore on ne peut avoir qu'une compétence de connaissance à 6 ou deux à 5 les autres étant limités à 4. On ne peut pas acheter plus de (Logique + Intuition) x 3 points de compétence. (Au mieux on peut donc doubler le nombre de point de départ).

Exemple :

Fred le Troll à une Intuition de 2 et une logique de 1. Il à donc (2+1)x3 point de compétences gratuits soit 9 point. Une fois ces 9 point dépensés (trois compétences à 3 par exemple) il peut dépenser des PC pour acheter au maximum 9 nouveaux points de compétence. Ainsi il décide de s'acheter une nouvelle compétence à 2 et décide de prendre une spécialisation en plus, cela va lui coûter 2x2+1 = 5 PC.

Compétences de langues

La langue natale d'un personnage à un indice "N". Toute autre langue connue par le personnage est considérée comme une compétence de connaissance.

Qualités
Les personnages peuvent prendre des qualités positives ou négatives pour donner plus de caractère au personnage. C'est aussi l'occasion d'obtenir de nouveau bonus ou de récupérer des PC, certaines qualités sont aussi indispensables à certains types de personnage. Un personnage peut avoir au maximum 35 PC de qualités positives et 35 PC de qualités négatives.
Positives
Adepte : 5 points
Commence avec 1 point de Magie, pouvant être augmentée comme n'importe quel attribut, incompatible avec Magicien, Adepte Mystique et Technomancien. Les Adeptes ont un nombre de Points de Pouvoir égale à leur Magie.

Adepte Mystique : 10 points
Hybride entre l'adepte et le magicien, l'adepte mystique sépare son attribut Magie entre les Points de Pouvoir et l'utilisation avec les compétences magiques. Commence avec 1 point de Magie, pouvant être augmentée comme n'importe quel attribut, incompatible avec Magicien, Adepte et Technomancien.

Affinité avec les Esprits : 10 points 
Le personnage est naturellement en phase avec un type d'esprit. Ces esprits le trouve intéressant, sont attirés par lui et plus inclinés à l'aider. Dans le cas où ces esprits sont forcés à attaquer ce personnage, ils le feront par des moyens non mortels. 

Ambidextre : 5 points 
Ne subit pas le modificateur de main non directrice ou seconde main. En utilisant simultanément deux armes, le groupement de dés est toujours divisé.

Apparence Humaine : 5 points 
Un personnage métahumain passe pour humain dans la plupart des circonstances, avec tous les avantages et inconvénients qui en découlent lors des interactions avec les PNJs. Ne peut être pris que par les elfes, nains et orcs.
 
Aptitude : 10 points 
Un personnage avec Aptitude est un prodige dans une compétence. Permet de dépasser la limite de 6. Augmenter la compétence coûte le double. A la création, permet à un personnage d'avoir une compétence à 7, le 7ème point coûte le double, soit 8 points de construction.

Attribut Exceptionnel : 20 points
Un personnage avec Attribut Exceptionnel l'autorise à avoir un attribut physique ou mental à un niveau au dessus de la limite de son métatype et augmente également le maximum amélioré. L'attribut doit être augmenté normalement. Ne peut être pris qu'une fois. 

Chanceux : 20 points 
Permet d'augmenter le maximum d'Edge d'un niveau, ne concerne que le maximum, l'attribut doit être augmenté normalement. 
Caméléon Astral : 5 points

La signature astrale du personnage se fond dans l'espace astral rapidement, elle disparaît deux fois plus vite. De plus tous les tests de sens astrale telle la lecture d'aura sur ce personnage se font avec un modificateur de -2 dés.

Crack : 10 points 
Ajoute un modificateur de +2 dés sur une action matricielle précise. Ne peut être pris qu'une fois. 

Double Jointure : 5 points 
Le personnage bénéficie d'un modificateur de +2 dés à la compétence "Artiste de l'évasion" et peut, à la discrétion du MJ, se glisser dans des endroits inaccessibles pour d'autres. 

Empathie Animale : 10 points 
Le personnage bénéficie d'un modificateur de +2 dés pour toute tentative d'influence ou de contrôle d'un animal, y compris le monter. N'affecte pas les interactions avec les métacréatures pensantes. 

Faible Lien : 10 points 
Toute tentative (bénéfique comme néfaste) de Sorcellerie Rituelle sur le personnage subit un modificateur de -3 dés. 
Forte Concentration : 10 points par niveau (max : 2) 
Le personnage canalise plus efficacement le mana et bénéficie de +1 dé par niveau au Test de drain.
Grande Tolérance à la Douleur : 5 points par niveau (max : 3) 
Permet à un personnage d'ignorer une case de dommage par niveau pour déterminer les modificateurs de blessure

Guérison Rapide : 10 points 
Le personnage récupère plus rapidement que les autres. Tout Test de soin fait à son bénéfice, même magique, est modifié de +2 dés. 

Immunité Naturelle : 5 ou 15 points 
Le personnage est naturellement immunisé à une maladie ou toxine. Pour 5 points la maladie ou toxine est naturelle. Pour 15 points elle est artificielle. Le joueur et MJ doivent être d'accord sur la maladie, poison ou drogue en question. Le personnage peut prendre une dose de l'agent toutes les (12 - Constitution) heures sans aucun effet. Toute dose supplémentaire agira normalement mais le temps de récupération est diminué de moitié.

Magicien : 15 points 
Commence avec 1 point de Magie, pouvant être augmentée comme n'importe quel attribut. Les magiciens peuvent lancer des sorts et invoquer des esprits. Chaque magicien suit une tradition et peuvent également avoir un mentor. Ils disposent de la perception et de la projection astrale. Incompatible avec Adepte, Adepte Mystique et Technomancien. 

Mémoire Photographique : 10 points
Le personnage oublie rarement quelque chose. Lors d'un Test de Mémoire, le seuil est diminué de 1.

Mentor : 5 points 
Uniquement disponible pour les magiciens et adeptes mystiques. Le personnage dispose d'un patron spirituel qui le guide dans la pratique de la magie et lui procurent certains avantages et inconvénients. On ne peut avoir qu'un mentor.

Mr Tout-le-monde : 10 points 
Le personnage se fond dans la foule. Il a une taille, un poids et une apparence moyenne, et n'a aucune particularité distinctive. Toute personne le suivant en filature, le cherchant physiquement dans un foule, ou par des moyens sociaux subit un modificateur de -2 dés à sa tentative. Non applicable pour une tentative de localisation magique ou matricielle.

Première Impression : 5 points 
Le personnage s'adapte aisément aux nouvelles situations, nouvelles villes, nouveaux groupes, nouveaux jobs. Quand il tente de s'intégrer à un nouvel environnement, le personnage bénéficie d'un modificateur de +2 dés à n'importe quel Test social lors d'une première rencontre. 

Résistance : 10 points
Le personnage bénéficie de +1 dé aux tests de résistance aux dommages.

Résistance aux Pathogènes/Toxines : 5 ou 10 points 
Le personnage bénéficie de +1 dés aux Tests de résistance aux agents concernés. Pour 5 points le personnage est résistant aux pathogènes ou aux toxines, pour 10 points aux deux.

Résistance Magique : 5 points par niveau (max : 4)

Le personnage dispose de +1 dé pour les Tests de résistances aux sorts par niveau. Fonctionne également contre les sorts bénéfiques et le personnage n'est jamais une cible consentante, les sorts en nécessitant ratent automatiquement. Ne peut être pris avec Adepte, Adepte Mystique et Magicien. 

Solidité Naturelle : 10 points 
Le personnage est naturellement résistant au feedback neural. Il dispose d'un point de filtre biofeedback cumulatif à celui d'un commlink. 
Technomancien : 5 points 
Commence avec 1 point de Résonance, pouvant être augmentée comme n'importe quel attribut. Incompatible avec Adepte, Adepte Mystique et Magicien. 
Terrain Familier : 10 points 
Le personnage bénéficie de +2 dés à tous ses Test de compétences actives fait dans son terrain familier. Tout Test de compétence de connaissance se rapportant à cet endroit bénéficie d'un modificateur de +4 dés. Le terrain ne doit pas être plus grand qu'un large immeuble ou petit lotissement ou être un environnement rencontré peu fréquemment durant la campagne. Pour les Hackers et Technomanciens, il peut s'agir d'un réseau en particulier comme par exemple le Nexus de Denver.

Tripes : 5 points 
Le personnage n'est pas facilement effrayé. Il bénéficie de +2 dés pour résister à la peur ou à l'intimidation même d'origine magique. 

Volonté de Vivre : 5 points par niveau (max : 3) 
Chaque niveau octroie une case de dommage de débordement. Cela n'affecte pas le moment ou le personnage perd connaissance ni les modificateurs de blessure. 
Négatifs 

Allergie : 5 à 20 points 
La substance ou condition allergène est soit commune (7 points) ou inhabituelle (2 points).
Légère (3 points) : inconfortable et distrayant. -2 dés lors des symptômes. 
Moyenne (8 points) : contact douloureux. -4 dés lors des symptômes. +2 à la valeur de dommage par une arme de cette substance ou si la condition est utilisée comme arme.
Grave (13 points) : contact provoquant de réels dégâts. En plus des effets d'une allergie moyenne, le personnage subit une case de dommage par minute d'exposition. 

Attitude Elfique : 5 points 
Le personnage est un humain qui veut être elfe et tente par tous les moyens de se faire passer comme tel. 

Dépendance : 5 à 30 points 
Le personnage est dépendant à une substance dangereuse pour la santé (nicotine, caféine, sucre et matières grasses exclues). 
Légère (5 points) : La dépendance est là mais pas encore invasive. Le personnage est en manque 1 ou 2 fois par semaine. Modificateur de -2 dés aux Tests de Constitution/Volonté pour résister au manque.
Moyenne (10 points) : La dépendance est marquée et difficile à surmonter. Les dépendants sont en manque au moins une fois par jour. Modificateur de -4 dés aux Tests de Constitution/Volonté pour résister au manque.
Grave (20 points) : La dépendance n'est plus contrôlée. Les personnages sont en manque constants, au moins deux fois par jour. Modificateur de -6 dés aux Tests de Constitution/Volonté pour résister au manque.
Cramé (30 points) : Comme une dépendance grave, mais installée depuis quelque temps. Réduire l'Essence du personnage de 1. Si le personnage ne décroche pas rapidement, il continuera de perdre de l'Essence jusqu'à mourir. 

Balise Astrale : 5 points 
Les signatures du personnage imprègnent le plan astral. Les signatures restent deux fois plus longtemps et on bénéficie de +2 dés pour les détecter et analyser lors d'une lecture d'aura. Ne peut être pris que par un Adepte, Adepte Mystique ou Magicien. 

Blocage Matriciel : 5 points
Le personnage a toujours un blocage sur une action matricielle précise. Il subit un modificateur de -2 dés pour ce type d'action. 

Esprits Haineux: 10 points
Le personnage met en rage un type d'esprit. Ces esprits harcèlent le personnage, sont peu enclins à lui obéir et à rendre service à lui ou à ses amis. S'ils ont l'ordre d'attaquer un groupe contenant le personnage, ils se rueront sur lui pour le détruire. 

Faible Système Immunitaire : 5 points
Le personnage subit un modificateur de -2 dés pour résister aux maladies.

Faible Tolérance à la Douleur : 10 points 
Le personnage est plus sensible à la douleur et subit -1 dé de modificateur de blessure toutes les 2 cases. 

Frustre : 20 points 
Le personnage est antisocial ou sociopathe et a des difficultés à interagir avec les autres. Le coût d'apprentissage des compétences sociales est doublé (y compris pendant la création) et les groupes sont inaccessibles. Le personnage est considéré comme incompétent dans les compétences sociales où il n'a pas au moins 1. 

Gremlins : 5 points par niveau (max : 4) 
Pour chaque niveau, lors de l'utilisation de matériel modérément sophistiqué (fin du XXe siècle et plus récent), le nombre de 1 nécessaire pour déclencher une complication est réduit de 1. Le MJ peut exiger un jet pour une tache réussie automatiquement, rien que pour déterminer le déclenchement d'une complication. Les complications doivent être décrite par des mauvais fonctionnements étranges voire inexplicables. 

Grillé : 5 points (10 pour Hacker/Technomancien)
Le personnage a eu une mauvaise expérience avec une Glace Noire ou BTL par le passé, et en a gardé quelques séquelles. Il subit un modificateur de -2 dés pour tout Test de Volonté face à une Glace Noire ou une BTL, sauf pour les Tests de résistance aux dommages. 

Incompétent : 5 points 
Le personnage possède une lacune irrémédiable dans une compétence, ne pouvant ni la prendre ni la défausser. 

Inéduqué : 20 points
Le personnage a grandit loin de la civilisation moderne et ne possède qu'un rudiment de connaissance en écriture et arithmetique. Le cout d'apprentissage des compétences techniques, académiques et professionnelles est doublé (y compris pendant la création) et les groupes sont inaccessibles. Le personnage est considéré comme incompétent dans les compétences techniques, académiques ou professionnelles où il n'a pas au moins 1. 

Infirme : 20 points 
Le personnage a une forme physique déficiente, due à l'age, une maladie ou une négligence de sa part. Le coût d'apprentissage des compétences physiques est doublé (y compris pendant la création) et les groupes sont inaccessibles. Le personnage est considéré comme incompétent dans les compétences physiques où il n'a pas au moins 1. 

Orc Attitude : 5 points
Influencé par le Goblin Rock et l'Orcploitation, le personnage est un elfe ou un humain qui veut être orc et se faire passer pour tel. 

Paralysie au combat : 20 points 
Le personnage reste cloué sur place en situation de combat. Lors du premier tour, il ne lance que la moitié de son attribut Initiative. Il subit un modificateur de -3 dés aux Tests de surprise et un seuil augmenté de 1 aux Tests de Sang-Froid. 

Poisse : 20 points 
Le personnage est maudit, sa chance se tournant souvent contre lui. A chaque utilisation de l'Edge, lancez un dé, sur un 1, l'Edge est dépensé mais a l'effet inverse de celui espéré. 

SIN : 5 ou 10 points 
Le personnage est née avec ou a acquis plus tard un SIN. Ce qui signifie que sa véritable identité, son historique médical, personnel, bancaire, de voyages ainsi que ses données biométriques sont enregistrées dans de nombreuses bases de données. Pour 5 point, le personnage a un SIN standard de l'état ou de la corporation extraterritoriale de son choix. Pour 10 point, le personnage dispose d'un SIN criminel, ayant sûrement fait un séjour en prison, son historique criminel partagés par les diverses forces de l'ordre. 
Structure Neurale Sensible : 10 points (15 pour Hacker/Technomancien) 
Le personnage subit un modificateur de -2 dés pour ses Tests de résistance aux dommages par Simsens. 
Système Sensible : 15 points 
Le personnage a des problèmes immunitaires avec le cyberware, doublant le coût en Essence des implants. Ne concerne pas le bioware. 

Vertige Simsens : 10 points (15 pour Hacker/Technomancien)
Le personnage souffre de vertige que ce soit avec la réalité augmentée, virtuelle ou le simsens (Interface d'arme et simrig inclus). Il subit un modificateur de -2 dés à toutes ses actions en interaction avec le simsens.
Ressources
Equipements

Pour chaque PC dépenser en équipement, le personnage peut dépenser 5 000 ¥. Le maximum de PC que l'on peut dépenser en équipement est de 50 PC soit 250 000 ¥. Le personnage peut s'acheter tout matériel qu'il désire ayant un indice maximum de 6 et sa disponibilité maximum de 12?.
Niveau de vie

Le niveau de vie représente le train de vie du personnage, où il vie et couvre les dépenses journalière correspondant à un certain niveau. Le niveau de vie détermine aussi l'argent de départ du personnage.

	Niveau de vie

  A la rue

  Squatter

  Bas

  Moyen

  Elevé
  Luxueux
	Coût mensuel

  Gratuit
  500 ¥
  2 000 ¥
  5 000 ¥
  10 000 ¥
  100 000 ¥
	Argent de départ

  1D6 x 10 ¥
  2D6 x 20 ¥
  3D6 x 50 ¥
  4D6 x 100 ¥
  4D6 x 500 ¥
  4D6 x 1 000 ¥


Contacts

  Les contacts possèdent deux indices notés de 1 à 6. La somme de ces deux indices représente le coût en PC du contact. Le premier de ces indices est la Loyauté. Au niveau 1 le contact vous connaît uniquement pour les affaires et il ne vous fera aucune faveur, au niveau 6 ce sera un ami pour la vie. Le second indice est la Connectivité représentant l'influence du contact. Au niveau 1 le contact ne connaît que très peu de personne et n'à aucune influence, c'est le cas d'un squatter. Au niveau 6 le contact connais du monde partout dans le monde et à une position influente, c'est le cas d'un fixer de renommé international ou d'un parrain de la mafia.
Magie
Sorts

Un personnage ne peut lancer qu'un sort qu'il connaît. Pour apprendre un sort à la création le personnage doit dépenser 3 PC par sort. Le nombre maximum de sort qu'un personnage peut connaître à la création est égal au double de sa compétence "Lancement de sort" ou "Sorcellerie rituel" (le plus haut des deux).
Esprits

En fonction de sa tradition, un magicien peut invoquer 5 types d'esprit. S'il le désire, un magicien peut commencer le jeu avec des esprits liés. Ceux-ci ont alors une puissance égale à l'attribut de magie du personnage et leur coût en PC est égal au nombre de service désiré par le magicien. Ce nombre de service ne peut dépasser l'indice de la compétence Invocation du personnage et il ne peut avoir plus d'esprit lié que son indice de Charisme.

Foci

Un personnage peut commencer avec des focus liés (en ayant acheté le focus avec des point d'équipement avant). Le coût en PC est égal au niveau du focus. Le nombre total de point de focus qu'un personnage peut avoir lié à la création est égal à 5 fois on attribut de magie. Les adeptes ne peuvent lier que les focus d'arme, les magiciens et adepte mystique peuvent lier tout type de focus.
Pouvoir d'adepte

Les adeptes reçoivent un nombre de point de pouvoir égal à leur attribut de magie. Les points de pouvoir non dépensés peuvent être conservés pour être dépensés plus tard dans le jeu.
Technomancer
Forme complexe

Chaque niveau d'une forme complexe coûte 1 PC. L'indice maximal d'une forme complexe est de 2 x la Logique du personnage.
Sprites

S'il le désire, un Technomancer peut commencer le jeu avec des Sprites enregistré. Ceux-ci ont alors un indice égale à l'attribut de résonance du personnage et leur coût en PC est égal au nombre de tâche enregistré désiré par le Technomancer. Ce nombre de service ne peut dépasser l'indice de la compétence Compilation du personnage et il ne peut avoir plus de Sprites lié que son indice de Charisme.

RESUME

	Propriété
Métatype
  Nain

  Elfe

  Humain

  Ork

  Troll

Attributs

  Physique et mental

  Edge

  Magie

  Résonance
  Indice maximum

Compétences

  Compétence active

  Spécialisation (active)

  Groupe de compétence

  Compétence de connaissance

  Spécialisation (connaissance)

Ressource

  Argent

  Contacts

  Sorts

  Esprits

  Focus

  Forme complexe

  Sprites
Qualités positives

  Adepte

  Adepte Mystique

  Affinité avec les Esprits

  Ambidextre

  Apparence Humaine

  Aptitude

  Attribut Exceptionnel

  Chanceux
  Caméléon Astral
  Crack

  Double Jointure

  Empathie Animale

  Faible Lien

  Forte Concentration

  Grande Tolérance à la Douleur

  Guérison Rapide

  Immunité Naturelle

  Magicien

  Mémoire Photographique

  Mentor

  Mr Tout-le-monde

  Première Impression

  Résistance

  Résistance aux Pathogènes/Toxines

  Résistance Magique

  Solidité Naturelle

  Technomancien

  Tripes

  Volonté de Vivre
 Qualité négatives
  Allergie

  Attitude Elfique

  Dépendance

  Balise Astrale

  Blocage Matriciel

  Esprits Haineux

  Faible Système Immunitaire

  Faible Tolérance à la Douleur

  Frustre

  Gremlins

  Grillé

  Incompétent
  Inéduqué

  Infirme 

  Orc Attitude

  Paralysie au combat

  Poisse

  SIN

  Structure Neurale Sensible 

  Système Sensible

  Vertige Simsens
	Coût en PC

  25

  30

  0

  20

  40

  10 par point (sauf Dernier point)

  10 par point (sauf Dernier point)

  10 par point (sauf Dernier point) (Qualité obligatoire)

  10 par point (sauf Dernier point) (Qualité obligatoire)

  25

  4 par point

  2

  10 par point

  2 par point

  1

  1 pour 5 000 ¥
  Niveau de Loyauté + Niveau de Connectivité
  3

  1 par service

  1 par niveau

  1 par point

  1 par tâche

  5

  10
  10
  5
  5
  10

  20
  20
  5

  10

  5

  10
  10
  10 ou 20 
  5 à 15
  10
  5 ou 15
  15

  10
  5
  10

  5
  10
  5 ou 10
  5 à 20
  10
  5
  5

  5 à 15
  +5 à +20
  +5
  +5 à +30

  +5

  +5
  +10
  +5
  +10
  +20
  +5 à +20 

  +5 (+10 pour les hacker / technomancien)
  +5
  +20
  +20
  +5
  +20
  +20
  +5 ou +10

  +10 (+15 pour les hacker / technomancien)
  +15
  +5 (+10 pour les hacker / technomancien)


La magie

Les Traditions

La tradition hermétique
Combat: Feu

Détection: Air

Soins: Homme

Illusion: Eau
Manipulation: Terre

Drain: Volonté + Logique

La tradition shamanique
Combat: Bête

Détection: Eau

Soins: Terre

Illusion: Air

Manipulation: Homme

Drain: Volonté + Charisme

La Sorcellerie
Lancement de sort

Quand un magicien lance un sort, le joueur choisit la Force du sort puis jette Magie + Lancement de sort dés. D'autres sources de pouvoir (foci, aide d'un esprit) et les modificateurs de visibilité peuvent affecter le groupement de dés. La réussite d'un sort est mesuré par le nombre de succès du test, et certains sort doivent avoir un nombre minimum de succès pour fonctionner, d'autres sont des jets opposés contre un attribut de la cible (+ contresort si celle ci dispose d'une défense magique). Dans le cas d'une cible non vivante, les succès doivent atteindre un seuil allant de 1 à 4 selon sa complexité. Les succès d'un sort sont limités par la Force à laquelle il est lancé. Après application des effets du sort, le magicien effectue son test de drain avec Volonté + l'attribut dépendant de sa tradition. Enfin, dans le cas d'un sort maintenu, le personnage subit un modificateur de -2 dés par sort maintenu à tous ses groupements de dés lors d'une action magique.

Sorcellerie rituelle

Pour pouvoir effectuer un rituel, tous les participants doivent appartenir à la même tradition et disposer d'une loge magique appropriée à celle ci. La Force du sort est limitée par celle de la loge et le nombre de participants ne peut excéder sa Force ni la plus basse compétence Sorcellerie Rituelle du groupe.

Si la cible n'est pas en vue, un observateur est nécessaire. Celui ci doit être dans la loge au début du rituel puis se déplacer astralement ou physiquement pour pouvoir percevoir astralement la cible. La durée en projection astrale étant limitée, si l'observateur doit réintégrer son corps avant la fin du rituel, ce dernier est avorté sans autre effet et tous les membres doivent résister au drain. Pour cette raison, un esprit lié à un membre du groupe peut être utilisé comme observateur. Pendant toute la durée du rituel, un lien est présent entre le groupe et l'observateur et peut être remonté pour découvrir l'emplacement physique du groupe.

Chaque groupe doit avoir un leader, Son groupement de dés Magie + Sorcellerie Rituelle forme la base du groupement de dés rituel. Chaque autre membre lance Magie + Sorcellerie Rituelle, chaque succès rajoute un dé au groupement de base. Si la Force du sort dépasse la Magie du leader, tous les membres seront sujets à un drain physique. Le lancement de sort ce fait normalement, excepté que le rituel requiert douze heures moins la Magie du leader. La cible peut remarquer le regroupement de mana autour de lui. Le MJ fait un Test Etendu Intuition + Lecture d'aura (20 - Force su sort, 1 heure) une heure après le début du rituel pour déterminer si elle perçoit quelque chose d'inhabituel. Après détermination des effets, tous les participants effectuent leurs tests de drain.

Contresort
Un magicien peut utiliser Contresort pour se protéger lui et les autres contre un sort lancé. Pour se faire, le magicien doit dépenser une Action Libre et déclarer qui il protège. Une personne protégée doit rester en ligne de vue du magicien. Lorsqu'une personne protégée est la cible d'un sort, elle jette Contresort en plus de l'attribut approprié pour le test de résistance. En cas de sort de zone, un seul jet de Contresort est effectué et s'applique de façon égale à toutes les cibles. Si plus d'un magicien protège une cible, gérer cela comme teamwork.

Un magicien peut défendre d'un sort qu'il ne perçoit pas (généralement les sorts de Détection ou d'Illusion). Dans ce cas le MJ effectue en secret un test Magie + Intuition (3) pour déterminer si le magicien remarque qu'un sort a été lancé.

Contresort permet également à un magicien de dissipé un sort maintenu ou activé. Le personnage doit se trouver sur le même plan, être capable de percevoir le sort visé et utiliser une Action Complexe. Il fait un Test Opposé Magie + Contresort contre Magie du lanceur + Force du sort (+ Karma dépensé pour les sorts activés). Chaque succès net diminue les succès du test original du lancement, diminuant ses effets en conséquence. Si le nombre de succès atteint 0, le sort prend fin. Après chaque tentative de dissipation, le magicien doit résister au drain comme s'il avait lancé le sort à la même force. Le lanceur du sort maintenu ou activé est toujours prévenu de la tentative.

La conjuration
Invocation

Un magicien ne peut invoquer qu'un des esprits choisis de sa tradition. L'invocation prend une Action Complexe. Le magicien choisit la Force de l'esprit puis fait un Test Opposé Magie + Invocation contre la Force de l'esprit. Chaque succès net représente un service. A la fin de l'invocation, réussie ou non, le magicien doit résister à un drain égal à deux fois le nombre de succès générés par l'esprit. Si la Force de l'esprit dépasse la Magie du magicien, le drain est physique.

Bannissement

Le Bannissement prend une Action Complexe et est géré comme un Test Opposé. Le magicien jette Magie + Bannissement. L'esprit visé jette Force (+ la Magie de son invocateur si lié). Chaque succès net réduit les services dus de l'esprit de un. Si les services sont réduits à 0, l'esprit cherchera à partir à sa prochaine action. N'importe quel magicien en ligne de vue, incluant celui ayant effectué le Bannissement peut effectuer un Test d'Invocation avant son départ, afin de l'amener sous son service à la place. Le Bannissement provoque un drain égal à deux fois le nombre de succès de l'esprit lors du Test Opposé. Si l'esprit a été banni puis invoqué, l'invocateur résiste au drain d'invocation également.

Lien

Lien est utilisé pour contraindre des esprits déjà invoqués à des services sur long terme. Le Lien requiert un rituel d'un nombre d'heures égal à la Force de l'esprit et des matériaux coutant 500¥ fois sa Force. A la fin du rituel le magicien effectue un Test Opposé Magie + Lien contre le double de la Force de l'esprit. Un succès net suffit, les succès additionnels augmentent le nombre de services dus par l'esprit. Le magicien doit ensuite résister au drain d'une valeur de deux fois le nombre de succès de l'esprit lors du Test Opposé. Si la Force dépasse sa Magie, le drain est physique.

Les Esprits
Un magicien ne peut avoir qu'un esprit non lié à son service à la fois. Mettre un esprit en attente ainsi que le rappeler requiert une Action Simple, tout comme lui donner un ordre.

Services
Les Esprits doivent leurs services à leur invocateur jusqu'à la prochaine aube ou crépuscule. Ils peuvent combattre une cible ou un groupe ou utiliser continuellement un pouvoir pour un service. Néanmoins, si les paramètres changent, comme par exemple inclure d'autres personnes sous sa dissimulation, un autre service est utilisé. Un Esprit matérialisé peut se voir également demander un service en accord avec sa nature, comme bruler une porte ou déplacer un chargement lourd; Demander à un esprit des rivières de provoquer un feu est par contre une mauvaise idée.

Portée: Les Esprits doivent rester à moins de Magie x 100 mètres de leur invocateur.

Service à distance : Un esprit peut accomplir un service en dehors de cette portée, ce qui annule tous les autres services dus. L'Esprit accomplit alors sa tache jusqu'à sa fin ou jusqu'à la fin de son service. Ils ne comptent plus dans la limite d'Esprits invoqué

Esprits liés

Les esprits liés offrent un panel de services plus étendu que les autres. Ils restent également sous le joug de leur invocateur jusqu'à l'expiration de tous leurs services. Mais les esprits n'apprécient pas d'être liés et parfois se rebellent en vain contre ce lien. En conséquence, lorsqu'un esprit lié est en train d'accomplir une tache pour son invocateur, un modificateur de -2 dés peut être imposé par le MJ pour l'invocateur, tout comme le maintient d'un sort. Ce modificateur n'est pas systématique et intervient principalement quand le magicien leur demande des taches exténuantes, leur fait prendre des risques et pour tout autre abus du magicien. Il peut s'appliquer par esprit ou non, selon le service demandé et la décision du MJ. Un magicien peut répéter le rituel de lien afin d'obtenir des services supplémentaires, chaque succès ajoutant cette fois ci un service puisque l'esprit est déjà lié. Un magicien peut avoir un nombre d'esprit lié jusqu'à hauteur de son Charisme

Services d'un Esprit Lié

En plus des services précédents, ils peuvent aider le magicien avec les taches suivantes.

Service à distance: un esprit lié peut s'acquitter d'une  tache à distance. Il s'acquittera de celle ci jusqu'à son achèvement, après quoi il attendra la prochaine instruction
Prêt de service: un magicien peut ordonner à l'esprit d'obéir à un tiers, lui gratifiant un ou plusieurs services. Naturellement, un non éveillé ne peut lui demander une aide magique d'aucune sorte et, l'esprit étant toujours lié à son invocateur, ne peut l'appeler. L'esprit doit donc rester à proximité pour recevoir ses ordres, suivant la personne sous forme astrale si nécessaire.

Service magique: Un esprit lié peut aider un magicien à lancer, contrer ou apprendre un sort ainsi que le soutenir. L'esprit doit être en accord avec la catégorie du sort selon la tradition du magicien. Dans les trois premiers cas, l'esprit ajoute sa Force au groupement de dés. Le maintient d'un sort requiert un service pour une durée égale à la Force de l'esprit en Tours de Combat. Un esprit peut maintenir un sort pendant une période plus longue, mais diminuant l'esprit irrémédiablement. L'esprit peut maintenir pendant un nombre de jour égal à sa Force, la réduisant de 1 chaque jour. Même si le Magicien libère l'esprit avant qu'il soit consumé, il est libéré de son lien et de tout autre service.

Veilleurs

Les veilleurs sont une forme simple d'esprit, ne peuvent ni quitter l'espace astral ni se matérialiser. Ils peuvent par contre se manifester. Leur Force est toujours 1 ainsi que tous leurs attributs (sauf qu'ils n'ont pas d'Edge). L'invocation se fait par un Test Magie + Invocation, chaque succès lui donnant une heure de durée de vie. Le drain est égal au nombre d'heure, toujours étourdissant. Le nombre de veilleurs est limité par le Charisme du magicien. Ils peuvent être bannis, chaque succès diminuant leur vie d'une heure. Ils peuvent également être engagés en combat astral et ne peuvent infliger de dégâts physiques, ne pouvant donc pas affecter une barrière et autres objets astraux.

Le Monde Astral
Lecture d’aura

Succès

Informations récoltées
0

Rien

1

L'état de santé général



L'état émotionnel général



Si le sujet est éveillé

2

La présence et la localisation d'implants cyberware



Le type de sujet magique (élémentaire de feu, focus de maintien, sort d'illusion...)



Si l'aura vous est familière

3

La présence et la localisation d'implants alphaware



Si l'Essence et la Magie est supérieure, inférieure ou égale à la votre



Si la Force est supérieure, inférieure ou égale à votre Magie



Un diagnostic général de maladie ou toxine affectant le sujet



La présence de signature astrale sur le sujet

4

La présence et la localisation d'implants bioware et bêtaware


L'Essence, Magie et/ou Force exacte



Un diagnostic précis de maladie ou toxine affectant le sujet

5+

La présence et localisation de n'importe quel autre implant


La cause générale d'un état émotionnel


La cause générale d'une signature astrale


Le fait que le sujet est un Technomancer
Signature astrale
Une signature est laissée sur n'importe quoi affecté par une capacité magique, elle peut être détectée par une lecture d'aura. Une signature dure un nombre d'heure égal à la Force de l'effet magique. Un magicien en perception astrale peut effacer une signature en y consacrant un nombre d'Action Complexe égal à la Force de l'effet magique.

Projection astrale
Voici les attributs utilisés en projection astrale :

Attribut Physique
Attribut Astral
Agilité


Logique

Constitution

Volonté

Réaction

Intuition

Force


Charisme

Initiative Astrale: Intuition x 2

Passes d'Initiative Astrale: 3

Mouvement Astral: 100/5000

Combat astral: Volonté + Combat Astral

Dégâts en Combat astral:
Magicien:


Charisme/2

Magicien avec focus d'arme:
Par type d'arme

Esprit:



Force/2

Veilleur:


1

Traque astrale
Suivre un lien astrale tel qu'une signature, une loge, etc, jusqu'à son auteur requiert un Test Etendu Intuition + Lecture d'aura (5, 1 heure), sujet aux modificateurs suivants: +1 par heure passée, + Force d'une barrière dans laquelle la cible se trouve et +2 si on traque à partir d'un esprit non lié.
Barrières astrales
Une Loge Magique constitue une barrière de la même Force que la sienne.

Rune de Garde
Ce sont des barrières mana duelles temporaires crée par n'importe quel Eveillé doué de Perception Astrale. Sa taille maximum est égale à la Magie du créateur (ou la somme de Magie des créateurs) x 50 mètres cube. Le rituel dure un nombre d'heures égal à la Force et ne nécessite aucun matériel. A la fin du rituel, un Test Magie + Volonté (utiliser les règles de teamwork le cas échéant) détermine le nombre de semaine que la barrière dure. Une Rune peut être permanente en payant un cout en karma égal à la Force. Le drain d'une rune de garde est égal à sa Force, si la Force dépasse la Magie, le drain est Physique.

Passer à travers

En Combat Astral, traiter la barrière comme ayant une armure et une structure égale à sa Force qui de plus se restaurent à leurs indices d'origine après un Tour de Combat sans attaque contre celle ci. Un autre moyen est de forcer le passage, en faisant un Test Opposé Magie + Charisme contre la Force x 2 de la barrière, chaque succès net supplémentaire permet de faire traverser avec soi une entité supplémentaire, esprit, focus activé, sort maintenu... Parfois ce Test doit être fait à l'insu de la personne (lorsque un ascenseur passe une Rune de garde par exemple), dans ce cas, si la barrière gagne, l'entité passe à travers mais les focus sont désactivés, les esprits renvoyés dans leurs métaplans et les personnes rendues inconscientes (remplissez le moniteur de condition étourdissant).
Sorts
Plutôt que lister une longue et fastidieuse série de sorts, voici en exclusivité le calcul du drain :

Drain de base: F/2

Réductions
Cible restreinte


-1

Cible très restreinte

-2

Dommages étourdissants
-1

Toucher



-2

Cout additionnel
Sort physique


+1

Effet élémentaire


+2

Aire d'effet


+2

Aire étendue


+2

Permanent


+2

Combat

Les dégâts infligés sont égaux à la Force du sort

Détection
Détection basique

+0

Détection complexe

+1

Analyse basique


+1

Analyse Complexe

+2

Analyse Invasive


+4

Sens amélioré


+1

Nouveau sens


+2

Télépathie, précognition

+4

Soin
Curatif: Drain de base = nombre de cases soignées/affectées

Attribut affecté


+0

Cosmétique


-2

Néfaste



+2

Symptômes uniquement

-2

Illusion
Evident



-1

Sens unique


-2

Cache ou dissimule

+2

Manipulation

Changement mineur

+0

Changement majeur

+2

Changement environnemental
-2
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