
B
lin

d
a
g
e

S
a
b
o
ta

g
e

R
e

m
p

a
rt

C
o

û
t

2 unités d'énergie
C

o
û

t
1 énergie / scène / m

ultiplicateur de portée
P

s
y
c
h
o
k
in

é
s
ie

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 G
énérateur

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 B
rouilleur

S
u

ccè
s

S
u

ccè
s

C
om

m
unications brouillées sur l'aire d'effet pour les

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 m

ètre / point en A
ltération

F
o
rtific

a
tio

n
R

a
v

a
g
e

D
u

ré
e

Jusqu'à destruction du bouclier
appareils dont le grade du C

om
m

unicateur ≤ S
uccès.

Je
t

A
ltération +

 P
sychokinésie - m

asses dans l'aire d'effet
C

o
û

t
4 unités d'énergie

A
ire

 d
'e

ffe
t

10 x B
rouilleur x énergie utilisée m

ètres autour de l'ingé.
S

u
ccè

s
C

ibles flottent avec un m
alus de 3 à toutes leurs actions.

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1,5 m

ètre / point en Intégration
C

o
û

t
1 unité d'énergie

Je
t

A
stuce +

 Technologie +
 G

énérateur
C

o
û

t
1 énergie / 2m

 de rayon / scène
M

a
in

tie
n

Je
t

Intégration +
 F

ortification

P
u
is

s
a
n
c
e

Je
t

Jet classique d'attaque à l'arm
e à feu.

É
ch

e
c

Le bouclier tom
be et 1 cellule grille.

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 B
rouilleur

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 cible

S
u

ccè
s

C
rée autour du biotique un dôm

e de diam
ètre 1,5m

 par
S

u
ccè

s
D

égâts infligés aux boucliers cinétiques ou aux ennem
is

S
u

ccè
s

Le bouclier rem
onte à sa puissance m

ax +
 3 x S

uccès.
S

u
ccè

s
La puissance de base de tous les individus situés dans

Jet Intégration +
 P

sychokinésie - m
asse de la cible

point en Intégration. Jet de F
orce +

 M
asse – 3 x S

uccès

F
ra

p
p

e
 ch

o
c

C
o

û
t

1 unité d'énergie
synthétiques sont augm

entés de G
énérateur / 2 points.

Il tom
be obligatoirem

ent après G
énérateur rounds.

l'aire d'effet est dim
inuée de S

uccès +
 2.

S
u

ccè
s

La cible se déplace selon la volonté du biotique.
pour le pénétrer. S

i élan, bonus de V
itesse / 3 pour

Je
t

D
extérité +

 Technologie – D
éfense de la cible.

C
ryo

-b
la

st

C
o

û
t

2 unités d'énergie
D

u
ré

e
G

énérateur rounds.
A

ire
 d

'e
ffe

t
2 x énergie utilisée m

ètres autour de l'ingénieur.
pénétrer le dôm

e. Il est im
possible de déplacer le dôm

e.
S

u
ccè

s
A

ugm
ente les dégâts de 2 sur les cibles biologiques et

Je
t

D
extérité +

 Technologie +
 C

entrale à plasm
a

C
o

û
t

1 unité pour activer puis 1 unité par contact.

S
u

rch
a

rg
e

C
o

û
t

2 unités d'énergie
M

a
in

tie
n

M
a

in
tie

n
de 3 sur les cibles synthétiques.

S
u

ccè
s

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 G
énérateur

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 G
énérateur

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 m

ètre / point en Intégration
A

id
e

 d
'e

ffe
t

Le biotique
C

ibles biologiques doivent faire un jet de V
italité – 1.

figée. E
lle n'a aucune chance de sortir de cet état.

S
u

ccè
s

C
haque contact avec l'arm

e ou l'arm
ure de l'ingénieur

S
u

ccè
s

Je
t

Intégration +
 P

sychokinésie - m
asses dans aire d'effet

Je
t

Intégration +
 F

ortification
provoque S

uccès dégâts légers (m
ax 5).

 V
1.1

S
u

ccè
s

Tout ce qui se trouve dans l'aire d'effet se m
et à léviter

S
u

ccè
s

C
rée une barrière de 5 x S

uccès points.
C

ritiq
u

e
2 x S

uccès. V
itesse dim

inuée de 2 x succès.
D

u
ré

e
1 scène

avec un m
alus de 3 à toutes les actions.

C
ritiq

u
e

La durée de vie de la barrière est doublée.
C

o
û

t
1 unité d'énergie / round

N
e traverse pas les boucliers, ni les barrières.

R
é

g
é

n
é

ra
tio

n

C
o

û
t

1 unité d'énergie / round
D

u
ré

e
P

otence rounds / points d'ézo chargés
D

u
ré

e
2 x P

otence rounds / points d'ézo chargés
Je

t
A

stuce +
 Technologie – N

iveau de l'arm
ure.

P
o

rté
e

8 / 15 / 30 m
ètres

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 G
énérateur

P
o

rté
e

10 m
ètres par cellule de l'arm

ure de l'ingénieur.
A

id
e

 d
'e

ffe
t

1 ou 2 cibles
A

id
e

 d
'e

ffe
t

1 cible
É

ch
e

c
L'ingénieur subit 3 dégâts légers (brûlure).

D
u

ré
e

2 rounds
S

u
ccè

s
R

égénère S
uccès points de bouclier par round. L'énergie

C
o

û
t

1 énergie / round

R
È

G
L

E
S

 P
R

IN
C

IP
A

L
E

S
R

È
G

L
E

S
 P

R
IN

C
IP

A
L

E
S

Je
t

Intégration +
 P

sychokinésie - m
asses des cibles

Je
t

Intégration +
 F

ortification – M
asse de la cible

S
u

ccè
s

A
ugm

ente le facteur d'arm
ure de S

uccès (m
ax 3)

In
cin

é
ra

tio
n

C
o

û
t

2 unités d'énergie
restaurée en trop est perdue.

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 B
rouilleur

S
u

ccè
s

Le biotique agit sur les objets ciblés 5 fois m
oins vite

S
u

ccè
s

La cible est figée par la stase m
ais dispose d'une

D
u

ré
e

Jusqu'à désactivation
Je

t
D

extérité +
 Technologie +

 C
entrale à plasm

a
D

u
ré

e
Jusqu'à désactivation ou épuisem

ent de l'énergie
S

u
ccè

s
La cible subit un m

alus de S
uccès sur tous les jets liés

que lors d'une m
anipulation norm

ale.
arm

ure de 15. E
lle peut tenter un jet de A

stuce +
 F

orce

L
a

sso

C
o

û
t

1 unité d'énergie
S

u
ccè

s
C

o
û

t
V

ariable
à l'utilisation d'un équipem

ent électronique. S
i la cible est

C
ritiq

u
e

V
itesse de m

anipulation =
 2 fois plus lent que la norm

ale
- 4 x S

uccès / round pour sortir du cham
p.

Je
t

D
extérité +

 Technologie – D
éfense de la cible.

Je
t

Intelligence +
 Technologie +

 G
énérateur par allié aidé.

une IV
/IA

, le m
alus s'applique à tous ses jets. U

n jet de
M

a
in

tie
n

C
ritiq

u
e

La durée de l'effet est doublée.
S

u
ccè

s
La cible ne peut plus faire aucun m

ouvem
ent.

M
alus de 2 pour chaque allié supplém

entaire.
A

stuce +
 Technologie – S

uccès perm
et d'annuler effet.

C
o
m

b
a
t

S
o
in

s
M

a
s
s
e
s

A
id

e
 d

'e
ffe

t
0,5 m

ètre / point en Intégration.
D

u
ré

e
P

otence rounds / points d'ézo chargés
S

u
ccè

s
L'ingénieur peut utiliser 1 énergie pour recharger de

P
o

rté
e

10 m
ètres par cellule de l'arm

ure de l'ingénieur.
Je

t
Intégration +

 P
sychokinésie

A
id

e
 d

'e
ffe

t
2 m

ètres / point en Intégration
N

e traverse pas les boucliers, ni les barrières.
S

uccès points le bouclier de l'allié aidé.
C

o
û

t
1 énergie / round

In
itia

tive
Je

t
1 dé +

 score en Initiative
L

é
g

è
re

s
A

g
g

ra
vé

e
s

V
a

le
u

r
K

g
S

u
ccè

s
Tous les objets dans l'aire d'effet dont M

asse ≤ S
uccès

Je
t

Intégration +
 F

ortification
Jet de F

orce pour se libérer du lasso.
P

o
rté

e
8 / 15 / 30 m

ètres
P

o
rté

e
5 m

ètres par cellule de l'arm
ure

Je
t

Intel. +
 Techno. +

 B
rouilleur contre M

asse +
 A

ltération
P

lus haut résultat com
m

ence
+

 2 sont attirés. Ils subissent un m
alus de 5 à toutes

S
u

ccè
s

C
rée autour du biotique une sphère de diam

ètre 2m
 par

D
u

ré
e

3 rounds
D

u
ré

e
2 rounds

S
u

ccè
s

E
m

b
u

sca
d

e

Je
t

(cible) A
stuce +

 S
ang-F

roid
N

a
tu

re
l

-
0

<
 1

leurs actions physiques et S
uccès dégâts légers / round.

point en Intégration. C
ibles à l'intérieur du vortex, dont

P
o

rté
e

3 m
ètres

C
h

o
c n

e
u

ra
l

C
o

û
t

3 unités d'énergie
liés à l'utilisation d'une aptitude biotique.

É
ch

e
c

A
ction perdue. D

éfense =
 0.

1
1 – 10

D
u

ré
e

P
otence rounds / points d'ézo chargés

M
asse ≤ S

uccès, subissent un m
alus de 2 x S

uccès

F
o

u
d

re

C
o

û
t

3 unités d'énergie
Je

t
Intel. +

 Techno. +
 G

énérat. contre V
ital. +

 M
asse

E
x

p
e
rt m

é
c
a
s

P
o

rté
e

10 m
ètres par cellule de l'arm

ure de l'ingénieur.
S

u
ccè

s
M

alus 3 à l'init. M
alus 1 à la déf.

2
10 – 30

à D
ext. et F

orce, leur vitesse est réduite de 2 x S
uccès.

Je
t

D
extérité +

 Technologie
S

u
ccè

s
La cible perd connaissance pour S

uccès net rounds.
C

ritiq
u

e
A

ucune pénalité
M

é
d

ig
e

l
-

3
30 – 65

C
ritiq

u
e

Les cibles doivent faire à chaque round un jet de
S

u
ccè

s
S

i succès sur le jet de résistance, la cible peut rester
P

erm
et de piloter les m

écas qui nécessitent un pilote.
C

o
u

rte
Tir avec m

alus =
 0

4
65 – 120

T
a
c
h
y
o
k
in

é
s
ie

D
extérité +

 F
orce – S

uccès pour ne pas tom
ber.

autour de l'ingénieur subissent C
ellules +

 1 – M
asse de

consciente et souffrir d'un m
alus de 3 durant S

uccès net
S

p
é
c
ia

lis
te

M
o

ye
n

n
e

Tir avec m
alus =

 -2

M
é

d
e

cin
e

-

5
120 – 200

M
a

in
tie

n
1 point d'ézo / round après le 1er round

l'objet dégâts aggravés.
rounds en dépensant un point de volonté.

L
o

n
g

u
e

Tir avec m
alus =

 -4
6

200 – 300
A

id
e

 d
'e

ffe
t

Le biotique
A

id
e

 d
'e

ffe
t

1,5 m
ètre / point en Intégration

Les dégâts sont doublés sur les cibles synthétiques.
P

o
rté

e
10 m

ètres par cellule de l'arm
ure de l'ingé

désignée, F
eu à volonté, A

ssistance, A
ssistance de groupe.

T
ir visé

B
o

n
u

s
1 par round passé à viser.

7
300 – 500

Je
t

D
extérité +

 A
ltération +

 Tachyokinésie – M
asse du biot.

Je
t

Intégration +
 F

ortification

B
la

ck-o
u

t

C
o

û
t

5 unités d'énergie

B
ra

sie
r

C
o

û
t

4 unités d'énergie
M

a
x

B
onus ne peut dépasser 3.

8
500 – 800

S
u

ccè
s

Le biotique effectue un saut d'une hauteur m
axim

um
 de

S
u

ccè
s

C
rée autour du biotique un dôm

e de diam
ètre 1,5m

 par
Je

t
A

stuce +
 Technologie

Je
t

D
extérité +

 Technologie +
 C

entrale à plasm
a

C
o

û
t

3 unités d'énergie

C
o

u
ve

rtu
re

C
ib

la
g

e
M

alus de 1 à 5 pour viser une

C
h

iru
rg

ie
-

9
800 – 1500

4 x S
uccès m

ètres. Le double en longueur.
point en Intégration. R

éduit les dégâts des projectiles
É

ch
e

c
B

ouclier désactivé
S

u
ccè

s
P

rotection, S
acrifice.

Je
t

A
stuce +

 Technologie – C
ellules

cible cachée derrière un couvert.
10

1500 – 2500
A

id
e

 d
'e

ffe
t

1 cible
entrants de 3 x S

uccès. A
ugm

ente les dégâts des
S

u
ccè

s
Tous les équipem

ents électroniques situés dans l'aire
A

utre action possible dans le round avec m
alus de 3 à l'initiative.

É
ch

e
c

1 cellule grille. L'ingénieur subit 4 pts de dégâts légers.
T

ir
12

2500 – 4000
Je

t
A

ltération +
 Tachyokinésie – M

asse de la cible
projectiles sortants de S

uccès. Jet de F
orce +

 M
asse –

d'effet tom
bent en panne.

P
erm

et de piloter un m
éca IV

 ou un drone à distance.
S

u
ccè

s
Le bouclier est entièrem

ent restauré à la fin du round.
de tir =

 M
alus de ciblage – 1.

13
4000 – 7000

S
u

ccè
s

C
ible projetée à 4 x S

uccès m
ètres et subit 3 x S

uccès
S

uccès pour pénétrer le dôm
e.

Les geth ne tom
bent pas en panne m

ais subissent un
L'om

nitech de l'ingénieur dispose de 3 em
placem

ents supplém
entaires.

M
a

rch
e

dégâts légers (m
od. x 2) si elle rencontre un obstacle.

M
a

in
tie

n
Traverse les boucliers et les barrières.

F
o

o
tin

g
C

ritiq
u

e
M

odificateur d'arm
ure passe à +

1.
à toutes leurs actions.

P
o

rté
e

8 / 15 / 30 m
ètres

P
rogram

m
e un drone pour qu'il reconnaisse seul les alliés et ennem

is.
É

co
 d

'é
n

e
rg

ie
Le niveau m

ax d'énergie passe à 4 x C
ellules au lieu de 3 x C

ellules.
C

o
u

rse
A

rm
e
s

P
ira

ta
g
e

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 cible

D
u

ré
e

S
uccès rounds

D
u

ré
e

2 rounds
L'engin doit réussir IV

 +
 S

uccès pour ne pas faire erreur sur une cible.
Lors du lancem

ent d'un talent technologique, le seuil de réussite est de
S

p
rin

t
Je

t
A

ltération +
 Tachyokinésie – M

asse de la cible
D

e
s
tru

c
tio

n
A

id
e

 d
'e

ffe
t

É
nergie du bouclier / 2 m

ètres.
A

id
e

 d
'e

ffe
t

G
énérateurs m

ètres autour du point d'im
pact

7 au lieu de 8.
Je

t
1 jet / cible visée durant la rafale.

T
yp

e
Je

t d
'a

tta
q

u
e

Je
t d

e
 d

é
g

â
ts

D
ista

n
ce

M
oins de 100m

 de la cible.
S

u
ccè

s
C

ible projetée au sol et subit 4 x S
uccès dégâts légers

M
a

lu
s

S
uccès

(m
od. x 1). S

uccès rounds pour se relever.
A

id
e

 d
'e

ffe
t

1 cible

Je
t

Je
t

Intel +
 Interf. – R

éso. de la cible
C

ritiq
u

e
D

égâts passent à 6 x S
uccès.

Jet Altération +
 D

estruction – M
asse de la cible

In
a

p
te

A
rm

e
s à

 fe
u

S
u

ccè
s

A
ccum

ule des succès.
A

id
e

 d
'e

ffe
t

1 cible
S

u
ccè

s
  5 : dégâts m

ax
É

ch
e

c
Jet d'IV

 de la cible.
Je

t
Intégration +

 Tachyokinésie – M
asse de la cible

légers par round. E
lle peut tenter un jet de A

stuce

T
ir d

e
 p

ré
c
is

io
n

M
a

lu
s

M
alus de 4 à chaque nouveau tir.

A
rm

e
s a

u
to

Lance S
uccès dés

R
é

u
ssite

S
uccès cum

ulés ≥ Intégrité cible.
S

u
ccè

s
C

ible projetée à l'endroit souhaitée. S
i elle percute une

+
 F

orce - 2 x S
uccès pour sortir du cham

p.

T
u
e
u
r d

e
 l'o

m
b
re

C
e m

alus baisse de 2 par round
4

Local à balais.
C

ritiq
u

e
M

alus à D
extérité et F

orce qui augm
ente de 1 / round.

E
n

tra
în

e
m

e
n

t
S

upprim
e le m

alus de 3 à l'utilisation d'un fusil sniper.
passé à viser une m

êm
e cible.

6
M

aison, term
inal, IV

 civile.
C

ritiq
u

e
Le biotique peut effectuer une autre action durant le

M
a

in
tie

n

C
o
rp

s
 à

 c
o
rp

s
F

a
n

tô
m

e
P

ré
ci. a

ccru
e

D
ouble la portée des fusils sniper.

O
b

je
t la

n
cé

P
o

rté
e

8
P

orte sécurisé, IV
 m

ilit. basique
m

êm
e round à -10 d'initiative.

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 cible

In
fa

n
te

rie
C

o
û

t
1 énergie / scène.

T
ir e

n
 ra

fa
le

  F
orce +

 D
extérité +

 A
thlétism

e
1

0
IV

 m
ilitaire, réseau extranet.

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 m

ètre / point en A
ltération

Je
t

A
ltération +

 D
estruction

Lors d'une attaque de m
êlée, si S

uccès ≥ D
extérité de la cible, le

Je
t

A
stuce +

 Technologie +
 C

am
ouflage - M

asse de la cible.
R

e
ch

. ra
p

id
e

Tem
ps de rechargem

ent dim
inué de 1. C

um
ulable avec V

étéran 1.
 – 4 * M

asse de l'objet lancé.
1

2
R

éseau m
ilitaire.

S
u

ccè
s

S
i S

uccès ≥ S
uccès réalisés lors de la création des

V
ig

ila
n

ce

P
erm

et d'agir im
m

édiatem
ent après la prem

ière action ennem
ie, sans

personnage peut choisir de désarm
er la cible au lieu de la blesser.

É
ch

e
c

C
am

ouflage inutilisable durant 30 secondes.
V

isé
e

 ra
p

id
e

Le m
alus de ciblage initial n'est plus que de 2.

P
rendre de l'élan est obligatoire

S
u

cc.
<

 5
 m

<
 1

0
 m

<
 2

0
 m

<
 4

0
 m

<
 8

0
 m

1
 à

 2
S

ystèm
e civil basique.

Jet Altération+
 T

achyokinésie
S

u
ccè

s Les objets dans l'aire d'effet dont M
asse ≤ S

uccès, sont
cham

ps visés, ils sont détruits. La cible subit S
uccès

jet d'em
buscade ou d'initiative. B

onus de 5 à l'initiative pour les
La défense reste constance face à plusieurs adversaires.

S
u

ccè
s

P
erso et la cible sont cam

ouflés. V
itesse lim

itée à la
pour atteindre une longue portée.

3
 à

 4
S

ystèm
e civil standard.

projetés à 2 x S
uccès m

ètres et subissent 2 x S
uccès

dégâts légers.
rounds suivants l'attaque. S

i attaque non frontale, bonus de 3 sur jet
m

arche. Jet de discrétion pour le perso et la cible.
Je

t
D

extérité +
 A

thlétism
e

1
1d3-1

1d5-1
1d6-1

1d8-1
1d12-1

5
 à

 8
C

ivil com
plexe, m

ilitaire. basique
dégâts légers (m

od x 2) s'ils rencontrent un obstacle.
A

id
e

 d
'e

ffe
t

1 cible
d'em

buscade. V
itesse de déplacem

ent lim
itée à la m

arche.
D

ans un m
êm

e round, peut réaliser une attaque avec un m
alus de 2 et

S
i dégâts ≥ V

italité de la cible sur une attaque surprise à l'arm
e

V
é
té

ra
n

S
u

ccè
s

9
 à

 1
4

M
ilitaire standard.

C
ritiq

u
e

M
odificateur d'arm

ure passe à +
1

T
ir ré

fle
xe

M
et en joue une zone précise et peut retarder son action afin de

une esquive ou une parade. N
e fonctionne que contre une seule cible.

blanche et réussite d'un jet de F
orce +

 B
agarre – F

orce de la
com

m
e pour une arm

e à feu.
2

1d3-1
1d4-1

1d5-1
1d6-1

1d10-1
1

5
 à

 2
0

M
ilitaire com

plexe.
réaliser un tir réflexe en réaction à l'action d'un adversaire situé dans

cible, l’attaque suivante est une réussite autom
atique causant dégâts

R
e

ch
. ra

p
id

e
Tem

ps de rechargem
ent dim

inué de 1.

Jet Altération +
 D

estruction – M
asse de la cible 

S
uccès La cible subit succès dégâts aggravés. 

C
ritique Les protections biotiques sont désactivées.

la zone surveillée.
       M

alus cum
ulatif de 1 à chaque attaque supplém

entaire.
m

ax de l'arm
e et ignorant l'arm

ure.
A

isa
n

ce
M

alus de dextérité de l'arm
ure dim

inué de 1.
dans table de proxim

ité ci-contre.
3

1d2-1
1d3-1

1d4-1
1d5-1

1d8-1
A

m
p
lific

a
tio

n
L'électronique dans l'aire d'effet est détruite.

S
i course ou sprint, les ennem

is ont un m
alus de 2 pour cibler le

P
e

rce
-a

rm
u

re
C

haque 0 sur un jet d'attaque dim
inue l'arm

ure de la cible de 1.
C

a
m

o
u
fla

g
e

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 m

ètre / point en A
ltération

coureur. Le m
alus de tir en courant est dim

inué de 2.
       M

alus cum
ulatif de 2 à chaque attaque supplém

entaire.

To
u

jo
u

rs p
rê

t
4

0
1d2-1

1d3-1
1d4-1

1d6-1
A

id
e

 d
'e

ffe
t

Le biotique
Je

t
A

ltération +
 D

estruction

T
ir p

e
rcu

ssif
Tire un projectile volum

ineux qui traverse les barrières et boucliers
D

éfense réduite à 0.

T
u

e
u

r fa
n

tô
m

e

C
o

û
t

C
am

ouflage passe à 1 énergie / round.
   l'utiliser dans le m

êm
e round sans aucun m

alus.
C

o
rp

s
 à

 c
o
rp

s
D

u
ré

e
C

ellules rounds
Je

t
Jet de l'action à réaliser (charge obligatoire en puiss.)

S
u

ccè
s

C
rée un cham

p à l'endroit souhaité par le biotique.
et qui sonne la cible pour 1 round. Le m

od d'arm
ure passe à 3.

In
to

u
ch

a
b

le

Je
t

A
stuce +

 Technologie
5

0
0

1d2-1
1d3-1

1d4-1
R

e
ch

a
rg

e
m

.
3 rounds.

S
u

ccè
s

Les cibles dans l'aire d'effet, dont M
asse ≤ S

uccès +
 2,

É
ch

e
c

C
am

ouflage grille. Inutilisable jusqu'à réparation.
  l'utiliser dans le m

êm
e round (avec un m

alus de 3 pour ce round).
E

sq
u

ive
D

éfense doublée.
Je

t
P

erception – grade du m
odule

subissent 1 point de dégâts aggravés par round et un

D
im

inue de 1 le m
alus de D

extérité et de D
iscrétion de l'arm

ure.
m

ais souffre d'un m
alus de 2 à toutes les attaques. Les adversaires

S
u

ccè
s

Le cam
ouflage n'est plus désactivé durant une attaque,

D
o

u
b

le
 tir

C
oûte 1 point de V

olonté. P
erm

et de réaliser un second tir (avec m
alus

A
ucune autre action possible.

contre D
extérité +

 D
iscrétion

A
id

e
 d

'e
ffe

t
Le biotique

m
alus de 3 à D

extérité et F
orce.

ni lorsque le personnage est touché.
de 2) dans le m

êm
e round.

P
a

ra
d

e
A

rm
e blanche ajoutée à la défense.

B
o

n
u

s
(au jet de perception)

Je
t

Intégration +
 A

m
plification – M

asse du biotique
Leur vitesse de déplacem

ent est lim
itée à la m

arche.
A

ucune autre action possible.
D

é
p
la

c
e
m

e
n
t

S
u

ccè
s

C
ritiq

u
e

Les dégâts passent à 2 points par round.
D

éfense s'ajoute au jet d'attaque.
C

ritiq
u

e
M

a
in

tie
n

D
éfense tom

be à 0.
M

a
lu

s a
u

x a
ctio

n
s

D
u

ré
e

2 x P
otence rounds / points d'ézo chargés

A
id

e
 d

'e
ffe

t
1 m

ètre / point en Intégration

A
V

A
N

T
A

G
E

S
A

V
A

N
T

A
G

E
S

D
éfense dim

inue de 1 après chaque
A

id
e

 d
'e

ffe
t

Le biotique
Je

t
Intégration +

 D
estruction

G
é
n
é
ra

u
x

attaque subie durant un m
êm

e round.
M

a
rch

e
V

itesse / 3
0

B
o

n
u

s
1 à la perception / round.

Je
t

D
ext. +

 A
ltération +

 A
m

plification - M
asse du biotique

S
u

ccè
s

C
rée une orbe à l'endroit souhaité par le biotique.

M
a

x
B

onus ne peut dépasser 3.
S

u
ccè

s
C

ible peut faire jet de A
stuce +

 D
ext. - 3 x S

uccès pour
Les cibles dans l'aire d'effet, dont M

asse ≤ S
uccès +

 1,
1 point de volonté gratuit pour aider directem

ent un am
i, allié ou client.

F
o

o
tin

g
V

itesse / 2
2

P
eut être attaquée avec un m

alus de 3.
éviter d'être percutée. S

i percutée, reçoit 3 x S
uccès

subissent 1 point de dégâts aggravés par round et un

P
h
y
s
iq

u
e

N
e peut pas être utilisé plus de 2 fois par scène.

B
io

tiq
u
e

dégâts légers (m
od x2). B

iotique subit la m
oitié des

m
alus de 3 à D

extérité et F
orce.

C
o

n
ce

n
tra

tio
n

Les m
alus liés à une distraction sont dim

inués du niveau en concentr.
C

o
u

rse
V

itesse
4

C
am

ouflage désactivé.
dégâts. C

ible doit réussir un jet de F
orce +

 M
asse de la

Leur vitesse de déplacem
ent est lim

itée à la m
arche.

P
h
y
s
iq

u
e

P
our le soin naturel, peut réaliser 2 jets de V

italité par jour au lieu d'un.
To

u
ch

e
 à

 to
u

t
D

im
inue de 1 le m

alus lié à l'incom
pétence.

P
o

rté
e

B
a

se
R

ésolution * 20 m
ètres.

cible – M
asse du biot. - S

uccès pour ne pas tom
ber.

C
ritiq

u
e

Les dégâts passent à 2 points par round.

M
e
n
ta

u
x

D
o

u
é

 p
o

u
r...

P
eut relancer les 9 sur les jets pour lesquels le personnage est doué.

A
u

 d
e

là
M

alus de 1 par tranche de 20m
.

S
p

rin
t

2 * V
itesse

6
C

ritiq
u

e
A

u contact, le biotique peut porter une attaque avec
D

u
ré

e
P

otence rounds / points d'ézo chargés
A

m
b

id
e

xtre
Œ

il d
e

 lyn
x

C
h

a
rg

e
m

e
n

t

0
 p

o
in

t
Lancem

ent im
m

édiat avec bonus
un m

alus de 10 à l'initiative.
●

●
●

●
●

 B
onus de 2 aux jets de perception liés à la vu.

de 8 à l'initiative.
D

iv
e
rs

A
id

e
 d

'e
ffe

t
Le biotique

+
 R

ésolution – difficulté laissée à l’appréciation du M
J

P
e

a
u

 d
e

 fe
r

D
ispose d'une arm

ure de niveau 1 contre les dégâts légers.
S

o
c
ia

u
x

1
 p

o
in

t
Lancem

ent norm
al, sans bonus

Je
t

R
ésol. +

 Intégrat. +
 A

m
plification - M

asse du biotique
M

a
g
is

te
r

●
●

●
●

 S
e souvient du m

oindre détail sans aucun jet.
C

a
sca

d
e

u
r

B
onus de 2 sur tous les jets de pilotage pour effectuer une m

anœ
uvre

ni m
alus à l'initiative.

D
é
g
â
ts

B
o

u
clie

r
S

u
ccè

s
A

près un jet de connaissance raté, peut tenter un jet de Intelligence +
risquée ou difficile.

A
joute le niveau de l'avantage au score d'initiative.

C
h

a
rm

e
u

r
2

 p
o

in
ts

Lancem
ent norm

al, durant le
défense augm

entée de 1, dégâts réalisés au corps-à-

C
a

sse
-co

u
Lors d'une action dangereuse, bonus de 1.

●
●

●
 B

onus de 2.
round suivant.

B
a

se
M

o
d

ifié
s

M
a

xim
u

m
M

alus de 2 sur le jet associé.
corps augm

entés de 2, bonus de 4 à l'initiative.
m

ètres.

A
joute le niveau de l'avantage sur les jets de connaissance.

N
e se cum

ule pas avec C
ascadeur.

Tous les jets de résistance aux radiations bénéficient d'un bonus égal
In

sp
ira

te
u

r
U

ne fois par session, peut faire un jet de P
résence +

 C
om

m
andem

ent.
E

tc…
1 round de retard / point suppl.

1D
3

1D
2 +

 1
3

C
ritiq

u
e

Tous les bonus sont doublés.

D
e

u
x a

rm
e

s
P

eut viser 2 cibles différentes dans le m
êm

e round, avec une arm
e

à 2 fois le niveau de l'avantage.
S

i le jet réussit, tout allié à porter d'oreille, regagne un point de V
olonté.

S
u

rch
a

rg
e

C
ritè

re
É

zo accum
ulé >

 Intégration
1D

4
1D

2 +
 2

4
D

u
ré

e
P

otence rounds / points d'ézo chargés
Le m

eneur peut faire un jet de A
stuce +

 S
ang F

roid pour aider un
dans chaque m

ain. D
éfense tom

be à 0, second tir avec un m
alus de

R
é

p
u

ta
tio

n
D

ans la sphère d’influence désignée, les jets sociaux bénéficient d'un
Je

t
V

italité +
 M

asse – (ézo accum
ulé

1D
6

1D
3 +

 3
6

2 sur jet d'attaque lors du prem
ier tir.

A
id

e
 d

'e
ffe

t
2 m

ètres / point en A
ltération

P
o

t. a
ccru

e
joueur qui s'oriente sur une m

auvaise piste ou qui est à cours d'idées.
1 sur le jet d'attaque et de 5 à l'initiative.

bonus équivalent au niveau dans cet avantage.
en surcharge * P

otence)
1D

8
1D

4 +
 4

8
Je

t
A

ltération +
 A

m
plification

P
erm

et lors du chargem
ent d'une aptitude créant un cham

p

B
onus de 2 sur les jets d'em

buscade.
É

q
u

ilib
riste

B
onus de 3 sur tous les jets perm

ettant d'éviter de tom
ber.

S
p

rin
te

u
r

Lors d'une course ou d'un sprint, la vitesse est augm
entée du niveau

S
p

e
ctre

B
onus de 1 à 3 aux jets sociaux lorsque le perso décline son identité.

É
ch

e
c

2 pt dégâts aggravé / point en
1D

10
1D

5 +
 5

10
tir possible au round suivant, sans m

alus.
S

u
ccè

s
persistant, de choisir d'utiliser des charges afin d'augm

enter la
É

va
sio

n
S

core de défense augm
enté de 1.

de cet avantage.
S

e transform
e en m

alus face à des personnes hostiles aux S
pectres.

surcharge +
 perte de conscience.

2D
4

1D
4 +

 4
8

puissance de l'aptitude.

N
e se perd jam

ais, trouve les points cardinaux sans aucun repaire.
P

eut effectuer un jet de soin toutes les 4 heures.
P

ersonnage qui n'a plus de P
V

 tom
be K

O
 pour 2 rounds, puis peut se

V
o

lo
n

té
 d

e
 fe

r
Tous les jets sociaux utilisés afin d'essayer de faire changer d'avis le

S
u

ccè
s

2D
6

1D
6 +

 6
12

légers (m
od x 2) si l'objet rencontre un obstacle.

Lors du lancem
ent d'une aptitude biotique, le seuil de réussite est de

D
e plus, les blessures aggravées se soignent naturellem

ent.
relever sans m

alus. Les dégâts sont retranchés de la V
italité K

rogane.
personnage, souffrent d'un m

alus de 3.
C

ritiq
u

e
2D

8
1D

8 +
 8

16
C

ritiq
u

e
M

odificateur d'arm
ure passe à +

1.
7 au lieu de 8.

T
A

L
E

N
T

S
T

A
L

E
N

T
S

 –  –
 T

e
c
h
n
o
lo

g
ie

 T
e
c
h
n
o
lo

g
ie

B
io

tiq
u
e
 – 

B
io

tiq
u
e
 – T

A
L

E
N

T
S

T
A

L
E

N
T

S

B
ro

u
illa

g
e

 d
e

s 
co

m
m

u
n

ica
-

tio
n

s
C

rée un bouclier fixe absorbant 3 x S
uccès dégâts.

É
lé

va
tio

n

(M
aintenu)

B
o

u
clie

r
a

m
p

lifié
B

a
stio

n

(M
aintenu)

T
ir à

im
p

u
lsio

n
s

C
a

m
o

u
fla

g
e

 
d

e
s

sig
n

a
tu

re
s

(M
asses affectées / 3) pts d'ézo / rd après le 1

e
r rd

T
é

lé
kin

é
sie

(M
aintenu)

V
itesse m

ax : « R
ésolution +

 succès » m
ètres / round.

A
rm

u
re

é
le

ctrifié
e

(M
asse de la cible / 3) pts d'ézo / rd après le 1

e
r rd

1 point d'ézo / round après le 1
e

r round
S

i S
uccès >

 M
asse de la cible : la cible est totallem

ent
L

é
vita

tio
n

(P
ersistant)

B
a

rriè
re

(P
ersistant)

S
uccès ≤ C

ellules : 2 x succès dégâts au bouclier.
S

i échec : étourdi pour 1 round.
S

i S
uccès ≤ M

asse : m
alus à toutes les actions égal à 

S
uccès >

 C
ellules : bouclier cinétique détruit.

É
chec sur jet de vitalité : étourdi pour 6 – V

italité rounds.
S

uccès >
 2 x C

ellules : bouclier et cellules détruits.

A
rm

u
re

re
n

fo
rcé

e

       C
ible IV

/IA
 : elle est détruite.

M
a

n
ip

u
la

-
tio

n

(M
aintenu)

S
ta

se

(P
ersistant)

In
te

rfé
re

n
ce

s 
é

le
ctro

n
iq

u
e

s
C

ause S
uccès / 2 dégâts aggravés / round (M

od : -2)

R
é

g
é

n
é

ra
tio

n
 

d
e

 g
ro

u
p

e

C
ible organique : doit faire un jet de V

olonté – S
uccès.

(M
asse des cibles / 3) pts d'ézo / rd après le 1

e
r rd

  - É
chec : la cible est prise de panique.

S
in

g
u

la
rité

(P
ersistant)

C
ible biologique : subit 1 dégât aggravé / round.

  - S
uccès : m

alus aux actions de S
uccès (de l'attaque)

V
o

rte
x

(M
aintenu)

C
ible synthétique : subit 2 dégâts aggravés / round.

In
te

rfé
re

n
ce

s 
b

io
tiq

u
e

s

 B
le

ssu
re

S
o

in

La cible subit un m
alus de « S

uccès net » à tous ses jets
1 fois par jour :
jet de V

italité
soigne 1 ble

ssure
1 blessure / dose

M
ax: 2 par com

bat
N

e
 peut 

soigner plus 
de 

« M
asse » 

blessures

Tous les objets dans un rayon de 2 x S
uccès m

ètres
P

ilo
ta

g
e

 d
e

 
m

é
ca

s
D

ista
n

ce
 d

e
 

tir
Je

t : D
extérité du m

éca +
 Technologie.

1 fois par com
bat :

Intell. +
 M

édecine
C

haque succès :
1 aggr. →

 1
 lé

gère

P
ro

g
ra

m
m

a
tio

n
 

b
a

siq
u

e

P
erm

et de program
m

er un drone selon l'un des m
odes suivants : C

ible
S

a
u

t
B

io
tiq

u
e

(E
xplosif)

D
ô

m
e

(M
aintenu)

P
o

rté
e

é
te

n
d

u
e

La portée des talents technologiques est augm
entée de 50 %

.
Je

t : Intelligence +
 Interface

L'aire d'effet des brouillages est égalem
ent augm

entée de 50 %
.

M
a

îtrise
 d

e
s 

d
ro

n
e

s

P
erm

et de réaliser de m
anière instantanée : P

rogram
m

ation basique,
R

e
ch

a
rg

e
-

m
e

n
t ra

p
id

e

1 fois p
ar jour :

Intelligence +
 M

édecine
C

h
aq

ue
 succès :

1 ag
gravée

 →
 1 lég

ère

C
ause S

uccès / 2 dégâts aggravés / round (M
od : -2)

P
ro

je
ctio

n

(E
xplosif)

C
ible organique : doit faire un jet de V

olonté – S
uccès.

T
irer depuis un cou

vert : M
alus de

  - É
chec : la cible est prise de panique.

P
ilo

ta
g

e
 à

d
ista

n
ce

  - S
uccès : m

alus aux actions de S
uccès (de l'attaque)

Je
t d

e
 p

ilo
ta

g
e

 : D
extérité du m

éca +
 Technologie

O
m

n
ite

ch
o

p
tim

isé
e

C
ib

le
m

o
u

va
n

te

M
alus de

 visé
e : 1

1 point d'ézo / round après le 1
e

r round
m

alus égal à « énergie restant dans le bouclier / 5 »
Je

t d
'a

tta
q

u
e

 : D
extérité du m

éca +
 Technologie – 2

M
alus de

 visé
e : V

itesse
 cible / 4

P
ro

g
ra

m
m

a
tio

n
 

A
va

n
cé

e

M
alus de

 visé
e : V

itesse
 cible / 3

C
h

u
te

b
io

tiq
u

e

(E
xplosif)

M
a

ître
in

g
é

n
ie

u
r

M
alus de

 visé
e : V

itesse
 cible / 2

Je
t : Intelligence +

 Interface
M

u
lti-cib

le
 

(a
rm

e
 a

u
to

)
P

ou
r chaqu

e jet : m
a

lu
s =

 
2 * (nom

bre de cib
le

s –
 1)

B
la

n
ch

e
s

M
a

in
s n

u
e

s
D

extérité +
 

C
om

p. – D
éfense

É
cra

se
m

e
n

t

(M
aintenu)

  1-2 : jet norm
al

T
A

L
E

N
T

S
T

A
L

E
N

T
S

 –  –
 M

ilita
ire

 M
ilita

ire
F

u
sil d

e
 

p
ré

cisio
n

U
tilisation

 sa
ns le tale

nt «
 T

ir de
D

extérité +
A

rm
e à feu

  3-4 : jet m
odifié

L
a

sso

(E
xplosif)

La cible est im
m

obilisée et subit 3 x S
uccès dégâts

précision »
 : m

alus de
 3.

D
ext. +

 A
rm

e à 
feu +

 B
onus auto

E
xe

m
p

le
s 

d
e

R
é

so
lu

tio
n

surface dure : subit 3 x S
uccès dégâts légers (m

od x 2).
(M

asse de la cible / 3) pts d'ézo / rd après 1
e

r rd
P

our voir le perso cam
ouflé : m

alus à la perception augm
enté de 2.

P
ortée courte

 =
D

é
to

n
a

tio
n

(E
xplosif)

C
a

m
o

u
fla

g
e

 
é

te
n

d
u

P
as de m

alus de ciblage après 1
e

r tir si vise à nouveau la m
êm

e cible.
T

a
b
le

 d
e
 p

ro
x

im
ité

(o
b
je

ts
 la

n
c
é
s
)

D
é

fla
g

ra
tio

n

(E
xplosif)

D
é

sa
rm

e
-

m
e

n
t

E
xe

m
p

le
s 

d
'In

té
g

rité

D
é

fe
n

se
 

m
u

ltip
le

D
é

ch
iru

re

(E
xplosif)

A
tta

q
u

e
d

é
fe

n
sive

A
tta

q
u

e
vicie

u
se

D
égâts d'im

pa
ct : succè

s traités

P
lu

ie
 d

e
 

co
u

p
s

B
agarre : 1 attaque supplém

entaire / round par point de dex >
 2.

D
égâts de zon

e
 : succès utilisés

C
o

u
rse

ta
ctiq

u
e

A
rm

e blanche : 1 attaque supplém
entaire / round par point de dex >

 3.
M

e
u

rtre
sile

n
cie

u
x

S
i une cible est tuée avec A

ttaque vicieuse sans rater aucun jet, le 
m

eurtre est totalem
ent silencieux.

T
em

p
ê

te

(M
aintenu)

A
rm

e
 à

 1
 m

a
in

 : peut saisir une arm
e à une m

ain fixée à la ceinture et
P

u
issa

n
ce

(E
xplosif)

C
out : 1 point de V

olonté.
A

rm
e

 à
 2

 m
a

in
s

 : peut saisir une arm
e à 2 m

ains fixée dans le dos et
L'attribut F

orce est augm
enté de « points d'ézo chargés

C
out : 3 m

unitions. 1 rd de refroidissem
ent, m

ais tir norm
al possible.

Le personnage bénéficie d'un bonus de « D
extérité - 2 » à la D

éfense,

R
e

p
é

re
r u

n
 

p
e

rso
n

n
a

g
e

 
ca

m
o

u
flé

x P
otence » pour l'action réalisée.

S
e

co
n

d
e

 
p

e
a

u
S

tru
ctu

re
 

b
io

tiq
u

e

(P
ersistant)

souffrent d'un m
alus de « D

extérité du perso - 1 » pour le cibler.
Im

m
o

bile
 :  0

Les dégâts encaissés sont divisés par 2.
A

tta
q

u
e

to
ta

le
M

arche / fo
oting

 :+
2

Les dégâts encaissés sont divisés par 3.
1 point d'ézo / round après le 1

e
r round

V
ite

sse
(m

ètres / round)
C

ourse / sprin
t :+

4

O
rb

e

(P
ersistant)

M
u

ltip
le

s
a

tta
q

u
a

n
ts

A
ttaqu

e :+
5

C
h

a
rg

e
b

io
tiq

u
e

(E
xplosif)

R
e

ch
e

rch
e

 
a

ctive
C

o
d

e
d

'h
o

n
n

e
u

r
P

e
rso

n
n

a
g

e
 

re
p

é
ré

P
e

rso
n

n
a

g
e

 
to

u
ch

é
G

u
é

riso
n

ra
p

id
e

P
as de m

alus si utilisation de la « m
auvaise m

ain ».
●

●
●

 B
onus de 1 aux jets de perception liés à la vu.

M
é

m
o

ire
e

id
é

tiq
u

e

●
●

 S
e souvient vaguem

ent de tout. S
ouvenir précis : jet de Intelligence

A
rm

u
re

n
a

tu
re

lle
●

●
●

●
 A

rm
ure de niveau 1.

●
●

●
●

●
●

●
●

 A
rm

ure de niveau 3.
C

é
lé

rité

(P
ersistant)

C
oût de rechargem

ent : 3 unités d'énergie.
V

itesse de base du biotique augm
entée de 50 %

,
S

a
vo

ir
e

n
cyclo

p
.

R
é

fle
xe

s
ra

p
id

e
s

●
 B

onus de 1 aux jets sociaux pour lesquels la séduction peut jouer.
P

o
rté

e
 

é
te

n
d

u
e

É
tend la portée de base des aptitudes biotiques à « 30 x R

ésolution »
A

stuce sans m
alus. R

éussite : connaissances vagues et lacunaires.
M

a
u

va
ise

 
m

a
in

S
a

vo
ir d

e
s 

a
n

cie
n

s
R

é
sista

n
ce

 a
u

x 
ra

d
ia

t.
R

é
sista

n
ce

 
à

 la
 ch

a
rg

e
C

aractéristique « C
harge m

ax » augm
entée de 1.

C
h

a
n

g
e

-
m

e
n

t
d

'a
rm

e

S
aisir arm

e à 1 m
ain : im

m
édiat, m

alus de
S

e
n

s
co

m
m

u
n

R
é

sista
n

ce
 a

u
x 

to
xin

e
s

Tous les jets de résistance aux poisons et toxines bénéficient d'un 
bonus de 4.

N
o

va

(E
xplosif)

C
aractéristique « P

otence » augm
entée de 1.

S
aisir arm

e à 2 m
ains : coûte 1 round. 1

e
r

M
a

îtrise
 d

e
s 

ch
a

rg
e

s
S

e
n

s d
u

 
d

a
n

g
e

r
Les objets dans l'aire d'effet dont M

asse ≤ 2 x P
otence

sont projetés à 2 x S
uccès m

ètres. 2 x S
uccès dégâts

S
e

n
s d

e
 

l'o
rie

n
t.

G
u

é
riso

n
 

kro
g

a
n

e
V

ita
lité

K
ro

g
a

n
e

D
ésagré

m
e

nts physiqu
es.

A
ucun

 désag
rém

ent.
M

a
ître

b
io

tiq
u

e


