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Blindage

Sabotage

Coat 2 unités d'énergie Coat
m.-a..«, el s .,u ] Rempart Jet Intelligence + Technologie + Générateur Brouillage des Jet Intelligence + Technologie + Brouilleur
L Succes Crée un bouclier fixe absorbant 3 x Succés dégats. communica- Succes Communications brouillées sur l'aire d'effet pour les
mﬂz\mmm Durée Jusqu'a destruction du bouclier tions appareils dont le grade du Communicateur < Succes.
Co0Qt 4 unités d'énergie Aire d'effet 10 x Brouilleur x énergie utilisée metres autour de I'ingé.
CoQt 1 unité d'énergie Jet Astuce + Technologie + Générateur CoQt 1 énergie / 2m de rayon / scene
Tir a Jet Jet classique d'attaque a I'arme a feu. Echec Le bouclier tombe et 1 cellule grille. Camouflage Jet Intelligence + Technologie + Brouilleur
impulsions Succés Dégats infligés aux boucliers cinétiques ou aux ennemis Succeés Le bouclier remonte a sa puissance max + 3 x Succes. des Succeés La puissance de base de tous les individus situés dans
Coat 1 unité d'énergie synthétiques sont augmentés de Générateur / 2 points. Il tombe obligatoirement apres Générateur rounds. signatures I'aire d'effet est diminuée de Succés + 2.
Jet Dextérité + Technologie — Défense de la cible. Codt 2 unités d'énergie Durée Générateur rounds. Aire d'effet ée metres autour de I'ingénieur.
Succes Augmente les dégats de 2 sur les cibles biologiques et Jet Dextérité + Technologie + Centrale a plasma CoQt 1 unité pour activer puis 1 unité par contact. CoQt 2 unités d'énergie
de 3 sur les cibles synthétiques. Succés Si Succes > Masse de la cible : la cible est totallement Jet Intelligence + Technologie + Générateur Jet Intelligence + Technologie + Générateur
Cibles biologiques doivent faire un jet de Vitalité — 1. figée. Elle n'a aucune chance de sortir de cet état. o_wﬂﬂ._ﬂmo Succeés Chaque contact avec I'arme ou I'armure de l'ingénieur Succeés Succes < Cellules : 2 x succes dégats au bouclier.
Si échec : étourdi pour 1 round. Cryo-blast Si Succes < Masse : malus a toutes les actions égal a provoque Succes dégats légers (max 5). Surcharge Succés > Cellules : bouclier cinétique détruit.
Critique Echec sur jet de vitalité : étourdi pour 6 — Vitalité rounds. 2 x Succes. Vitesse diminuée de 2 x succes. Durée 1 scéne Succeés > 2 x Cellules : bouclier et cellules détruits.
Coat 1 unité d'énergie / round Ne traverse pas les boucliers, ni les barrieres. Coat 1 unité d'énergie / round Cible IV/IA : elle est détruite.
N Jet Astuce + Technologie — Niveau de I'armure. Portée 8/ 15 /30 métres i Jet Intelligence + Technologie + Générateur Portée 10 métres par cellule de I'armure de I'ingénieur.
Briorcéae Echec L'ingénieur subit 3 dégats légers (brllure). Durée 2 rounds Régénération Succés Régénére Succes points de bouclier par round. L'énergie Coat 1 énergie / round
Succés Augmente le facteur d'armure de Succes (max 3) Codt 2 unités d'énergie restaurée en trop est perdue. Jet Intelligence + Technologie + Brouilleur
Durée Jusqu'a désactivation Jet Dextérité + Technologie + Centrale a plasma Durée Jusqu'a désactivation ou épuisement de I'énergie . Succeés La cible subit un malus de Succés sur tous les jets liés
Codt 1 unité d'énergie Succds Cause Succés / 2 dégats aggravés / round (Mod : -2) Codt Variable pisréipficas a lutilisation d'un équipement électronique. Sila cible est
Ry . " . N . . ) A A . : o g ! électroniques " X y A
Jet Dextérité + Technologie — Défense de la cible. Cible organique : doit faire un jet de Volonté — Succeés. Jet Intelligence + Technologie + Générateur par allié aidé. une IV/IA, le malus s'applique a tous ses jets. Un jet de
Succés La cible ne peut plus faire aucun mouvement. Incinération - Echec : la cible est prise de panique. Régénération Malus de 2 pour chaque allié supplémentaire. Astuce + Technologie — Succés permet d'annuler effet.
Cible biologique : subit 1 dégat aggravé / round. - Succeés : malus aux actions de Succes (de l'attaque) de groupe Succés L'ingénieur peut utiliser 1 énergie pour recharger de Portée 10 meétres par cellule de I'armure de I'ingénieur.
Lg==0 Cible synthétique : subit 2 dégats aggravés / round. Ne traverse pas les boucliers, ni les barrieres. Succeés points le bouclier de I'allié aidé. Coat 1 énergie / round
Jet de Force pour se libérer du lasso. Portée 8/ 15 /30 métres Portée 5 meétres par cellule de I'armure S | Jet Intel. + Techno. + Brouilleur contre Masse + Altération
nterférences : . A . .
Durée 3 rounds Durée 2 rounds biotiques Succeés La cible subit un malus de « Succeés net » a tous ses jets
Portée 3 métres Codt 3 unités d'énergie liés a I'utilisation d'une aptitude biotique.
Codt 3 unités d'énergie Jet Intel. + Techno. + Générat. contre Vital. + Masse Portée 10 métres par cellule de I'armure de I'ingénieur. Y.
Jet Dextérité + Technologie Succés La cible perd connaissance pour Succes net rounds. mx_umﬂ._. meécas
Foudre Succeés Tous les objets dans un rayon de 2 x Succés métres hoc neural Si succes sur le jet de résistance, la cible peut rester Pilotage de |Permet am.v.__.oﬁmﬂ _mm. mécas qui :monmmzmi un pilote.
autour de l'ingénieur subissent Cellules + 1 — Masse de consciente et souffrir d'un malus de 3 durant Succés net mécas Jet : Dextérité du méca + Technologie. Ao
I'objet dégats aggravés. rounds en dépensant un point de volonté. P ti Permet de programmer un drone selon I'un des modes suivants : Cible m_umn_ﬂ__m.—_m
Les dégats sont doublés sur les cibles synthétiques. Portée 10 métres par cellule de I'armure de l'ingé _.owm_mﬁﬁw o8 désignée, Feu a volonté, Assistance, Assistance de groupe. Portée La portée des talents technologiques est augmentée de 50 %.
Coat 5 unités d'énergie Coqt 4 unités d'énergie Jet : Intelligence + Interface étendue L'aire d'effet des brouillages est également augmentée de 50 %.
- Jet Astuce + Technologie Jet Dextérité + Technologie + Centrale a plasma Maitrise des Permet de réaliser de maniére instantanée : Programmation basique, Coat 3 unités d'énergie
chec Bouclier désactivé Succés Cause Succes / 2 dégats aggravés / round (Mod : -2) Protection, Sacrifice. Recharge- Jet Astuce + Technologie — Cellules
Succés Tous les équipements électroniques situés dans l'aire Cible organique : doit faire un jet de Volonté — Succes. i Autre action possible dans le round avec malus de 3 a l'initiative. ment rapide Echec 1 cellule grille. L'ingénieur subit 4 pts de dégats légers.
L) B broent b o ok cuissentun B T o (e rque) Pllotage & |0y 1c! e Dexterts cu méca + Tochnologie T RN ey
malus égal a « énergie restant dans le bouclier / 5 » Traverse _m.w boucliers et les barriéres. e Jet d'attaque : _u.mxﬁmza du méca + Technologie — 2 optimisée L'omnitech de l'ingénieur dispose de 3 emplacements supplementaires.
a toutes leurs actions. Portée 8/ 15 /30 métres . |Programme un drone pour qu'il reconnaisse seul les alliés et ennemis. = 8 ie |Le niveau max d'énergie passe a 4 x Cellules au lieu de 3 x Cellules.
. Programmation |, , " o A ; i A 8 : . v ——
Durée m:oomm rounds Durée 2 rounds Avancée L'engin doit réussir IV + Succés pour ne pas faire erreur sur une cible. Lors du lancement d'un talent technologique, le seuil de réussite est de
Aide d'effet Energie du bouclier / 2 metres. J Aide d'effet Générateurs metres autour du point d'impact V. Jet : Intelligence + Interface v ingénieur |7 au lieu de 8. V.

Infanterie

Permet d'agir immédiatement aprés la premiére action ennemie, sans
jet d'embuscade ou d'initiative. Bonus de 5 a l'initiative pour les

Vigilance rounds suivants l'attaque. Si attaque non frontale, bonus de 3 sur jet
d'embuscade. Vitesse de déplacement limitée a la marche.
Met en joue une zone précise et peut retarder son action afin de
Tir réflexe |réaliser un tir réflexe en réaction a I'action d'un adversaire situé dans
la zone surveillée.
Course |Si course ou sprint, les ennemis ont un malus de 2 pour cibler le
tactique |coureur. Le malus de tir en courant est diminué de 2.

ir percussif

Tire un projectile volumineux qui traverse les barriéres et boucliers
et qui sonne la cible pour 1 round. Le mod d'armure passe a 3.
Cout : 3 munitions. 1 rd de refroidissement, mais tir normal possible.

Seconde
peau

Diminue de 1 le malus de Dextérité et de Discrétion de I'armure.

/

——

Tueur

de 'ombre

w

Entrainement

Tir de précision

Supprime le malus de 3 a I'utilisation d'un fusil sniper.

Défense réduite a 0.

Intouchable

Cout : 1 point de Volonté.
Le personnage bénéficie d'un bonus de « Dextérité - 2 » a la Défense,
mais souffre d'un malus de 2 a toutes les attaques. Les adversaires

souffrent d'un malus de « Dextérité du perso - 1 » pour le cibler. V4

Tueur fantéme

Coat Camouflage passe a 1 énergie / round.
Jet Astuce + Technologie
Echec Camouflage grille. Inutilisable jusqu'a réparation.
Succés Le camouflage n'est plus désactivé durant une attaque,
orsque le personnage est touché. S

Toujours prét

Fantéme Pour voir le perso camouflé : malus a la perception augmenté de 2. Préci. accrue |Double la portée des fusils sniper.
Codt 1 énergie / scéne. Tir en rafale |Pas de malus de ciblage aprés 1° tir si vise a nouveau la méme cible.

Désarme- |Lors d'une attaque de mélée, si Succés = Dextérité de la cible, le Camoufiage _ Jet Astuce + Technologie + Camouflage - Masse de la cible. Rech. rapide |Temps de Sncm@mim& diminué de 1. Cumulable avec Vétéran 1.

ment personnage peut choisir de désarmer la cible au lieu de la bl &tendu Echec Camouflage inutilisable durant 30 secondes. Visée rapide |Le malus de ciblage initial n'est plus que de 2.
Uo*o:w_o La défense reste constance face a plusieurs adversaires. Succés Perso et la cible .mo:.mmm_ﬁo::mm. Vitesse __B_Em ala

e marche. Jet de discrétion pour le perso et la cible.
Attaque |Dans un méme round, peut réaliser une attaque avec un malus de 2 et Si dégats = Vitalité de la cible sur une attaque surprise a I'arme
défensive |une esquive ou une parade. Ne fonctionne que contre une seule cible. Attaque blanche et réussite d'un jet de Force + Bagarre — Force de la
Bagarre : 1 attague supplémentaire / round par point de dex > 2. vicieuse  |cible, l'attaque suivante est une réussite automatique causant dégats Rech. rapide |Temps de rechargement diminuée de 1.

Pluie de Malus cumulatif de 1 a chaque attaque supplémentaire. max de _._m::m et _m:oﬂma I'armure. - ! Aisance Malus de me&ﬂ:.m de l'armure n_B_:cm de 1. !

coups Arme blanche : 1 attaque supplémentaire / round par point de dex > 3. Meurtre Si une cible est tuée avec >=.mn:m vicieuse sans rater aucun jet, le Perce-armure |Chaque 0 sur un jet d'attaque diminue I'armure de la cible de 1.

Malus cumulatif de 2 a chaque attaque supplémentaire. silencieux  |meurtre est totalement silencieux. Arme a 1 main : peut saisir une arme a une main fixée a la ceinture et

I'utiliser dans le méme round sans aucun malus.
Arme a 2 mains : peut saisir une arme a 2 mains fixée dans le dos et
I'utiliser dans le méme round (avec un malus de 3 pour ce round).

Double tir

Codte 1 point de Volonté. Permet de réaliser un second tir (avec malus
de 2) dans le méme round.

Mentaux

ee Se souvient vaguement de tout. Souvenir précis : jet de Intel

Physique

Ambidextre

Pas de malus si utilisation de la « mauvaise main ».

Armure

Guérison
rapide

-

Pour le soin naturel, peut réaliser 2 jets de Vitalité par jour au lieu d'un.

CEil de lynx

eee Bonus de 1 aux jets de perception liés a la vu.
eeeee Bonus de 2 aux jets de perception liés a la vu.

&

Céneéeraux

Code
d'honneur

1 point de volonté gratuit pour aider directement un ami, allié ou
Ne peut pas étre utilisé plus de 2 fois par scéne.

Concentration

Les malus liés a une distraction sont diminués du niveau en concentr.

Touche a tout

Diminue de 1 le malus lié a I'incompétence.

Doué pour...

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

Mémoire N e . s .
o & = & de al’ S Il b X i R
eidétique + Résolution .a_m_oc_ﬁm _m_mmmm g _ .mvn_.mo_m:o: Q.c MJ naltrells seliimure.do :_.<mmc 2 - Peau de fer |Dispose d'une armure de niveau 1 contre les dégats légers.
eeee Se souvient du moindre détail sans aucun jet. Cascadeur Bonus de 2 sur tous les jets de pilotage pour effectuer une manceuvre
Savoir  |Aprés un jet de connaissance raté, vm_.: tenter un jet de _zﬁm___@m.:om H :mncmw ou a_ao__m. Réflexes Ajoute le niveau de I'avantage au score dinitiative. Srmar |9 Bonus de 1 aux jets sociaux pour lesquels la séduction peut jouer.
encyclop. |Astuce sans malus. Réussite : connaissances vagues et lacunaires. c o Lors d'une action dangereuse, bonus de 1. rapides eee Bonus de 2.
Savoir des | ;. . ) : . = Ne se cumule pas avec Cascadeur. Résistance aux | Tous les jets de résistance aux radiations bénéficient d'un bonus égal . Une fois par session, peut faire un jet de Présence + Commandement.
Ajoute le niveau de I'avantage sur les jets de connaissance. - - e A 1 R o : Inspirateur e o " 7
anciens J 9 ) Peut viser 2 cibles différentes dans le méme round, avec une arme radiat. a 2 fois le niveau de l'avantage. [ b Si le jet réussit, tout allié a porter d'oreille, regagne un point de Volonté.
Sens Le meneur peut faire un jet de Astuce + Sang Froid pour aider un Deux armes |dans chaque main. Défense tombe a 0, second tir avec un malus de Résistance aux | Tous les jets de résistance aux poisons et toxines bénéficient d'un Resuraton Dans la sphére d’influence désignée, les jets sociaux bénéficient d'un
commun joueur qui s'oriente sur une mauvaise piste ou qui est a cours d'idées. 1 sur le jet d'attaque et de 5 a l'initiative. toxines bonus de 4. bonus équivalent au niveau dans cet avantage.
Sens du Bonus de 2 sur les jets d'embuscade. Equil c.:m:w Bonus de w\mcﬂ tous les _mﬁm‘ permettant d'éviter de tomber. Sprinteur Lors d'une course ou d'un sprint, la vitesse est augmentée du niveau Spectre Bonus de 1 a 3 aux jets sociaux lorsque le perso am ne son identité.
danger Evasion [Score de défense augmenté de 1. de cet avantage. Se transforme en malus face a des personnes hostiles aux Spectres.
Sens de A A . q . Guérison |Peut effectuer un jet de soin toutes les 4 heures. Vitalité Personnage qui n'a plus de PV tombe KO pour 2 rounds, puis peut se Tous les jets sociaux utilisés afin d'essayer de faire changer d'avis le
8o Ne se perd jamais, trouve les points cardinaux sans aucun repaire. - X e 3 gy e olonté de fer .
I'orient. pera) P I S krogane |De plus, les blessures aggravées se soignent naturellement. S Krogane relever sans malus. Les dégats sont retranchés de la Vitalité Krogane.# personnage, souffrent d'un malus de 3. V.
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. Psychokineésie
o e o o - Aide d'effet 1 métre / point en Altération e ficehon
h \-\4\\\ wal > - Svaled Jet Altération + Psychokinésie - masses dans l'aire d'effet
. 4 r ™ \ | (Maintenu) Succés Cibles flottent avec un malus de 3 a toutes leurs actions. Aide d'effet 1,5 metre / point en Intégration
. Maintien (Masses affectées / 3) pts d'ézo / rd apres le 1°" rd Jet Intégration + Fortification
= ze = = Aide d'effet 1 cible Bastion Succeés Crée autour du biotique un déme de diamétre 1,5m par
- = Télékinésie Jet Intégration + Psychokinésie - masse de la cible . point en Intégration. Jet de Force + Masse — 3 x Succes
Succés La cible se déplace selon la volonté du biotique. (Maintenu) pour le pénétrer. Si élan, bonus de Vitesse / 3 pour
~ (Maintenu) Vitesse max : « Résolution + succés » métres / round. pénétrer le dome. Il est impossible de déplacer le dome.
" o am— .t -~ Maintien (Masse de la cible / 3) pts d'ézo / rd aprés le 1* rd Maintien 1 point d'ézo / round aprés le 1*" round
Z'ﬂf_ -r< u_\'rm ﬂmm Aide d'effet 1 métre / point en Intégration Aide d'effet Le biotique
= Lévitation Jet Intégration + Psychokinésie - masses dans aire d'effet Barriére Jet Intégration + Fortification
Succes Tout ce qui se trouve dans l'aire d'effet se met a léviter Succes Crée une barriere de 5 x Succeés points.
(Persistant) avec un malus de 3 a toutes les actions. (Persistant) Critique La durée de vie de la barriére est doublée.
Durée Potence rounds / points d'ézo chargés Durée 2 x Potence rounds / points d'ézo chargés
Aide d'sffet 1 ou 2 cibles Aide d'effet 1 cible
Manipula- Jet Intégration + Psychokinésie - masses des cibles Jet Intégration + Fortification — Masse de la cible
tion Succés Le biotique agit sur les objets ciblés 5 fois moins vite Stase Succés La cible est figée par la stase mais dispose d'une
que lors d'une manipulation normale. armure de 15. Elle peut tenter un jet de Astuce + Force
(Maintenu) Critique Vitesse de manipulation = 2 fois plus lent que la normale (Persistant) - 4 x Succés / round pour sortir du champ.
Maintien (Masse des cibles / 3) pts d'ézo / rd aprés le 1° rd Critique La durée de l'effet est doublée.
Aide d'effet 0,5 metre / point en Intégration. Durée Potence rounds / points d'ézo chargés
Singularité Jet Intégration + Psychokinésie Aide d'effet 2 métres / point en Intégration
Initiative Jet 1 dé + score en Initiative ) essure Légeres Aggravées Valeur Kg Succés Tous les objets dans l'aire d'effet dont Masse < Succés Jet Intégration + Fortification
Plus haut résultat commence Soi (Persistant) + 2 sont attirés. lls subissent un malus de 5 a toutes Succés Crée autour du biotique une sphére de diamétre 2m par
Jet (cible) Astuce + Sang-Froid 1 fois par jour : 0 <1 leurs actions physiques et Succés dégats Iégers / round. Vortex point en Intégration. Cibles a l'intérieur du vortex, dont
ErDoeade Echec Action uma.cm. Défense = 0. Naturel _”m» de Vitalité - 1 1-10 Durée Potence rounds / points d'ézo chargés V4 . Masse < Succes, subissent un malus de 2 x Succes
Succés Malus 3 a l'init. Malus 1 a la déf. soigne 1 blessure 2 10 - 30 (Maintenu) a Dext. et Force, leur vitesse est réduite de 2 x Succes.
Critique Aucune pénalité Médigel ; 1 blessure / dose Me e 3 30 -65 Critique Les cibles doivent faire a chaque round un jet de
Courte Tir avec malus =0 Max: 2 par combat| . 4 65— 120 PR Dextérité + Force — Succés pour ne pas tomber.
_u_mpmmqom de Moyenne Tir avec malus = -2 1 fois par combat : mo_@:%m 2L 5 120 — 200 Tachyokinésie Maintien 1 point d'ézo / round aprés le 1er round
Longue Tir avec malus = -4 Médecine / Intell. + _/\_mamm_:m « Masse » 6 200 — 300 Saut Aide d'effet Le biotique Aide d'effet 1,5 métre / point en Intégration
Tir visé Bonus 1 par round passé a viser. Chaque SUCCES © | |\ ociires 7 300 - 500 Biotique Jet Dextérité + Altération + Tachyokinésie — Masse du biot. Jet Intégration + Fortification
Max Bonus ne peut dépasser 3. 1 aggr. — 1 Iégére 8 500 — 800 Succes Le biotique effectue un saut d'une hauteur maximum de Succés Crée autour du biotique un déome de diametre 1,5m par
Ciblage Malus de 1 a 5 pour viser une 1 fois par jour : 9 800 — 1500 (Explosif) 4 x Succés métres. Le double en longueur. Dome point en Intégration. Réduit les dégats des projectiles
Couverture cible cachée derriére un couvert. Chirurgie . Intelligence + _,\_mnmo_:m 10 1500 — 2500 Aide d'effet 1 cible (Maintenu) entrants de 3 x Succés. Augmente les dégats des
Tir Tirer depuis un couvert : Malus de Chaque succes : 12 2500 — 4000 Projection Jet Altération + Tachyokinésie — Masse de la cible projectiles sortants de Succeés. Jet de Force + Masse —
de tir = Malus de ciblage — 1. 1 mmloE<mm — 1légére 13 40007000 Succes Cible projetée a 4 x Succés métres et subit 3 x Succeés Succeés pour pénétrer le ddome.
Marche Malus de visée : 1 (Explosif) dégats légers (mod. x 2) si elle rencontre un obstacle. Maintien 1 point d'ézo / round aprés le 1°" round V.
Cible Footing Malus de visée : Vitesse cible / 4 Critique Modificateur d'armure passe a +1.
mouvante | Course Malus de visée : Vitesse cible / 3 . Aide d'effet 1 cible
Sprint Malus de visée : Vitesse cible / 2 n_ﬂm.—ﬂmm cw“__“_ﬁo Jet Altération + Tachyokinésie — Masse de la cible
) Jet 1 jet/ cible visée durant la rafale. Type Jet d'attaque Jet de dégats . A . Succeés Cible projetée au sol et subit 4 x Succes dégats légers
Aw\_h___w.ww._wv Malus Pour chaque jet : malus = Blanches Dextérité + Succés Distance | EiSERE 100 (Explosif) (mod. x 1). Succés rounds pour se relever. Aide d'effet 1 cible
2 * (nombre de cibles — 1) Mains nues | Comp. — Défense| 1-2: jet normal Jet Intel + Interf. — Réso. de la cible Critique Dégats passent a 6 x Succes. Jet Altération + Destruction — Masse de la cible
Inapte Utilisation sans le talent « Tir de ATmestation Dextérité + 3-4 : jet modifié Jot Succés Accumule des succes. Aide d'effet 1 cible Ecrasement Succeés La cible est immobilisée et subit 3 x Succés dégats
précision » : malus de 3. Arme a feu 5 : dégats max Echec Jet d'IV de la cible. L Jet Intégration + Tachyokinésie — Masse de la cible légers par round. Elle peut tenter un jet de Astuce
Malus Malus de 4 a chaque nouveau tir. S EI1iiE) Dext. + Arme a LancelSuceayin Réussite Succeés cumulés = Intégrité cible. assy Succes Cible projetée a I'endroit souhaitée. Si elle percute une (Maintenu) + Force - 2 x Succes pour sortir du champ.
Ce malus baisse de 2 par round feu + Bonus auto 4 Local a balais. (Explosif) surface dure : subit 3 x Succées dégats légers (mod x 2). Critique Malus a Dextérité et Force qui augmente de 1/ round.
passé a viser une méme cible. Exemples 6 Maison, terminal, IV civile. Critique Le biotique peut effectuer une autre action durant le Maintien (Masse de la cible / 3) pts d'ézo / rd aprés 1° rd
Portée Portée courte = de 8 Porte sécurisé, IV milit. basique méme round a -10 d'initiative. Aide d'effet 1 cible
Force + Dextérité + Athlétisme Table de proximite Résolution 10 IV militaire, réseau extranet. Aide d'effet 1 meétre / point en Altération Détonation Jet Altération + Destruction
— 4 * Masse de l'objet lancé. (objets lances) 12 Réseau militaire. Déflagration Jet Altération + Tachyokinésie ) Succés Si Succes 2 Succes réalisés lors de la création des
Prendre de I'élan est obligatoire buce) <5m | <10m | <20m | <40m | <80m 1 a 2 Systéme civil basique. 9 Succés Les objets dans I'aire d'effet dont Masse < Succés, sont (Explosif) champs visés, ils sont détruits. La cible subit Succes
Objet lancé pour atteindre une longue portée. Exemples (Explosif) projetés a 2 x Succeés métres et subissent 2 x Succés dégats légers.
Jet Dextérité + Athlétisme 1 1d3-1 | 1d5-1 | 1d6-1 | 1d8-1 | 1d12-1 d'Intégrité dégats légers (mod x 2) s'ils rencontrent un obstacle. Aide d'effet 1 cible
Succés Dégats d'impact : succes traités Critique Modificateur d'armure passe a +1 Vs Déchirure Jet Altération + Destruction — Masse de la cible
comme pour une arme a feu. . & i g L Succés La cible subit succes degats aggraves.
Dégats de zone : succes utilisés el e (Explosif) Critique Les protections biotiques sont désactivées.
dans table de proximité ci-contre =g = L'électronique dans |'aire d'effet est détruite.
5 desl Lei A le et >_._.._U__m_nﬂ._._n=|_ Aide d'effet 1 métre / point en Altération
" Aide d'effet Le biotique Jet Altération + Destruction
nn-ﬂ—um a3 corps 4 2 e 1d33] il ild6:1 Cellules rounds Puissance Jet Jet de I'action a réaliser (charge obligatoire en puiss.) Succeés Crée un champ a I'endroit souhaité par le biotique.
5 0 0 1d2-1 1d3-1 1d4-1 Rechargem. |3 rounds. : (Explosif) Succeés L'attribut Force est m:mBm:&.am « points d'ézo chargés Tempéte _.mm.o__u_mm nm:.m l'aire d'effet, dont Masse < Succés + 2,
Esquive Défense doublée. V4 Jet Perception — grade du module x Potence » pour l'action réalisée. ) subissent 1 point de dégats aggravés par round et un
Aucune autre action possible. contre Dextérité + Discrétion Aide d'effet Le biotique (Maintenu) malus de 3 a Dextérité et Force.
Parade Arme blanche ajoutée a la défense. Repérer un Bonus (au jet ..um perception) mm:h%hmﬂmm Jet Intégration + Amplification — Masse du biotique Leur vitesse de déplacement est limitée a la marche.
Aucune autre action possible. Deéplacement personnage Immobile : 0 Succés Les dégats encaissés sont divisés par 2. Critique Les dégats passent a 2 points par round.
Attaque |Défense s'ajoute au jet d'attaque. P camouflé Marche / footing :+2 (Persistant) Critique Les dégats encaissés sont divisés par 3. Maintien 1 point d'ézo / round aprés le 1* round
totale Défense tombe a 0. Vitesse Malus aux actions Course / sprint :+4 Durée 2 x Potence rounds / points d'ézo chargés Aide d'effet 1 métre / point en Intégration
Multiples |Défense diminue de 1 aprés chaque (métres / round) Attaque :+5 Aide d'effet Le biotique Jet Intégration + Destruction
attaquants |attaque subie durant un méme round. Marche Vitesse / 3 0 Recherche Bonus 1 a la perception / round. Jet Dext. + Altération + Amplification - Masse du biotique Succés Crée une orbe a I'endroit souhaité par le biotique.
active Max Bonus ne peut dépasser 3. Charge Succes Cible peut faire jet de Astuce + Dext. - 3 x Succés pour Orbe Les cibles dans l'aire d'effet, dont Masse < Succés + 1,
] n Personnage 2 . . éviter d'étre percutée. Si percutée, recoit 3 x Succes subissent 1 point de dégats aggravés par round et un
mmn-.—_mn-r_m Footing Vitesse / 2 2 repéré Peut étre attaquée avec un malus de 3. LioBge ammmﬁm _m.mm_.w Aioa‘xmv..m_oﬁ_.o_cm subit la moitié des (Persistant) malus .Qm 3a _umxmmq:m‘ et Force. vt )
) — - Course Vitesse 4 Personnage Camouflage désactivé. (Explosif) Q.mnmﬂm. Cible doit reussir un _,2 de Force + Masse de la B Leur <,;m,mwm de va_mongm.zﬁ est limitée a la marche.
Portée Base Résolution * 20 meétres. touché J cible — Masse du biot. - Succés pour ne pas tomber. Critique Les dégats passent a 2 points par round.
Au dela Malus de 1 par tranche de 20m. Sprint 2 * Vitesse 6 Critique Au contact, le biotique peut porter une attaque avec Durée Potence rounds / points d'ézo chargés V.
0 point Lancement immédiat avec bonus V4 un malus de 10 a l'initiative.
de 8 a l'initiative. Aide d'effet Le biotique
1 point Lancement normal, sans bonus Jet Résol. + Intégrat. + Amplification - Masse du biotique
ni malus a l'initiative. " > . e d'A : Célérité Succes Vitesse de base du biotique augmentée de 50 %,
2 points Lancement normal, durant le Boucl e g e kI STl = 9 défense augmentée de 1, dégats réalisés au corps-a- Portée Etend la portée de base des aptitudes biotiques a « 30 x Résolution »
round suivant. Modifiés Maximum Mauvaise . . ersistan corps augmentés de 2, bonus de 4 & étendue | meétres.
Etc... 1 round de retard / point suppl. 1D3 1D2 + 1 8 main MEIS E AR IS EES Critique Tous les bonus sont doublés. Résistance CaEE G S « ChEED ME s EUEEee da
Critére Ezo accumulé > Intégration 1D4 1D2 +2 4 Ch Saisir arme a 1 main : immédiat, malus de Durée Potence rounds / points d'ézo chargés a la charge q 9 9 )
Jet Vitalité + Masse — (ézo accumulé 1D6 1D3 +3 6 :._mm:%#o. 2 sur jet d'attaque lors du premier Aide d'effet 2 métres / point en Altération Pot. accrue |Caractéristique « Potence » augmentée de 1.
en surcharge * Potence) 1D8 1D4 +4 8 d'arme |Saisirarme a 2 mains : colte 1 round. 1% N Jet Altération + Amplification itrise d Permet lors du chargement d'une aptitude créant un champ
Surcharge Echec 2 pt dégats aggravé / point en 1D10 1D5+5 10 tir possible au round suivant, sans malus. ova Succés Les objets dans l'aire d'effet dont Masse < 2 x Potence mo_:Mmemom persistant, de choisir d'utiliser des charges afin d'augmenter la
surcharge + perte de conscience. 2D4 1D4 +4 8 (Explosif) sont projetés a 2 x Succés metres. 2 x Succes dégats puissance de l'aptitude.
Succes Désagréments physiques. 2D6 1D6 + 6 12 légers (mod x 2) si I'objet rencontre un obstacle. Matftre  |Lors du lancement d'une aptitude biotique, le seuil de réussite est de
Critique Aucun désagrément. Y. 2D8 1D8 + 8 16 Critique Modificateur d'armure passe a +1. V4 biotique |7 au lieu de 8. o

oo




